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INTISARI 

 
Visualisasi Kegiatan Sehari–Hari Anak Tuna Grahita Berbasis Multimedia 

 

 Anak tuna grahita yang memiliki Intellegent Quotient (IQ) di bawah rata–

rata anak normal cenderung kesulitan melakukan kegiatan sehari–hari secara 

mandiri. Metode pengejaran secara tradisional yang selama ini mereka dapatkan 

disekolah cenderung membosankan dan membuat antusiasme belajar anak tuna 

grahita menurun. 

Untuk mengatasi masalah tersebut, diperlukan suatu metode baru untuk 

meningkatkan pemahaman dan antusiasme belajar pada anak tuna grahita serta 

membantu guru dalam proses belajar mengajar. Pada penelitian ini, dibangun 

sebuah sistem visualisasi kegiatan sehari–hari anak tuna grahita berbasis 

multimedia. 

Hasil dari penelitian ini adalah dengan langkah–langkah yang benar, 

sistem dapat memberikan dampak yang positif terkait dengan antusiasme belajar 

dan hasil belajar anak tuna grahita setelah merasakan pengalaman baru 

menggunakan pengajaran metode visualisasi dengan sistem animasi yang 

didukung dengan pemilihan warna yang menarik, pemilihan background, dan 

pemilihan karakter yang lucu. 

 

Kata Kunci : Visualisasi, Kegiatan, Sehari–hari, Anak Tuna Grahita, Multimedia. 
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INTISARI 

 
Visualisasi Kegiatan Sehari–Hari Anak Tuna Grahita Berbasis Multimedia 

 

 Anak tuna grahita yang memiliki Intellegent Quotient (IQ) di bawah rata–

rata anak normal cenderung kesulitan melakukan kegiatan sehari–hari secara 

mandiri. Metode pengejaran secara tradisional yang selama ini mereka dapatkan 

disekolah cenderung membosankan dan membuat antusiasme belajar anak tuna 

grahita menurun. 

Untuk mengatasi masalah tersebut, diperlukan suatu metode baru untuk 

meningkatkan pemahaman dan antusiasme belajar pada anak tuna grahita serta 

membantu guru dalam proses belajar mengajar. Pada penelitian ini, dibangun 

sebuah sistem visualisasi kegiatan sehari–hari anak tuna grahita berbasis 

multimedia. 

Hasil dari penelitian ini adalah dengan langkah–langkah yang benar, 

sistem dapat memberikan dampak yang positif terkait dengan antusiasme belajar 

dan hasil belajar anak tuna grahita setelah merasakan pengalaman baru 

menggunakan pengajaran metode visualisasi dengan sistem animasi yang 

didukung dengan pemilihan warna yang menarik, pemilihan background, dan 

pemilihan karakter yang lucu. 

 

Kata Kunci : Visualisasi, Kegiatan, Sehari–hari, Anak Tuna Grahita, Multimedia. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Kebutuhan manusia akan teknologi informasi semakin meningkat, hal ini 

dibuktikkan dengan hampir semua orang menggunakan komputer serbagai alat 

bantu dalam kehidupan sehari-hari. Namun saat ini masih jarang sekali ditemukan 

aplikasi khusus berbasis multimedia untuk anak yang memiliki keterbatasan, baik 

secara fisik ataupun mental. Dalam kasus ini adalah anak tuna grahita atau yang 

biasa kita sebut dengan anak yang memiliki keterbelakangan mental (mental 

retardation). 

Kemampuan anak tuna grahita untuk menangkap dan mengingat sesuatu 

sangatlah terbatas dan jauh berada di bawah kemampuan anak normal. Memori 

yang kurang serta Intellegent Quotient (IQ) rendah, membuat anak tuna grahita 

membutuhkan waktu yang relatif lama untuk menyerap sesuatu yang dia dapat. 

