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INTISARI

Perkembangan teknologi yang cepat telah membawa kita untuk hidup
berdampingan dengan informasi, komunikasi dan teknologi itu sendiri. Hal ini
ditandai dengan jumlah pengguna komputer, baik untuk perusahaan, hiburan,
pendidikan, dan pariwisata. Teknologi yang saat ini sedang mengalami
perkembangan yang sangat pesat adalah smartphone berbasis android. Namun, di
SLB Citra Mulia Mandiri ternyata masih belum memanfaatkan dari kemajuan
teknologi yang ada dalam proses belajar mengajar. Selama ini SLB Citra Mulia
Mandiri masih menggunakan media kartu lambang yang terbuat dari kertas
karton. media yang digunakan saat ini mudah rusak dan sering juga media
tersebut hilang. Sehingga, para pengajar lebih sering membuat media yang baru
dan dengan bahan yang sama pula.

Pada Skripsi ini, peneliti mencoba menganalisis pokok permasalahan yang
ada dan mencoba memberikan solusi kepada sekolah dengan memanfaatkan
teknologi yang ada. Menggunakan metode pengembangan system informasi
SDLC, melakukan perancangan model dengan menggunakan flowchart dan
perancangan interface.

Sebuah solusi yang digunakan untuk membuat metode pembelajaran
komunikasi dasar bersama dengan teknologi Smartphone adalah " Membuat
Aplikasi Android Sebagai Media Komunikasi Anak Penyandang Autisme".
Aplikasi ini ditujukan untuk mengajarkan huruf dan angka dasar pada anak-anak
penyandang autis dengan smartphone berbasis android. Sehingga proses belajar
mengajar bisa lebih menarik dan menyenangkan.

Kata kunci: Media Belajar Anak Autisme

XViii



ABSTRACT

Rapid technological developments have brought us to coexist with the
information, communication and technology itself. It is characterized by the
number of computer users, good for the company, entertainment, education, and
tourism. Technology which is currently experiencing rapid growth is android-
based smartphone. However, at the Citra Mulia Mandiri SLB are still not
benefiting from technological advances that exist in the learning process. During
SLB Citra Mulia Mandiri still use the emblem card media made of paperboard.
media used today are easily damaged and often the media are also missing. Thus,
teachers more often create new media and with the same material as well.

In this thesis, the researcher tried to analyze the principal problems and
try to provide solutions to the school by utilizing existing technology. Using the
method of development of information systems SDLC, do the design models using
the flowchart and interface design.

A solution that is used for making basic teaching methods of
communication with Smartphone technology is “Creating Android Applications
For Media Communication Children with Autism™. This application is intended to
teach letters and numbers on the basis of children with autism with android based
smartphone. So the learning process can be more interesting and fun.

Keywords: media learning children with autism
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