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 SARI 

 

Indonesia mengalami peningkatan jumlah anak autisme setiap tahunnya. Mengacu pada 

data proyeksi penduduk tahun 2015-2045 hasil survei penduduk antar sensus (Supas) 

menyatakan bahwa jumlah penduduk Indonesia akan mencapai 269,6 juta jiwa pada tahun 

2020. Angka tersebut terdiri atas 135,34 juta jiwa laki-laki dan 134,27 jiwa perempuan. Data 

Kementerian Kesehatan tahun 2016  menyatakan bahwa di Indonesia belum memiliki data 

statistik resmi jumlah penyandang autisme di Indonesia. Tetapi, diperkirakan jumlah 

penyandang autisme semakin meningkat berdasarkan bertambahnya jumlah kunjungan anak 

ke klinik tumbuh kembang anak setiap tahunnya.   

Jumlah peningkatan yang cukup pesat tiap tahunya, maka dibutuhkan banyak tenaga ahli 

pengajar anak autisme yang memiliki kemampuan khusus yang dimiliki oleh pengajar 

pendidikan luar biasa (PLB). Tetapi, para calon pengajar memiliki beberapa permasalahan 

seperti kurangnya sumber daya manusia dan keterampilan atau keahlian khusus dalam 

memahami dan menanggani anak autisme. Calon pengajar anak autisme ketika memahami 

tentang anak autisme, calon pengajar memainkan drama bertukar peran antara pengajar dengan 

anak autisme atau melihat video anak autisme guna mendalami bagaimana anak dengan 

autisme. Tetapi hal tersebut dinilai kurang efektif dalam pembelajaran para calon pengajar 

untuk mengetahui gerakan apa yang sering dilakukan oleh anak autisme. 

Metode yang digunakan dalam pengembangan penelitian ini adalah ADDIE. Analisis, 

Design, Development, Implementasi dan Evaluasi digunakan dalam penelitian ini untuk 

mengembangkan animasi yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran para calon 

pengajar anak autisme. Pengujian kelayakan animasi tersebut dilakukan oleh pakar guna 

mengetahui kelayakan animasi tersebut sebagai media pembelajaran para calon pengajar. 

Hasil dari penelitian ini adalah sebuah animasi 3D yang berguna sebagai media 

pembelajaran untuk calon pengajar. Animasi tersebut merupakan representasi gerakan yang 

sering dilakukan oleh anak autisme yang dapat digunakan sebagai modul pada Virtual Reality 

(VR). Animasi dikembangkan untuk calon pengajar anak autisme dapat merasakan kesan 

berinteraksi langsung dengan anak autisme. Gerakan animasi yang dikembangkan merupakan 

hasil dari observasi, wawancara, kajian media dan literatur review yang memperoleh hasil 

gerakan yang sering dilakukan oleh anak autisme, seperti: hand flapping, memaju-mundurkan 

badan, mengepalkan tangan, tangan menepuk meja, dan berjalan jinjit. 

 

Kata kunci: Autisme, Animasi, 3D, Gesture, Virtual Reality, ADDIE 
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 GLOSARIUM 

 

Animasi Proses teknis yang menghasilkan gerak ilusi dengan mengurutkan 

gambar diam yang dihasilkan dalam lingkungan analog atau digital 

secara berurutan. 

3D Bentuk benda yang memiliki panjang, lebar, dan tinggi yang dapat 

dilihat dari sisi manapun. 

Gesture Gerakan badan atau tubuh yang digerakan. 

Virtual Reality Salah satu platfom berupa simulasi realita berbasis komputer yang 

merepesentasikan visual dalam kehidupan sehari-hari. 
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 BAB I 

   PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang 

Indonesia mengalami peningkatan jumlah autisme setiap tahunnya. Berdasarkan data 

yang dirilis oleh Organisasi Kesehatan Dunia (WHO), prevelensi autisme di Indonesia 

mengalami peningkatan yang luar biasa dari satu per 1000 penduduk menjadi delapan per 1000 

penduduk dan melampaui rata-rata dunia yaitu enam per 1000 penduduk. Mengacu pada data 

(Kusnandar, 2019) proyeksi penduduk tahun 2015-2045 hasil survei penduduk antar sensus 

(Supas) menyatakan bahwa jumlah penduduk Indonesia akan mencapai 269,6 juta jiwa pada 

tahun 2020. Angka tersebut terdiri atas 135,34 juta jiwa laki-laki dan 134,27 jiwa perempuan. 

Pada tahun 2015, berdasarkan data Kementerian Pemberdayaan Perempuan dan Perlindungan 

Anak (PPPA) bahwa diperkirakan penyandang autisme di Indonesia mencapai 12.800 anak dan 

134.000 menyandang spectrum. Pada tahun 2012 menyatakan bahwa penyandang autisme 

mengalami peningkatan pada anak laki-laki daripada anak perempuan (Labola, 2017). 

