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INTISARI 
 

Perkembangan teknologi khususnya di bidang multimedia dengan 

menggunakan perangkat komputer sekarang sudah bisa diintegrasikan dalam 

bentuk penyampaian yang lebih menarik. Penggabungan video, animasi, teks dan 

suara dapat disajikan menjadi informasi multimedia. 

Media pembelajaran interaktif adalah media belajar dan mengajar yang 

memanfaatkan teknologi yang didalamnya memiliki unsur-unsur multimedia. 

Media pembelajaran ini nantinya ditujukan untuk anak-anak Tunagrahita di SLB 

Dharma Bhakti Piyungan. Media pembelajaran ini membahas tentang materi dan 

latihan dengan tema: Menggolongkan makhluk hidup berdasarkan habitatnya. 

Aplikasi ini di buat dengan menggunakan Adobe Flash, yang dapat 

membuat sebuah animasi yang bersifat interaktif. Dengan di buatnya media 

pembelajaran ini, diharapkan anak-anak Tunagrahita lebih tertarik untuk belajar 

dan juga dapat memahami materi yang disampaikan. 

 

Kata kunci: Media Pembelajaran, Ilmu Pengetahuan Alam, Tunagrahita 
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ABSTRACT 
 

Technological development especially in the field of multimedia using the 

computer  now can be integrated in the more interesting form of delivery. The 

incorporation of video, animation, text and sound can be served become 

multimedia information. 

Interactive learning media is the medium of learning and teaching of the 

art technology which has elements of multimedia. These learning media aimed at 

kids mental retardation in SLB Dharma Bhakti Piyungan. This study discusses the 

media material and exercises with the theme: Classify living things based on 

Habitat. 

This application made using Adobe Flash, which can create an animation 

that is interactive. With the proper media in this learning process, it is expected 

the children mental retardation more interested to learn and also can understand 

the material presented. 
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