Tidak adanya fasilitas pendukung dalam bentuk visualisasi yang ada di Sekolah 

Luar Biasa Rindang Kasih Magelang, membuat pengajar kesulitan untuk 

mendidik serta mengajar anak tuna grahita. Metode pengajaran tradisional masih 

dipakai dalam proses belajar mengajar di sekolah tersebut. Permasalahan 

bagaimana mengajarkan kegiatan sehari–hari bagi anak tuna grahita sangat 

penting untuk diteliti. Selain untuk meningkatkan pemahaman anak tuna grahita 

dalam melakukan kegiatan sehari–hari secara mandiri, bagaimana prinsip ilmu 

Interaksi Manusia dan Komputer diterapkan dalam kasus tersebut. 

 Harapan dengan adanya penelitian ini adalah supaya anak tuna grahita 

dapat memahami dan melakukan kegiatan sehari–hari dengan mandiri. Metode 

visualisasi juga bisa menjadi alternative dalam proses belajar mengajar yang dapat 

membantu guru pengajar untuk memberikan bahan materi kepada anak tuna 

grahita. Selain itu juga membuktikan bahwa prinsip–prinsip yang ada dalam Ilmu 

Manusia dan Komputer dapat diterapkan untuk membangun aplikasi yang user 

friendly bagi anak–anak tuna grahita. 
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1.2 Perumusan Masalah 

1. Bagaimana cara meningkatkan pemahaman anak tuna grahita dengan 

menggunakan visualisasi kegiatan sehari–hari anak tuna grahita berbasis 

multimedia ? 

 

1.3 Batasan Masalah 

1. Penelitian ini hanya mencangkup studi kasus dan data yang diperoleh dari 

Sekolah Luar Biasa Rindang Kasih, Magelang. 

2. Visualisasi kegiatan sehari–hari merupakan aktivitas yang sering 

dilakukan yaitu menggosok gigi, cara makan, memakai pakaian, memakai 

sepatu, dan cara berbelanja.  

3. Cara menggosok gigi meliputi mengenal alat yang digunakan untuk 

menggosok gigi dan langkah menggosok gigi yang benar. Cara makan 

meliputi mengenal alat yang digunakan untuk makan dan langkah cara 

makan yang benar. Cara memakai sepatu meliputi mengenal jenis sepatu, 

langkah memakai sepatu flop, sepatu perekat, dan sepatu bertali. Cara 

memakai pakaian meliputi mengenal jenis pakaian atas dan bawah, 

langkah memakai pakaian bawah yaitu celana bertali, dan celana risleting 

dan langkah memakai pakaian atas yaitu kaos, kaos risleting, dan kaos 

berkancing. Cara berbelanja meliputi belajar mengenal mata uang, belajar 

menghitung jumlah uang,dan belajar menghitung uang kembalian. 

 

1.4 Hipotesis 

Visualisasi kegiatan sehari–hari berbasis multimedia dapat meningkatkan 

pemahaman anak tuna grahita dalam melakukan kegiatan sehari–hari secara 

mandiri dan dapat membantu guru dalam proses belajar mengajar. 

 

1.5 Tujuan Penelitian 

1. Memvisualisasikan kegiatan sehari–hari anak tuna grahita berbasis 

multimedia yang bisa membantu anak tuna grahita dalam melakukan 

kegiatan sehari–hari dengan mandiri. 
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1.6 Metode Penelitian 

1. Studi pustaka   

Melalui studi pustaka dan memantau penelitian yang pernah dilakukan 

sebelumnya, penulis memperoleh pengetahuan tentang seluk beluk anak tuna 

grahita. Melalui metode ini, penulis mendapatkan pengetahuan bagaimana 

mendesain dan merancang visualisasi kegiatan sehari–hari anak tuna grahita 

berbasis multimedia.  

2. Pengumpulan data didapat melalui : 

a. Wawancara : Berkomunikasi langsung dengan para pengajar di Sekolah 

Luar Biasa Rindang Kasih Magelang. 

b. Observasi Lapangan : Mengamati langsung bagaimana proses belajar 

mengajar di Sekolah Rindang Kasih Magelang. 

3. Analisis data dan perancangan  

Data yang telah diperoleh melalui studi pustaka, wawancara dan observasi 

langsung akan dianalisis lebih lanjut. Hasil analisis data tersebut digunakan untuk 

merancang program yang akan dibangun. Hasil dari analisis dan perancangan 

adalah prototipe low fidelity. Prototipe Low Fidelity diujikan dan di evaluasi. 