Sedangkan berdasarkan data Kementerian Kesehatan tahun 2016 (Ekaputri & Afriansyah, 

2020) menyatakan bahwa di Indonesia belum memiliki data statistik resmi jumlah penyandang 

autisme di Indonesia. Tetapi, diperkirakan jumlah penyandang autisme semakin meningkat 

berdasarkan bertambahnya jumlah kunjungan anak ke klinik tumbuh kembang anak setiap 

tahunnya.  

Jumlah penyandang autisme di Indonesia meningkat cukup pesat tiap tahunnya, maka 

dibutuhkan tenaga ahli pengajar anak autisme yang memiliki standar kompetensi guru 

pendidikan luar biasa (PLB) yang harus dimiliki oleh calon pengajar anak autisme. 

Berdasarkan penelitian (Nahampun, 2017) menyatakan bahwa ada tiga kompetensi guru 

pendidikan luar biasa (PLB) seperti kompetensi kepribadian, kompetensi sosial dan 

kompetensi profesional. Selain tiga standar kompetensi tersebut, ada persyaratan lainnya yang 

harus dimiliki salah satunya persyaratan psikis atau persyaratan yang memuat kesehatan 

rohani, dewasa dalam berpikir dan bertindak, mampu mengendalikan emosi, sabar, ramah, 

bertanggung jawab dan memiliki jiwa. 

Pengajar anak autisme juga memiliki beberapa permasalahan, diantaranya sumber daya 

manusia dan keterampilan atau keahlian khusus dalam menangani anak autisme yang masih 

kurang. Pengajar anak autisme harus memiliki tingkat kesabaran yang tinggi dan penangganan 
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anak autisme berbeda dengan anak normal. Berdasarkan penelitian (Obrusnikova & Dillon, 

2011) menyatakan bahwa adapun tiga tantangan calon pengajar yang sering dilaporkan adalah 

terkait dengan perilaku lalai dan hiperaktif (34%), kesulitan memahami dan melakukan tugas 

(30%), dan gangguan sosial (26%). Sebelum mengemban tugasnya menjadi calon pengajar 

anak dengan autisme, para calon pengajar anak dengan autisme harus bisa memahami seperti 

apa anak autisme tersebut. Sebelum calon pengajar menanggani anak autisme secara langsung, 

para calon pengajar diberikan pengetahuan bagaimana karakteristik anak autisme dengan cara 

mengamati video anak autisme atau mengamati secara langsung anak autisme, serta bermain 

tukar peran guna untuk memahami bagaimana karakter anak autisme untuk mengetahui 

bagaimana cara menangani anak autisme. Tetapi menurut calon pengajar anak autisme, hal 

tersebut dinilai kurang efektif karena calon pengajar baru pertama kali memahami karakteristik 

anak autisme. 

Salah satu teknologi yang dapat membantu adalah virtual reality yang dapat menjadi 

simulasi dalam bidang pengajaran. Akan tetapi, meskipun teknologi virtual reality dapat 

membantu dalam praktik pembelajaran, hal paling utama dalam pengembangan virtual reality 

adalah karakter virtual. Untuk mendapatkan karakter virtual yang sesuai dan yang dapat meniru 

karakteristik anak autisme, perlu dilakukan kajian untuk mengetahui apa karakteristik umum 

yang sering dilakukan anak autisme. Penelitian ini dilakukan untuk mencari tahu apa saja 

karakteristik umum anak autisme dengan melalui metode kajian media, studi literatur, 

wawancara dan observasi. Hasil dari kajian dalam penelitian ini adalah membuat modelling 3D 

karakter autisme yang dapat diimplentasikan dalam virtual reality untuk membantu calon 

pendidik berlatih menggunakan virtual reality yang berisi karakteristik anak autisme. 

Penelitian ini memberikan solusi pada permasalahan calon pengajar anak dengan autisme 

dengan membuat animasi 3D yang dapat digunakan sebagai modul dalam VR yang berisikan 

gerakan-gerakan khusus yang sering dilakukan oleh anak dengan autisme. Animasi 3D tersebut 

merepresentasikan gerakan yang sering dilakukan anak dengan autisme sehingga calon 

pengajar anak dengan autisme dapat merasakan kesan berinteraksi langsung dengan anak 

dengan autisme. Menurut penelitian (Baglama, Yucesoy, & Yikmis, 2018) menyatakan bahwa 

Animasi adalah proses teknis yang menghasilkan gerak ilusi dengan mengurutkan gambar diam 

yang dihasilkan dalam lingkungan analog atau digital secara berurutan dan menjadi salah satu 

alat yang efektif dalam teknologi informasi di dunia pendidikan baru-baru ini dan sangat 

dianjurkan untuk meningkatkan pembelajaran individu dengan berkebutuhan khusus. 
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1.2 Rumusan Masalah 

Dari latar belakang masalah tersebut dapat disimpulkan bahwa rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah Bagaimana membangun sebuah animasi anak autisme yang memiliki 

karakteristik umum berupa gerakan badan atau gesture yang sesuai dengan anak autisme untuk 

membantu calon pendidik memahami karakteristik anak dengan autisme? 

