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PERANCANGAN MEDIA EDUKASI INTERAKTIF UNTUK
PENYANDANG CEREBRAL PALSY

GUNA MELATIH SENSORIK

Kezia Lusyanto

ABSTRAK

Anak dengan cerebral palsy sering menghadapi keterbatasan dalam
melakukan aktivitas sehari-hari seperti makan, minum, dan menggenggam
benda. Keterbatasan ini khususnya terkait dengan penggunaan tangan.

Kesulitan tersebut yang dihadapi oleh anak penyandang cerebral palsy

mendorong perlunya untuk meningkatkan kemampuan motorik dengan media
yang mendukung. Salah satu bentuk media yang diperlukan adalah
penggunaan media edukasi interaktif untuk melatih sensorik. Penelitian ini
bertujuan untuk merancang media edukasi interaktif bagi anak penyandang
cerebral palsy. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media sensorik yang
saat ini ada kurang efektif untuk proses pembelajaran sensorik sehingga peran
orang tua dalam memilih media edukasi yang tepat sangat penting dalam
proses ini, termasuk dalam memilih media edukasi sensorik yang tepat dan
edukatif. Oleh karena itu, penggunaan media edukasi interaktif untuk

mendukung pembelajaran sensorik anak penyandang cerebral palsy. Data

diperoleh melalui wawancara, dokumentasi, observasi dengan partisipan
yang terdiri dari ahli sensorik dan orang tua anak dengan cerebral palsy.

Kata kunci: Cerebral palsy, Sensorik, Media edukasi interaktif
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INTERACTIVE EDUCATIONAL MEDIA FOR
INDIVIDUALS WITH CEREBRAL PALSY

TO TRAIN SENSORIMOTOR SKILL

Kezia Lusyanto

ABSTRACT (English)

The complex difficulties faced by children with cerebral palsy necessitate
supportive media. One form of necessary media is the use of interactive
educational media to train sensory skills. This study aims to understand the
need for interactive educational media for children with cerebral palsy. Data
were obtained through interviews, documentation, and observations with
participants consisting of sensory experts and parents of children with
cerebral palsy. The results show that current sensory media is ineffective for
sensory learning processes, emphasizing the crucial role of parents in
selecting appropriate educational media, including selecting suitable and
educational sensory educational media. Children with cerebral palsy often
encounter limitations in daily activities such as eating, drinking, and grasping
objects, particularly related to hand use. Therefore, the use of interactive
educational media to support sensory learning in children with cerebral palsy
is essential.

Keywords: Cerebral palsy, Sensory, Interactive educational media
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