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MOTTO 

“Semua yang terjadi adalah takdir, namun takdir bisa dirubah dengan cara 

berusaha dan berikhtiar semaksimal mungkin”   

 

“sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan. Maka apabila kamu 

telah selesai (dari suatu urusan), kerjakanlah dengan sungguh-sungguh 

(urusan) yang lain. (Q.S Al-Insyirah 7-8)” 
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INTISARI 

Anak berkebutuhan khusus dalam kategori tunagrahita adalah anak yang 

mengalami hambatan fungsi kecerdasan intelektual dan adaptasi tingkah laku 

yang terjadi pada masa perkembangannya dan juga menyebabkan kesulitan dalam 

tugas-tugas akademik, komunikasi maupun sosial, dan karenanya memerlukan 

layanan pendidikan khusus. Di SLB Bhakti Kencana II Berbah dalam pelajaran 

pengenalan nama-nama hewan, guru melakukan pengenalan melalui media seperti 

gambar, tabel dan melihat secara langsung.  

Pada skripsi ini, penulis melakukan metodologi penelitian pengembangan 

multimedia yang berdasarkan 6 tahapan yaitu:concept, design, material collacting, 

assembly, testing dan distribution. Pembuatan aplikasi media pembelajaran ini 

bertujuan sebagai pelengkap dalam pelajaran pengenalan nama-nama hewan yang 

berada dilingkungan sekitar untuk anak tunagrahita kelas 2 sdlb. Pada aplikasi ini 

terdapat beberapa macam gambar beserta nama hewan tersebut beserta kuis untuk 

mengukur kemampuan siswa dalam pengenalan nama-nama hewan yang sudah 

dipelajari. 

Pada hasil akhir, 5 dari 7 siswa dapat menggunakan aplikasi tersebut dan 

siswa merasa senang karena aplikasi cukup menarik. Dalam penggunaannya, 

siswa dapat sekaligus belajar membaca dan mengidentifikasi gambar. 

Kata Kunci : Media pembelajaran, Pengenalan nama-nama hewan, Anak 

tunagrahita 
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ABSTRACT 

 Children with special needs in the mentally disabled category are 

children who experience barriers to intellectual intelligence and behavioral 

adaptations that occur during their development and also cause difficulties in 

academic, communication and social tasks, and therefore require special education 

services. In SLB Bhakti Kencana II Berbah in the introduction of animal names, 

teachers make introductions through media such as pictures, tables and view 

directly. 

 In this thesis, the authors do research methodology of multimedia 

development based on 6 stages, namely: concept, design, material collacting, 

assembly, testing and distribution. Making this instructional media application 

aims as a complement in the introduction of the names of animals that are in the 

neighborhood for children mentally disabled class 2 sdlb. In this application there 

are several kinds of images along with the name of the animal along with a quiz to 

measure students' ability in the introduction of the names of animals that have 

been studied. 

 In the final result, 5 out of 7 students can use the application and 

students feel happy because the application is quite interesting. In its use, students 

can simultaneously learn to read and identify images. 

Keywords: Learning media, Introduction of animal names, mentally disabled 

 
   