 

1.3 Batasan Masalah 

Dari latar belakang masalah tersebut dapat disimpulkan bahwa rumusan masalah dalam 

penelitian ini, sebagai berikut: 

a. Observasi lapangan hanya dilakukan dibeberapa SLB khusus autisme di wilayah 

Yogyakarta, seperti: SLB Dian Amanah dan SLB Fajar Nugraha. 

b. Proses observasi dilakukan hanya sebatas gerakan spontan yang sering dilakukan oleh 

anak autisme dalam keadaan rutinitas sehari-hari. Misalnya seperti ketika sedang duduk 

anak autisme spontan melakukan gerakan hand flapping atau mengepalkan tangan. 

c. Animasi dapat dijadikan modul dalam aplikasi virtual reality yang memiliki jenis High-

level virtual reality. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan yang akan dicapai dalam penelitian ini adalah untuk memahami gerakan 

badan atau gesture pada anak dengan autisme yang dapat diimplementasikan dalam model 3D 

sebagai modul pada aplikasi Virtual Reality untuk membantu calon pendidik anak dengan 

autisme memahami karakteristik umum anak autisme. 

 

1.5 Manfaat Penelitian 

Adanya penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat pengetahuan tentang 

karakteristik umum pada anak autisme berdasarkan gerakan-gerakan badan yang sering 

dilakukan oleh anak autisme. 

 

1.6 Metodologi penelitian 

Pada penelitian ini menggunakan 2 tahapan metode, yaitu metode pengumpulan data dan 

metode pengembangan animasi, sebagai berikut: 
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1.6.1 Metode Pengumpulan Data 

Untuk mengembangkan modelling 3D karakteristik anak autisme perlu menggunakan 

metode pengumpulan data guna mengetahui karakteristik umum anak autisme yang sering di 

lakukan, sebagai berikut: 

a. Kajian Media 

Kajian media dilakukan dengan cara mengkaji media seperti mengamati video anak 

autisme di YouTube dan video anak autisme hasil observasi.  

b. Studi Literatur 

Studi literatur dilakukan guna sebagai dasar sebelum mengembangkan penelitian ini. Studi 

literatur mereview penelitian-penelitian sebelumnya yang membahas tentang gerakan 

badan anak autisme, membahas tentang karakteristik anak autisme, kesulitan para calon 

pengajar, contoh media pembelajaran yang baik dalam bidang pendidikan. Studi literatur 

ini berupa jurnal, buku, dan artikel. 

c. Wawancara 

Wawancara dilakukan kepada pakar untuk mendapatkan karakteristik anak autisme dan 

kesulitan-kesulitan calon pengajar anak autisme. 

d. Observasi 

Observasi dilakukan guna untuk mengamati bagaimana lingkungan anak autisme dan 

bagaimana karakteristik umum anak autisme. 

 

1.6.2 Metode Pengembangan Animasi 

Untuk mengembangkan animasi anak autisme ini digunakan model ADDIE dalam proses 

pembuatannya. Model ADDIE digunakan karena model ADDIE merupakan salah satu model 

pembelajaran yang memperlihatkan tahap-tahapan dasar desain sistem pembelajaran yang 

sederhana, mudah dipelajari dan dapat memanfaatkan media teknologi. Berikut tahap-tahapan 

model ADDIE, sebagai berikut: 

a. Analisis 

Analisis digunakan untuk menganalisis sebuah permasalahan yang ada sebelum dibuatnya 

sebuah solusi. Pada penelitian ini memiliki masalah kurangnya pemahaman karakteristik 

umum anak autisme yang sering dilakukan dalam gerakan badan. 

b. Desain 

Pada tahap desain ini dilakukan untuk tujuan penelitian, metode dan media apa yang 

efektif digunakan untuk mencapai tujuan. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mencari 
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tahu apa saja karakteristik umum yang sering dilakukan oleh anak autisme yang akan di 

buat melalui modelling 3D. 

c. Development 

Tahan ini mengembangkan tahapan desain yaitu membuat modelling 3D dengan software 

pengembang animasi 3D. 

d. Implementasi 

Pada tahapan ini hasil dari tahapan development diterapkan dalam pembelajaran untuk 

mengetahui pengaruhnya kualitas pembelajaran apakah sudah efektif atau tidak. 

e. Evaluasi 

Evaluasi merupakan tahapan terakhir dalam model ADDIE. Pada tahap ini digunakan 

untuk menilai apakah program pembelajaran yang telah dibuat sudah sesuai dengan tujuan. 

 

1.7 Sistematika Penelitian 

Susunan Tugas Akhir dalam penelitian ini terdiri dari beberapa bab yang diikuti oleh sub 

bab. Berikut sistematika penelitian seperti berikut: 

Bab I Pendahuluan 

Terdapat latar belakang masalah yang memuat dasar penelitian, rumusan masalah, batasan 

masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, metodologi penelitian, dan sistematika 

penelitian. 

Bab II Landasan Teori 

Terdapat landasan teori yang muat sebagai dasar teori sebelum penelitian ini dilakukan salah 

satunya dengan cara mengkaji beberapa kajian literatur pada penelitian sejenis guna 

membandingkan hasil penelitian sebelumnya dengan penelitian yang dilakukan sekarang. 

