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INTISARI

Anak yang terlahir dengan retardasi mental memiliki kemampuan motorik
yang sangat terbatas. Oleh karena itu anak — anak tersebut membutuhkan
perhatian khusus agar kemampuan otaknya dapat terus meningkat. Aplikasi alat
bantu pengenalan benda ini mencoba membuat terobosan baru untuk membantu
proses belajar anak retardasi mental dengan memanfaatkan teknologi Android.

Desain dan materi pembelajaran dari aplikasi juga disesuaikan dengan
kondisi dan kebutuhan anak retardasi mental. Dengan demikian aplikasi ini efektif
untuk perkembangan anak retardasi mental tingkat ringan hingga menengah.
Benda yang dikenalkan pada anak retardasi mental ini adalah benda-benda yang
ada pada lingkungan sehari-hari seperti alat transportasi, perlalatan makan,
peraltan sekolah dan benda-benda yang ada dalam rumah. Aplikasi yang dibuat
akan memanfaatkan konten multimedia sehingga aplikasi lebih efektif dalam
mengenalkan benda kepada anak retardasi mental.

Aplikasi ini akan membantu anak retardasi mental mengenali benta dalam
lingkungan sehari-hari. Perancangan aplikasi dapat dijadikan sarana pembelajaran
bagi orang tua atau pembimbing dalam mengenalkan benda pada anak yang
berkebutuhan dalam hal ini adalah anak retardasi mental.

Kata kunci : Retardasi mental, Benda, Anak, Android, Multimedia.
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