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ABSTRAK 

 

Tunagrahita merupakan individu yang mengalami hambatan intelektual dengan 

tingkat intelegensinya atau Intelligence Quotient (IQ) di bawah rata-rata yang 

ditandai dengan ketidakmampuan melakukan adaptasi baik pada diri sendiri atau 

pada orang lain. Untuk peserta didik berkebutuhan khusus di SLB, cara 

pembelajaran yang hanya menerangkan di depan kelas, memberi contoh soal 

kemudian memberikan latihan soal kepada peserta didik seperti itu akan menjadi 

lebih sulit. Anak Tunagrahita memerlukan pengulangan di setiap belajarnya sampai 

mereka benar-benar mengerti dan tidak bisa di paksakan untuk mencapai target. 

Maka, pembelajaran yang berhubungan dengan angka membutuhkan penggayaan. 

Solusi dari permasalahan tersebut yaitu dengan teknologi Augmented Reality. 

Belajar  dengan teknologi akan memudahkan pengajar dalam menyampaikan 

informasi secara menarik dan berkesan dalam memori anak Tunagrahita karena 

mencakup beberapa hal yang anak Tunagrahita sukai seperti berbagai bentuk, 

warna-warni, dan suara. Hasil dari kuesioner menunjukkan  sekitar 84% orang 

setuju bahwa pembelajaran menggunakan Augmented Reality membantu dalam 

penyampaian pelajaran matematika mengenalkan angka pada murid SLB 

Nusantara.  

Kata Kunci: Augmented Reality, Mengenal Angka, Tunagrahita Ringan 

 

ABSTRACT 

 

Mental retardation is an individual who experiences intellectual disabilities with a 

below average level of intelligence or Intelligence Quotient (IQ) which is 

characterized by the inability to adapt either to oneself or to others. For students 

with special needs in SLB, the way of learning that only explains in front of the 

class, gives examples of questions and then gives practice questions to students like 

that will be more difficult. Children with mental retardation require repetition in 

each lesson until they really understand and cannot be forced to achieve the target. 

So, learning related to numbers requires style. The solution to this problem is 

Augmented Reality technology. Learning with technology will make it easier for 

teachers to convey information in an interesting and memorable way in the memory 

of mentally retarded children because it includes several things that mentally 

retarded children like such as various shapes, colors, and sounds. The results of 

the questionnaire show that around 84% of people agree that learning using 

Augmented Reality helps in delivering mathematics lessons to introduce numbers 

to SLB Nusantara students. 

 

Keywords: Augmented Reality, Recognizing Numbers, Mild Mental retardation 
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