Bab III Metodologi  

Terdapat 2 metode dalam metodologi penelitian ini, yaitu metode pengumpulan data (kajian 

media, studi literatur, wawancara, dan observasi) dan model ADDIE (analisis, desain, 

development,implementasi dan evaluasi). 

Bab IV Hasil dan Pembahasan 

Terdapat penjelasan hasil software yang telah dibuat serta pembahasan secara keseluruhan. 

Bab V Kesimpulan dan Saran 

Terdapat kesimpulan dan saran dalam proses pembuatan animasi secara keseluruhan agar 

penelitian ini dapat dikembangkan lagi untuk memperbaiki kekurangan dari penelitian ini.  
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 BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

 

2.1 Autisme 

Autisme adalah gangguan perkembangan syaraf pada otak yang menyebabkan gangguan 

komunikasi dan interaksi sosial timbal balik dengan pola minat dan kegiatan berulang.  

Penyebab autisme terdiri dari banyak faktor, seperti faktor genetika dan faktor lingkungan. 

Faktor genetika terjadi ketika seorang ibu melahirkan anak autisme, maka jika ibu melahirkan 

anak berikutnya memiliki kemungkinan besar terkena autisme. Sedangkan faktor lingkungan 

terjadi ketika sebelum atau saat mengandung seorang ibu mengonsumsi obat-obatan terlarang. 

Pada tahun 2013, American Psychiatric Association merevisi Diagnostic Statistical Manual 

(DSM-5). DSM-5 merekomendasikan penggunaan berbagai specifier untuk menangani 

autisme dan kebutuhan individu. Hal tersebut sebagai penentu tingkat keparahan yang dapat 

digunakan untuk menggambarkan gejala saat ini untuk masing-masing domain ASD, bahwa 

tingkat keparahan dapat bervariasi sesuai dengan waktu dan konteks lingkungan, sehingga 

tidak boleh digunakan untuk menentukan kelayakan dan penyediaan layanan. Penentu juga 

mencakup apakah terdapat cacat intelektual, gangguan bahasa, gangguan terkait lainnya, atau 

komorbiditas, misalnya seperti medis, genetik, mental atau perilaku (Yates & Le Couteur, 

2016) . Selain itu, berdasarkan penelitian (L. Camaioni, Perucchini, Muratori, Parrini, & 

Cesari, 2003) perkembangan anak autisme juga dapat dipengaruhi oleh usia mental dan tingkat 

keparahan gejala anak autisme. 

 

2.1.1 Model Pembelajaran 

Model pembelajaran para pendidik anak autisme, menurut penelitian (Sukinah, 2011) 

menyatakan bahwa metode DTT atau Discrete Trial Training merupakan metode pembelajaran 

yang memecah keterampilan menjadi bagian yang lebih kecil dengan melatihnya satu per satu 

keterampilan tersebut secara diulang-ulang dalam periode waktu tertentu. Dalam pengulangan 

salah satu pecahan keterampilan ditujukan agar anak autisme paham dan ingat dalam waktu 

yang lama. Ketika anak autisme berperilaku baik maka pengajar memberikan apresiasi berupa 

pujian, jika anak autisme berperilaku buruk maka pengajar berkata "Tidak". Menurut Sukinah 

pakar anak autisme, metode DTT digunakan ketika calon pengajar melakukan pengkondisian 

anak autisme pertama kalinya. Sebelum melakukan metode DTT tersebut, calon pengajar anak 
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autisme harus memahami terlebih dahulu bagaimana karakteristrik anak autisme. Model 

pembelajaran saat ini yang digunakan untuk memahami karakteristik anak autisme 

menggunakan video anak autisme, mengamati secara langsung atau menggunakan teori 

karakteristik anak autisme. Tetapi menurut calon pengajar anak autisme, hal tersebut dinilai 

kurang efektif dalam proses pembelajaran. 

 

2.1.2 Gesture atau Gerakan Badan 

Gesture atau gerakan badan adalah sebuah gerakan yang menggerakkan beberapa 

anggota badan atau tubuh. Menurut penelitian sebelumnya (Watson, Crais, Baranek, Dykstra, 

& Wilsona, 2013)  Bayi yang terdeteksi autisme memiliki perkembangan gestur yang lambat 

daripada bayi normal yang dapat dilihat saat berusia 9-12 bulan. Maka, Orang tua perlu 

mengetahui gejala-gejala penderita autisme seperti gerakan-gerakan yang sering dilakukan 

oleh anak autisme. Untuk mengetahui gerakan badan atau gesture anak autisme, seperti:  

a. Gerakan Ikonik  

Menurut penelitian (de Marchena & Eigsti, 2010) gerakan ikonik merupakan gerakan 

yang menggambarkan sebuah informasi yang dikatakan melalui lisan dan melukiskan 

ucapan tersebut dengan tangan yang terjadi secara bersamaan. Misalnya, gerakan 

PeOePSaU, µµLa PeOePSaU NeOaSa¶¶ aWaX ³OLQgNaUaQ LWX beVaU, PaNa NedXa WaQgaQQ\a 

menyatu seperti menunjuNaQ bahZa OLQgNaUaQ LWX beVaU´. 

