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INTISARI

Multimedia memegang peran penting pada dunia pendidikan, dimana
multimedia menjadi salah satu alat ajar yang memberikan kesan menarik bagi para
siswa. Karena itu banyak sekolah yang menggunakan multimedia sebagai salah satu
alat ajar pada kegiatan belajar mengajar nya, tidak terkecuali Sekolah Luar Biasa (SLB)
yang menggunakan multimedia agar anak anak dapat mudah dalam memahami materi
yang diberikan.

SLB Yapenas Unit Il jugamenggunakan multimedia seperti film maupun video
pengenalan pengenalan sebagai alat ajarnya. Pada penelitian ini peneliti mencoba untuk
membuat sebuah augmented reality pengelanan transportasi darat khusus untuk anak
tunagrahita kelas V1l dimana terdapat materi untuk pengenalan transportasi darat pada
kompetensi dasarnya. Tunagrahita merupakan istilah untuk menyebut anak yang
memiliki intelektual dibawah rata rata anak normal, anak tunagrahita memiliki kondisi
kecerdasannya yang terhambat sehingga berakibat keterlambatan dalam belajar dan
mengingat sesuatu.

Pada penelitian ini memiliki tujuan untuk membantu kegiatan belajar mengajar
anak anak tunagrahita kelas V11 untuk dapat mengenal dan mengingat transportasi darat
menggunakan augmented reality. Metode yang digunakan peneliti adalah dengan
melakukan wawancara dengan guru yang menangani tunagrahita kelas VII. Hasil yang
didapat adalah sebuah aplikasi untuk pengenalan transportasi darat menggunakan
augmented reality, aplikasi ini berhasil menarik perhatian anak anak tunagrahita kelas
VII untuk belajar tentang transportasi darat yang berada pada sekitar.

Kata-kunci : augmented reality, tunagrahita, transportasi darat
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ABSTRACT

Multimedia is important role in the world of education, where multimedia is
one of the teaching tools that gives an attractive impression to students. Therefore,
many schools use multimedia as one of the teaching tools in their teaching and learning
activities, including Special Schools (SS) which use multimedia so that children can
easily understand the material provided.

SLB Yapenas Unit Il also uses multimedia such as introductory films and videos
as teaching tools. Inthis study, researchers tried to create an augmented reality of land
transportation special for seventh grade mentally disabled children where there is
material for the introduction of land transportation in its basic competencies. Mentally
disabled is a term to refer to children who have an intellectual below the average of
normal children, mentally disabled children have an inhibited intelligence condition
that results in delays in‘learning and remembering things.

In this study, it has the aim to help teaching and learning activities for seventh
grade mentally disabled children to be able to recognize and remember land
transportation using augmented reality. The method used by researchers is to conduct
interviews with teachers who handle seventh grade mentally disabled children. The
results obtained are an application for the introduction of land transportation using
augmented reality, this application has succeeded in attracting the attention of seventh
grade retarded children to learn about land transportation around.

Keywords : augmented reality, mentally disabled, land transportation
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