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INTISARI 

 

Media pembelajaran merupakan suatu perantara atau alat yang berguna 

untuk memudahkan proses belajar mengajar, dan mengefektifkan komunikasi 

antara guru kepada peserta didik. Hal tersebut sangat membantu guru dalam 

mengajar dan memudahkan peserta didik menerima dan memahami pelajaran.  

Penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar mengajar juga dapat 

membangkitkan keinginan dan minat yang baru bagi peserta didik, 

membangkitkan motivasi belajar, dan membawa pengaruh psikologis. Metode 

pengumpulan data yang digunakan adalah library research, dan wawancara. 

Penelitian ini juga menggunakan analisis data SWOT. 

Media pembelajaran mengenal macam-macam seragam sekolah berbasis 

flash dengan menggunakan Adobe Animate ini diharapkan dapat membantu proses 

belajar mengajar dan dapat meningkatkan kemampuan kognitif peserta didik 

tunagrahita kelas 1 SD di SLB N 2 Gunungkidul.  

 

Kata Kunci: Media pembelajaran, tunagrahita, sekolah. 
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ABSTRACT 

 
Learning media is an intermediary or tool that is useful for facilitating the 

teaching and learning process, and streamline communication between teachers 

and students. This is very helpful for teachers in teaching and makes it easier for 

students to receive and understand lessons 

The use of instructional media in the teaching and learning process can 

also generate new desires and interests for students,generate motivation to learn, 

and have a psychological effect. Data collection methods used are library 

research, interviews, and questionnaires. This study also uses SWOT data 

analysis. 

Learning media recognize various kinds of flash-based school uniforms 

using Adobe Animate is expected to help the teaching and learning process and 

can improve the cognitive abilities of students with mental retardation in grade 1 

SD at SLB N 2 Gunungkidul.. 

 

 

Keyword: Learning media, school, mentally disabled. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