b. Gerakan Metaforik  

Menurut penelitian (de Marchena & Eigsti, 2010) gerakan metaforik merupakan sebuah 

gerakan yang melambangkan suatu sifat emosi dan hal-hal yang tidak bisa dilihat dengan 

NedXa PaWa. MLVaOQ\a ³DLa PeQXWXS NedXa PaWaQ\a deQgaQ WaQgaQ, PeQXQMXNaQ bahZa 

dia ketakutaQ´. 

c. Gerakan Deictic atau Pointing  

Menurut penelitian (Mastrogiuseppe, Capirci, Cuva, & Venuti, 2015) gerakan deiktik 

merupakan gerakan yang merujuk pada suatu objek atau peristiwa dengan menunjukkan 

sesuatu. Gerakan deiktik meliputi berikut: menunjuk, memberi, meminta. 

d. Beat Gesture  

Menurut penelitian (de Marchena & Eigsti, 2010) gerakan beat merupakan gerakan 

tangan yang menimbulkan sebuah irama, misalnya seperti gerakan tangan naik-turun atau 

maju-mundur yang bertepatan dengan klausa, jeda, atau seperti gerakan jari tangan yang 

mengetuk meja menjadi sebuah irama. 
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e. Emblems  

Menurut penelitian (de Marchena & Eigsti, 2010) emblems merupakan gerakan khusus 

yang menunjukan ketersediaan atau penolakan, seperti tanda ''ok´ dengan menganggukan 

kepala, daQ ³tidak´ dengan menggelengkan kepala. 

f. Gerakan Joint Attetion (JA)  

Menurut penelitian (Watson et al., 2013) gerakan joint attention merupakan gerakan yang 

mengarahkan perhatian orang lain pada suatu peristiwa atau objek, seperti tangan 

menunjuk untuk menarik perhatian orang lain pada pesawat yang terbang di langit atau 

mengangkat mainan untuk berbagi minat dengan orang lain. 

g. Gerakan Behavior Regulation (BR)  

Menurut penelitian (Watson et al., 2013) gerakan behavior regulation merupakan 

gerakan yang mengontrol perilaku seseorang, seperti menunjuk untuk meminta suatu 

objek yang berada di luar jangkauannya, mendorong objek untuk protes, atau 

menggelengkan kepala seseorang untuk menunjukkan maksud "tidak". 

h. Gerakan  Social Interaction (SI)  

Menurut penelitian (Watson et al., 2013) gerakan social interaction merupakan gerakan 

yang hampir sama dengan gerakan JA yaitu mengarahkan perhatian seseorang tetapi 

untuk memperhatikan dirinya sendiri, seperti melambaikan tangan. 

 

2.2 Animasi 

Animasi adalah proses teknis yang secara umum menghasilkan ilusi gerak pada penonton 

dengan mengurutkan gambar diam yang dihasilkan dalam lingkungan analog atau digital secara 

berurutan. Penggunaan animasi sebagai salah satu alat efektif teknologi informasi dalam 

pendidikan telah meningkat baru-baru ini dan sangat dianjurkan untuk menggunakan animasi 

untuk meningkatkan pembelajaran individu dengan kebutuhan khusus selain individu dengan 

perkembangan khas (Baglama et al., 2018). 

 

2.3 ADDIE Model 

Pada penelitian sebelumnya (Jeuring & Pronost, 2014) mengatakan bahwa ADDIE banyak 

digunakan dalam pengembangan perancangan produk. ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementation and Evaluation) model adalah salah satu model pembelajaran 

yang memperlihatkan tahap-tahapan dasar desain sistem pembelajaran yang sederhana, mudah 

dipelajari dan dapat memanfaatkan media teknologi. ADDIE memiliki lima tahapan, yaitu:  



9 
 

a. Analysis atau analisis adalah tahapan untuk menganalisis sebuah permasalahan. Analisis 

terdiri dari dua tahapan, yaitu: 

1. Analisis Kinerja  

Merupakan untuk mengetahui apakah masalah tersebut membutuhkan solusi berupa 

penyelenggaran program pembelajaraan atau memperbaiki manajemen.  

2. Analisis Kebutuhan 

Merupakan untuk menentukan kemampuan atau kompetensi yang perlu dipelajari 

guna meningkatkan kinerja atau prestasi belajar (Mentari Ayu, Murtini, & Subarno, 

2013). 

b. Design atau desain menurut penelitian (Peterson, 2003) menyatakan bahwa sebuah 

tahapan perancangan  untuk menentukan tujuan, strategi pembelajaran yang digunakan 

untuk mencapai tujuan, metode dan media apa yang paling efektif untuk mencapai 

tujuan. Terdapat juga penelitian sebelumnya (Tegeh & Kirna, 2013) menyatakan 

terdapat  4 unsur penting yang menyusun rancangan pembelajaran, yaitu peserta didik, 

tujuan, metode dan evaluasi.  

c. Development atau pengembangan berdasarkan penelitian (Tegeh & Kirna, 2013) adalah 

tahapan ketiga ADDIE yang berguna sebagai penyusun, produksi dan evaluasi bahan atau 

material untuk mencapai tujuan. Pengumpulan bahan atau material dan pembuatan 

gambar ilustrasi terdapat juga dalam metode ini. 

