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ABSTRAK

Special schools are schools that are intended for children with special needs so that
these children still get a proper education with learning and facilities that are
different from public schools so that they can adapt to children who have special
needs. At SMALB C 11 Jakarta, which educates mentally retarded children, they
have various problems with their students, there are children who cannot calistung
(read, write and count) independently and still need assistance. The mentally
retarded children here also have problems with their memory causing the children
to have difficulty remembering the material that has been taught by the teacher. In
overcoming these problems, making educational applications with the theme of
introducing natural events is a good solution in studying the material. By using data
collection techniques in the form of interviews, observations and literature studies.
By making a learning application in the form of Augmented Reality based on
Android, the author hopes that learning at SMALB C 11 Jakarta will be more
interesting and fun, it is also hoped that it can help students understand the material
and solve problems encountered by teachers during learning activities with
mentally retarded children. The result of the percentage of application trials of
90.93%, it can be stated that this application is feasible to use on Android-based
smartphones.

Keywords: Augmented Reality, Learning Media, Mental retardation

Sekolah luar biasa (SLB) adalah sekolah yang diperuntukan bagi anak-anak
berkebutuhan khusus (ABK) agar anak-anak tersebut tetap mendapatkan
pendidikan yang layak dengan pembelajaran dan fasilitas yang berbeda dengan
sekolah umum agar bisa menyesuaikan dengan anak-anak yang memiliki kebutuhan
khusus. Di SMALB C 11 Jakarta yang mendidik anak-anak tunagrahita memiliki
bermacam permasalahan dengan anak didiknya, ada anak-anak yang belum bisa
calistung (membaca menulis dan berhitung) dengan mandiri dan masih harus
didampingi. Anak-anak tunagrahita disini juga memiliki permasalahan dengan
ingatannya menyebabkan anak-anak kesulitan mengingat materi yang telah
diajarkan oleh gurunya. Dalam mengatasi masalah tersebut pembuatan aplikasi
edukasi yang bertema pengenalan peristiwa alam merupakan solusi yang baik
dalam mempelajari materi. Dengan menggunakan teknik pengambilan data berupa
wawancara, observasi dan studi pustaka. Dengan pembuatan aplikasi pembelajaran
berupa Augmented Reality berbasis Android penulis berharap pembelajaran di
SMALB C 11 Jakarta menjadi lebih lebih menarik dan menyenangkan, diharapkan
juga bisa membantu peserta didik untuk memahamu materi dan menyelesaikan
permasalahan yang ditemui guru pada saat kegiatan pembelajaran dengan anak-
anak tunagrahita. Hasil presentase dari uji coba aplikasi sebesar 90,93% maka dapat
dinyatakan bahwa aplikasi ini sudah layak untuk digunakan di smartphone berbasis
android.

Kata Kunci: Augmented Reality, Media Pembelajaran, Tunagrahita
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