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HALAMAN PERSEMBAHAN 

 

“Live as if you were to die tomorrow.  

Learn as if you were to live forever.”  

― Mahatma Gandhi 

 

 

 

 

 

“The more that you read, the more things you will know.   

The more that you learn, the more places you'll go.”  

― Dr. Seuss, 

 

 

 

 

 

“Logic will get you from A to Z. 

imagination will get you everywhere.”  

―  Albert Einstein 
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Abstrak 

Seiring berkembangnya teknologi menyebabkan 

perubahan pada sistem pembelajaran yang ada, saat ini 

banyak aplikasi-aplikasi pembelajaran khususnya 

aplikasi multimedia yang digunakan. Dari sekian banyak 

aplikasi multimedia yang ada, aplikasi pembelajaran 

untuk anak autis masih tergolong sedikit. Anak 

penyandang autis layak mendapatkan pengetahuan seperti 

anak normal, namun dalam penyampaian materi diperlukan 

kesabaran dan tentunya dapat menarik minat mereka untuk 

belajar. 

 Salah satu fungsi multimedia adalah untuk 

menyampaikan informasi dengan kombinasi elemen media 

yang menarik kepada pengguna. Penggunaan animasi 3D 

tentunya akan mempermudah menggambarkan suatu objek 

yang nyata, sehingga pemodelan akan terasa lebih nyata. 

Aplikasi pengenalan alat transportasi umum untuk 

penyandang autis berbasis multimedia ini adalah media 

pembelajaran untuk anak penyandang autis dengan 

melibatkan elemen-elemen multimedia, yaitu gambar, 

suara, animasi, video dan teks. Tools yang digunakan 

untuk membangun aplikasi ini antara lain adalah Adobe 

Flash CS6, Adobe Photoshop CS6, Camtasia, dan Blender 

2.78.  

Hasil diperoleh berdasarkan kuesioner yang 

dibagikan ke beberapa guru di SLB YAPENAS adalah 

aplikasi ini dapat membantu anak-anak penyandang autis 

untuk mengenal beberapa jenis alat transportasi umum 

khususnya pesawat, kereta, bus dan kapal dan layak 

sebagai media pembelajaran. 

 

Kata kunci: Multimedia, Autis, Transportasi, 3D. 