d. Implementation atau implementasi menurut penelitian (Tegeh & Kirna, 2013) adalah 

tahapan yang menerapkan desain yang telah ditetapkan dan dikembangkan. Hasil dari 

pengembangan pada tahap ketiga, diterapkan dalam pembelajaran untuk mengetahui 

pengaruhnya kualitas pembelajaran yang efektif, menarik, dan efisiensi pembelajaran. 

e. Evaluation atau evaluasi menurut penelitian (Mentari Ayu et al., 2013) adalah tahapan 

terakhir ADDIE yang berguna untuk menilai program pembelajaran yang telah dibuat 

apakah sesuai dengan tujuan. Berdasarkan penelitian sebelumnya (Tegeh & Kirna, 2013) 

Tahap terakhir ini terdapat dua macam evaluasi, yaitu: 

1. Evaluasi Formatif  

Merupakan evaluasi yang dilakukan untuk mengumpulkan data pada setiap 

tahapan guna untuk penyempurnaan. 

2. Evaluasi Sumatif 

Merupakan evaluasi yang dilakukan pada akhir program guna mengetahui 

dampak dari hasil belajar peserta didik dan kualitas pembelajaran. 
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2.4 Teknologi Pendidikan untuk Autisme 

Teknologi modern saat ini telah banyak berkontribusi dalam berbagai bidang, misalnya di 

bidang medis. Pada penelitian sebelumnya (Valencia, Rusu, Quiñones, & Jamet, 2019) 

memaparkan bahwa teknologi modern membantu mengajarkan keterampilan pada autisme, 

teknologi terbaru tersebut seperti Penggunaan Sensor, Virtual Reality, Augmented Reality, 

Virtual Agents, Geolokasi dan Kinect. Pada penelitian ini menggunakan Virtual Reality atau 

VR, menurut penelitian sebelumnya (Kandalaft, Didehbani, Krawczyk, Allen, & Chapman, 

2013) VR adalah salah satu platform yang mempraktikkan interaksi sosial yang dinamis dalam 

kehidupan nyata, berupa simulasi realitas berbasis komputer yang merepresentasi visual dalam 

kehidupan sehari-hari.  Selain itu, menurut penelitian (Strickland, Mcallister, Coles, & 

Osborne, 2007)  VR juga menjadi alat yang efektif dalam pengajaran pada anak dengan 

autisme. Selain VR, menurut penelitian (Helmi. Adly, Faaizah, & Pee Naim, 2012) game juga 

menjadi salah satu media yang dapat melatih terapi dalam komunikasi,perawatan psikomotorik 

dan perilaku sosial. 

 

2.5 Pengujian Skala Likert 

Pengujian ini dirancang untuk menyakinkan responden menjawab dalam berbagai 

tingkatan dari setiap butir pernyataan yang terdapat pada kuesioner. Terdapat lima skala 

penilaian pada setiap pernyataan kuesioner yaitu Sangat Setuju (SS) dengan skor 5 poin, Setuju 

(S) dengan skor 4 poin, Netral (N) dengan skor 3 poin, Tidak Setuju (TS) dengan skor 2 poin, 

dan Sangat Tidak Setuju (STS) dengan skor 1 poin.  

Setiap butir pernyataan pada kuesioner memiliki persentase masing-masing. Untuk 

menemukan nilai persentase tersebut dapat rumus ( 2.1 ) berikut ini: 

 

𝑌 ൌ  
𝑋

𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 ݎ݋𝑘ݏ
ൈ 100% ( 2.1 ) 

 

Sumber: (Khasanah et al., 2019) 

 

Keterangan: 

1. Y  :  Nilai persentase yang dicari (%) 

2. X : Jumlah dari hasil perkalian nilai setiap jawaban dengan responden 
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Untuk menentukan nilai skor ideal dapat menggunakan rumus ( 2.2 ) berikut: 

 

𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 ൌ ݎ݋𝑘ݏ  𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑙𝑖𝑘𝑒ݐ ݐݎ𝑒ݐݎ𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖 ൈ 𝑗ݑ𝑚𝑙𝑎ℎ ݎ𝑒݋݌ݏ𝑛𝑑𝑒𝑛 ( 2.2 ) 

 

Sumber: (Khasanah et al., 2019) 

 

Setiap nilai persentase yang telah dihitung akan dikelompokkan ke dalam nilai 

sebagaimana yang terdapat pada Tabel 2.1 berikut. 