4. Implementasi   

Mengimplementasikan secara nyata visualisasi kegiatan sehari–hari 

berbasis multimedia berdasarkan analisis data dan perancangan yang dilakukan 

pada tahap sebelumnya.  

5. Pengujian  

Pengujian dilakukan dengan wawancara dan mengamati hasil belajar anak 

tuna grahita berdasarkan pendapat dari guru pengajar. 

 

1.7 Sistematika Penulisan 

 Laporan dibagi menjadi 5 bab yaitu, Bab 1 Pendahuluan, Bab 2 Tinjauan 

Pustaka, Bab 3 Analisis Dan Perancangan Sistem, Bab 4 Implementasi Dan 

Perancangan Sistem, dan Bab 5 Kesimpulan Dan Saran.  
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Bab 1 Pendahuluan menjelaskan tentang latar belakang masalah, 

perumusan masalah, batasan masalah, hipotesis, tujuan penelitian, metode 

penelitian, dan sistematika penulisan. 

 Bab 2 Tinjauan Pustaka menjelaskan tentang berbagai penelitian yang 

telah dilakukan terkait dengan anak tuna grahita. Serta dasar teori yang dijadikan 

sebagai panutan ilmiah dalam penyusunan skripsi.  

 Bab 3 Analisis Dan Perancangan Sistem mencangkup tentang perancangan 

sistem secara keseluruhan dengan menggunakan studi pustaka pada penelitian 

yang pernah dilakukan, wawancara dan observasi langsung. Merancang, 

membangun, dan mengujikan Low Fidelity Prototypes. 

Bab 4 Implementasi dan Analisis Sistem merupakan hasil implementasi 

sistem yang dibangun berdasarkan Analisis dan Perancangan Sistem yang sudah 

dilakukan. Sistem yang sudah dibangun digunakan guru untuk mengajar anak tuna 

grahita, setelah itu mengamati bagaimana respon anak tuna grahita setelah diajari 

dengan metode visualisasi.  

 Bab 5 Kesimpulan dan Saran berisi tentang kesimpulan yang didapat dan 

saran apa yang berguna untuk penelitian ke depan terkait dengan anak tuna 

grahita.  
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BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 Berdasarkan penelitian yang sudah dilakukan oleh penulis, didapatkan 

kesimpulan sebagai berikut : 

1. Guru merasa terbantu dengan metode visualisasi, karena apa yang sudah di 

visualisasikan dibantu dengan benda nyata. Memadukan pengajaran 

tradisional dan visualisasi. 

2. Dengan metode visualisasi anak menjadi antusias dan senang, karena 

mendapatkan pengalaman baru yang bisa membuat anak tidak cepat bosan. 

3. Perbedaan sebelum dan sesudah diajarkan dengan metode visualisasi 

sangat jelas. Setelah melihat gambar animasi dengan cara bermain, anak 

semakin senang dan diotaknya tersimpan langkah–langkah secara 

konsisten dan bisa langsung dipraktekkan.  

4. Efeknya sangat positif untuk anak tuna grahita, merambat dari segi 

pemahaman tentang kegiatan sehari–hari dan kepercayaan diri. 

5. Metode visualisasi dapat melatih anak tuna grahita untuk melihat benda 

yang ada dilayar lalu disesuaikan dengan benda nyata. 

 Dilihat dari hasil rapot anak tuna grahita yang diberikan oleh guru 

pengajar, hasil yang didapatkan cukup membantu anak tuna grahita untuk hidup 

lebih mandiri. Walaupun masih ditemukan anak tuna grahita yang belum bisa 

mengimplementasikan beberapa kegiatan dalam kehidupan secara langsung 

terutama kegiatan belanja.  

 Saran penulis terkait pengembangan penelitian selanjutnya adalah mencari 

informasi dan data yang akurat serta banyak melakukan studi pustaka terhadap 

penelitian yang sudah dilakukan, supaya dapat membuat sistem yang menarik dan 

sesuai dengan kebutuhan. Mempertimbangkan materi kegiatan sehari-hari yang 

berbeda dengan kelas dan sampel berbeda dengan jumlah yang lebih banyak.  
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