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ABSTRAK 

 

Ajeng Giri Anjani (Nim. 1803802). Rancang Bangun Aplikasi Pengenalan Huruf 

Alfabet Sebagai Media Pembelajaran Interaktif Untuk Anak Berkebutuhan Khusus 

Tunagrahita Ringan. 

 

Penelitian ini bertujuan untuk : (1) Membuat aplikasi pengenalan huruf alfabet (A-Z) 

sebagai media pembelajaran interaktif untuk siswa tunagrahita ringan (2) Mengetahui 

tingkat kelayakan aplikasi dengan memvalidasi hasil produk media (aplikasi pengenalan 

huruf alfabet) pada ahli media dan ahli materi. Metode penelitian yang digunakan adalah 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC) versi Luther – Sutopo, yaitu dengan 

metodologi dalam pengembangan multimedia yang memiliki enam tahapan, yaitu concept 

(membuat konsep), design (mendesain produk), material collecting (pengumpulan bahan 

materi), assembly (pembuatan produk), testing (pengujian produk), dan distribution 

(pendistribusian produk). Selanjutnya, data diolah berdasarkan teori Skala Guttman. Hasil 

penelitian yang didapatkan yaitu : (1) Hasil penelitian berupa aplikasi sebagai media 

pembelajaran interaktif untuk siswa tunagrahita ringan (2) Kelayakan media pembelajaran 

interaktif berdasarkan ahli media dalam kualitas media masuk dalam kategori sangat baik 

dengan persentase 100%. Berdasarkan ahli materi kualitas materi masuk dalam kategori 

sangat baik dengan persentase 100%. Berdasarkan uji coba responden (siswa), media 

pembelajaran interaktif berbasis aplikasi ini masuk dalam kategori sangat baik dengan 

persentase 97,2% sehingga aplikasi ini layak digunakan untuk mendukung pembelajaran 

pengenalan huruf alfabet untuk anak tunagrahita ringan. 

 

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Huruf Alfabet, Tunagrahita. 
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ABSTRACT 

 

Ajeng Giri Anjani (Nim. 1803802). Design and Build an Alphabet Letter Recognition 

Application as an Interactive Learning Media for Children with Special Needs with Mild 

Mental Requirements. 

 

This study aims to: (1) Create an application for recognizing letters of the alphabet (A-Z) 

as an interactive learning medium for students with mild mental retardation (2) Knowing 

the level of application feasibility by validating the results of media products (alphabet 

recognition applications) to media experts and material experts. The research method used 

is the Luther-Sutopo version of the Multimedia Development Life Cycle (MDLC), with a 

methodology in multimedia development that has six stages, namely concept (creating a 

concept), design (product design), collecting material (collection of materials), assembly 

(product manufacture), testing (product testing), and distribution (product distribution). 

Furthermore, the data is processed based on the Guttman Scale theory. The research 

results obtained are: (1) The results of the study are in the form of applications as 

interactive learning media for mild mentally retarded students (2) The feasibility of 

interactive learning media based on media experts in media quality is in the very good 

category with a percentage of 100%. Based on material experts, the quality of the material 

is in the very good category with a percentage of 100%. Based on respondent (student) 

trials, this application-based interactive learning media is in the very good category with 

a percentage of 97.2% so that this application is suitable to be used to support learning the 

introduction of the alphabet letters for mild mentally retarded children. 

 

Keywords : Learning Media, Alphabet Letters, Mental Retardation. 
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