 

Tabel 2.1 Tabel konversi nilai 

Nilai Interval 
Sangat Tidak Setuju 0 ± 19,9 

Tidak Setuju 20 ± 39,9 
Netral 40 ± 59,9 
Setuju 60 ± 79,9 

Sangat Setuju 80 - 100 
 

2.6 Literatur Review 

Literatur review ini mengambil beberapa penelitian serupa yang digunakan sebagai acuan 

dalam mengembangkan penelitian ini. Berdasarkan kajian literatur yang telah dilakukan 

terdapat 24 Literatur yang terpilih dengan menggunakan kata kunci Animation, Gesture, 

Autisme, 3D, Pengajar Autisme dan Virtual Reality (VR). Proses pencarian literatur 

menggunakan Google Scholar dan Science Direct, pencarian literatur review tersebut dilakukan 

pada bulan Maret hingga bulan Mei tahun 2019 (Kurniasari & Kurniawan, 2019). Berikut hasil 

pencarian yang dipilih berdasarkan kriteria seleksi Inklusi dan Eksklusi yang telah di tentukan. 

Literatur yang dipilih harus memenuhi beberapa kriteria seleksi Inklusi diantaranya: 

a. Literatur membahas tentang autisme. 

b. Literatur membahas tentang gerakan badan anak autisme. 

c. Literatur membahas kesulitan pengajar autisme. 

d. Literatur membahas manfaat teknologi VR untuk autisme. 

e. Literatur membahas manfaat animasi untuk anak autisme. 

 

Beberapa literatur tidak dipilih karena mengandung kriteria Eksklusif berikut: 
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a. Literatur membahas animasi 2D. 

b. Literatur membahas perkembangan motorik anak autisme. 

c. Literatur membahas AR. 

 

Hasil literatur tersebut dikelompokan menjadi 3 bagian, yaitu: author, tahun dan ide pokok. 

Tabel 2.2 adalah hasil dari 24 literatur yang telah diklasifikasikan untuk mengetahui kelebihan 

dan kekurangan pada penelitian sebelumnya. 

 

Tabel 2.2 Literatur review 

Author Tahun Ide Pokok 
Linda R. Watson,  
Elizabeth R. Crais,  
Grace T. Baranek, 
Jessica R. Dykstra,and  
Kaitlyn P. Wilsona 

2013 Literatur ini menjelaskan bahwa pertumbuhan bayi autis dengan DD 
ataupun TD sangat berbeda, bayi autisme dalam penelitian ini tidak 
berbeda dari bayi dengan DD atau TD dalam penggunaan isyarat SI 
pada 9-12 bulan atau 15-18 bulan. Bayi yang mengidap autism lebih 
sedikit menggunakan interaksi sosial, gerakan JA maupun BR. 
Menurut Bruner's,komunikasi ada 3 yaitu social interaction (SI), 
behavior regulation (BR), dan joint attention (JA). SI adalah gerakan 
untuk mengarahkan perhatian orang lain ke diri kita, misalnya seperti 
melambaikan tangan. BR adalah gerakan untuk mengontrol perilaku 
orang lain, misalnya seperti kita menunjukan tangan untuk meminta 
bantuan di ambilkan sesuatu yang tidak terjangkau dengan kita. JA 
adalah gerakan mengarahkan perhatian orang lain pada sebuah objek 
(Watson et al., 2013). 

Michael B.Bakan 2014 Literatur ini menjelaskan bahwa ASD lebih banyak melakukan 
gerakan badan dalam menunjukan sesuatu hal, daripada 
berkomunikasi melalui percakapan. Misalnya gerakan pointing, 
gerakan iconik, deictik, metaphorik dan emblems (Bakan, 2014). 

Marilina 
Mastrogiuseppe,  
Olga Capirci,Simone 
Cuva dan Paola 
Venuti 

2015 Literatur ini menjelaskan perbandingan produksi gestural pada anak-
anak dengan ASD, DS, dan perkembangan khas (TD) selama 
interaksi ibu-anak.  Literatur ini menunjukkan bahwa anak-anak 
ASD menghasilkan proporsi gerakan menunjuk lebih sedikit 
daripada anak TD, anak ASD menghasilkan proporsi gerakan 
permintaan yang secara signifikan lebih tinggi daripada anak-anak 
dengan TD. Literatur ini juga menyebutkan beberapa macam gerakan 
anak ASD seperti gerakan Deictik, Ideatif, Extension, Normal dan 
Pragmatik (Mastrogiuseppe et al., 2015). 

Wing-Chee So,  
Ming Lui,Tze-Kiu 
Wong, dan Long-Tin 
Sit 

2016 Literatur ini menjelaskan bahwa ada 2 jenis gerakan gestur yaitu 
abstract deictic (Gerakan deiktik abstrak menunjuk gerakan dalam 
ruang abstrak ² misalnya, tangan kanan menunjuk ke sisi kiri meja.) 
dan iconic (digunakan untuk menyerupai objek yang diwakili atau 
mereka tindakan terkait melalui arah gerakan tangan atau bentuk 
tangan) (Wing Chee, Ming, Tze-Kiu, & Long-Tin, 2016). 

Ashley de Marchena 
dan Inge-Marie Eigsti 

2010 Literatur ini menjelaskan bahwa (ASD) dikatakan lebih sedikit 
gerakan percakapan. Anehnya, sementara penelitian menunjukkan 
lebih sedikit gestur deiktik pada anak kecil (ASD), ada sedikit bukti 
empiris yang membahas bentuk gestur lain seperti iconic gesture, 
metaphoric gestures, deictic gestures(gerakan menunjuk), beat 
gestures(isyarat dengan konten semantik minimal yang diatur dengan 
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Author Tahun Ide Pokok 

prosodi ucapan), emblems (geUaNaQ NRQYeQVLRQaO VeSeUWL WaQda µµ RN 
¶) (de Marchena & Eigsti, 2010). 

