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PERNYATAAN

Saya yang bertandatangan dibawah ini menyatakan bahwa , skripsi yang

berjudul “PERANCANGAN APLIKASI MULTIMEDIA SEBAGAI MEDIA

BELAJAR MEMBACA UNTUK ANAK AUTIS DI  BIMBINGAN

BELAJAR KHUSUS RADISONKO, KEPANJEN, SLEMAN,

YOGYAKARTA” ini merupakan karya saya sendiri (ASLI), dan dalam skripsi

ini tidak terdapat karya yang diajukan oleh orang lain memperoleh gelar

akademisi di suatu Institusi Pendidikan , dan sepanjang pengetahuan saya tidak

terdapat karya atau pendapat yang pernah ditulis oleh orang lain, kecuali yang

secara tertulis diacu dalam naskah ini dan di sebutkan dalam daftar pustaka.

Yogyakarta , 25 Januari 2013

Tias Arini

09.12.4131
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Motto

 Tuhan tidak pernah tidur.

 Never stop learning until the end of life.

 Jangan pernah sia-siakan sedetikpun waktumu.

 Berikan makna dari setiap hembusan nafas.

 Dapatkan pelajaran, dari setiap detik waktu

berjalan.

 Kekuatan diri berasal dari sugesti diri sendiri.

 Hidup, waktu yang harus mengikuti kita, bukan

sebaliknya.

 Just be yourself and keep smiling 
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INTISARI

Dengan semakin berkembangnya ilmu pengetahuan teknologi yang banyak
memberikan perubahan dalam berbagai aspek dan masih minimnya media yang
membantu kegiatan belajar membaca bagi anak-anak autis di Bimbingan Belajar
Khusus “Radisonko” Kepanjen, Sleman, Yogyakarta, menginspirasi untuk
membuat pengembangan yang akan dijadikan Tugas Akhir.

Tugas akhir ini bertujuan untuk merancang suatu aplikasi multimedia
interaktif sebagai media belajar membaca untuk anak autis di Bimbingan Belajar
Khusus “Radisonko”. Perancangan aplikasi ini akan dikembangkan menggunakan
software Adobe Director 2011, Adobe flash CS3 Professional, Adobe Photoshop,
dan Adobe Audition 1.5.

Dengan adanya media interaktif tersebut membantu pengajar untuk lebih
mudah menyampaikan materi dan anak yang diajar pun bisa lebih cepat mengerti
maksud materi yang diajarkan, lebih fokus karena rancangan ini dibuat secara
menarik dengan, warna, dan suara yang membantu anak lebih tertarik untuk
memperhatikan apa yang sedang diajarkan.

Kata Kunci: Anak Autis, Bimbingan Belajar Khusus, Radisonko, Media Belajar,
Multimedia
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ABSTRACT

With the development of science technology provides many changes in
various aspect and still lack the reading and learning activities that help children
with autism at Special Tutoring “Radisonko” Kepanjen, Sleman, Yogyakarta,
inspired to create a development that will be the Final Project.

The aim of this Final Project to design an interactive multimedia
application as a medium of learning to read to children multimedia as a medium
of learning to read to children with autism at Special Tutoring “Radisonko”. The
design of this applications will be developed using the software Adobe Director
11.5, Adobe Flash CS3 Professional, Adobe Photoshop CS3, Adobe Director 11.5,
and Adobe Audition 1.5.

Given the interactive media to help teachers to more easily deliver the
material and the child can be taught more quickly understand the meaning of the
material being taught, more focused because this bill is made interesting with
pictures, colors, and sound more interested in helping children to pay attention to
what being taught.

Keyword: Child Autism, Special Tutoring, Radisonko, Learning Media,

Multimedia
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