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ABSTRAK

Penyandang disabilitas adalah setiap orang yang mengalami keterbatasan
fisik, intelektual, mental, dan/atau sensorik dalam jangka waktu lama yang dalam
berinteraksi dengan lingkungan dapat mengalami hambatan dan kesulitan untuk
berpartisipasi secara penuh dan efektif dengan warga negara lainnya berdasarkan
kesamaan hak (Sholeh, 2015). Tunagrahita masuk ke dalam disabilitas intelektual
dengan tingkat intelegensinya atau intelligence Quotient (1Q) berada di bawah rata-
rata. Pada penelitian ini terdapat 59 responden anak tunagrahita dari 4 SLB di Kota
Semarang. Penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi perilaku keseharian
anak tunagrahita, mengidentifikasi perilaku keseharian ibu pada masa kehamilan,
membuat permainan yang dapat menjadi sarana rekreasi bagi anak tunagrahita,
menilai kemanfataan permainan agar menjadi sarana rekreasi bagi anak tunagrahita.
Pada penelitian ini menggunakan observasi.wawancara (open ended), dan
penyebaran kuesioner sebagai teknik pengambilan data, sedangkan dalam
menganalisis data dilakukan dengan menggunakan tabel distribusi frekuensi dan
uji wilcoxon signed rank test. Anak tunagrhita dengan keterbatasannya memerlukan
bantuan untuk melakukan keseharainnya. Pada saat mengandung tidak terdapat
keluhan yang dirasakan para Ibu sehingga para Ibu menjalakan kehidupannya
seperti wanita hamil pada umumnya, namun sekitar 4 bulan setelah kelahiran, anak-
anak disabilitas tunagrahita baru terdiagnosis mengalami hambatan dalam
perekembangan intelektual. Keterbatasan ini membuat anak-anak tunagrahita
memerlukan media pembelajaran yang dapat menarik perhatiannya melalui
permainan papan intelgensi “PELUK” (Tempel Hurf dan Angka) sehingga terjadi
perubahan emosi ketika anak-anak memainkannya dan mengukur kemampuan
anak-anak tunagrahita mengenai huruf dan angka, namun dalam kemampuan
intelegensinya permainan ini belum dapat memberikan perubahan yang signifikan.
Hal ini terjadi karena karakteristik dari anak tunagrahita yang memiliki
keterbatasan dalam intelegensi dan pengaplikasian permainan yang dilakukan
salam waktu 1 hari.

Kata Kunci: Kognitif, Perilaku Keseharian, Permainan, Tunagrahita

ABSTRACT

Persons with disabilities are everyone who experiences physical, intellectual,
mental, and/or sensory limitations for a long period of time who in interacting with
the environment can experience obstacles and difficulties to participate fully and
effectively with other citizens based on equal rights (Sholeh, 2015). Tunagrahita is
included in intellectual disabilities with an intelligence level or intelligence quotient
(IQ) below average. In this study there were 59 respondents from 4 special schools
in Semarang City. This study aims to identify the daily behavior of children with
disabilities, identify the daily behavior of mothers during pregnancy, make games
that can be a means of recreation for children with disabilities, assess the usefulness
of the game to be a means of recreation for children with disabilities. This study
used observation, interviews (open ended), and questionnaires as data collection
techniques, while analyzing the data using frequency distribution tables and
Wilcoxon signed rank tests. Children with disabilities require assistance to carry



out their daily lives. At the time of pregnancy, there were no complaints felt by the
mothers so that the mothers carried out their lives like pregnant women in general,
but about 4 months after birth, children with newly diagnosed tunagrahita
disabilities experienced obstacles in intellectual development. This limitation
makes tunagrahita children need learning media that can attract their attention
through the intelligence board game “PELUK” (Tempel Hurf and Angka) so that
there is an emotional change when children play it and measure the ability of
tunagrahita children regarding letters and numbers, but in their intelligence abilities
this game has not been able to provide significant changes. This happens because
of the characteristics of children with disabilities who have limitations in
intelligence and the application of the game which is done in 1 day.
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PRAKATA

Puji dan syukur penulis panjatkan kepada Allah Subhanaahu Wa Ta’ala atas
segala Rahmat dan karunia-Nya sehingga penulis dapat menyelesaikan Proyek
Akhir (PA) dengan judul “Nilai Kemanfaatan Permainan Intelegensi “PELUK”
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untuk memperoleh gelar Sarjana Terapan Program Studi Ekowisata Sekolah Vokasi
Institut Pertanian Bogor.
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(PA) hingga selesainya laporan dengan baik. Ucapan terima kasih penulis
sampaikan kepada semua pihak yang telah membantu dalam penyusunan laporan
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Proyek Akhir (PA).

6. Teman-teman Ekowisata 57 khususnya Rafy Ramdany, Irfan Rifki
Maulana, Nadya Fitri Agli, dan Nita Tiara Sallen yang telah
memberikan masukan, dukungan, serta motivasi sehingga penulis
dapat menyelesaikan proyek akhir.

Penulis sangat berterima kasih kepada seluruh pihak yang telah membantu
dalam penyusunan laporan. Laporan PA ini ditulis berdasarkan data aktual yang
diperoleh langsung dari lapang yang berasal dari narasumber berbagai pihak terkait
dan studi literatur yang sudah ada. Harapan penulis semoga laporan ini dapat
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