Barbara A. Braddock,  
Christina Gabany,  
Meera Shah, 
Eric S. Armbrecht, 
dan Kimberly A. 
Twyman 

2016 Literatur ini menjelaskan bahwa penderita ASD melakukan gerakan 
tubuh yang menghasilkan proporsi gerakan ikonik yang lebih tinggi 
dan menggunakan gerakan tubuh untuk menambahkan informasi ke 
dalam pidato (Braddock, Gabany, Shah, Armbrecht, & Twyman, 
2016). 

L. Camaioni,  
P. Perucchini,  
F. Muratori,  
B. Parrini, dan  
A. Cesari 

2003 Literatur ini menguji kemampuan anak-anak ASD dengan anak TD 
untuk mengetahui siapa yang lebih menghasilkan gerakan badan (L. 
Camaioni et al., 2003). 

Siobhan E.Colgan, 
Elizabeth Lanter, 
Cara McComish, 
Linda R. Watson, 
Elizabeth R. Craisc & 
Grace T. Baranek 

2006 Literatur ini menyebutkan ada 3  macam gerakan yang dilakukan oleh 
anak dengan autisme, yaitu Joint Attention Gesture adalah gerakan 
yang digunakan untuk berbagi perhatian seseorang pada sebuah 
objek, contohnya seperti menunjuk pesawat terbang yang lewat. 
Behavior Regulation Gestures adalah gerakan untuk mengontrol 
perilaku orang lain, misalnya menyodorkan atau menyerahkan 
cangkir kepada orangtuanya untuk meminta sebuah minuman. Social 
Interaction Gestures adalah gerakan yang berguna untuk 
meningkatkan interaksi sosial, misalnya seperti melambaikan tangan. 
(Colgan et al., 2006) 

Luigia Camaioni, 
Paola Perucchini, 
Filippo Muratori, dan  
Annarita Milone. 

1997 Literatur ini mengamati gerakan komunikasi yang sering dilakukan 
anak dengan autisme. Hasil dari literatur ini menunjukan anak 
dengan autisme sering melakukan request gesture atau gerakan 
meminta dan pointing gesture atau gerakan menunjuk (Luigia 
Camaioni & Perucchini, 1997). 

Eve Sauer LeBarton 
dan Jana M. Iverson 

2016 Literatur ini  menjelaskan bahwa bayi biasa dengan usia 9-13 bulan 
mulai memberikan isyarat dengan gerakan awal deictik, memasuki 
tahun kedua dan ketiga mulai muncul gerakan pointing, iconic dan 
convertional. Hasil dari literatur ini menunjukan bahwa anak dengan 
autisme lebih menghasilkan gerakan pointing (Lebarton & Iverson, 
2016). 

Stacy S. Manwaring, 
Danielle L. Mead, 
Lauren Swineford, dan  
Audrey Thurm. 

2017 Literatur ini menguji gerakan tubuh anak dengan autisme 
menggunakan ADOS yaitu keseluruhan gerakan, isyarat gerakan 
atau pointing, showing dan giving. Hasil dari literatur ini  
menunjukan bahwa anak dengan autisme lebih sering pointing dan 
showing (Manwaring, Mead, Swineford, & Thurm, 2017). 

Boin Choi, 
Priyanka Shah, 
Meredith L. Rowe, 
Charles A. Nelson, dan  
Helen Tager Flusberg. 
 

2019 Literatur ini menjelaskan ada 3 gerakan pada anak dengan autisme, 
yaitu gerakan deiktik, gerakan konvensional, dan gerakan 
representasional. Hasil dari literatur ini menunjukan bahwa anak 
dengan autisme sering menggunakan gerakan deictik (Choi et al., 
2019). 

Sriyanti Mustafa, 
Toto Nusantara, 
Subanji, dan  
Santi Irawati. 

2017 Literatur ini menjelaskan ada 2 kategori gerakan, yaitu Matching 
Gesture adalah menunjukan kesesuaian gerakan atau ekspresi wajah 
saat mengamati, menunjuk, dam mengungkapkan obyek yang 
diamati. Discrepancy Gesture adalah menunjuk adanya 
ketidaksesuaian gerakan atau ekspresi wajah saat mengamati, 
menunjuk, dam mengungkapkan obyek yang diamati (Mustafa, 
Nusantara, Subanji, & Irawati, 2017). 
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Berbeda dengan penelitian sebelumnya, penelitian ini membahas gerakan badan atau 

gesture yang sering dilakukan  anak dengan autisme. Berdasarkan Tabel 2.2 Literatur Review 

diatas, sepuluh dari tigabelas literatur review hanya membahas kategori-kategori gerakan yang 

dilakukan anak autisme dan tiga dari tigabelas literatur review diatas hanya membahas anak 

autisme melakukan gerakan badan dan membandingkan anak autisme dengan anak normal 

yang banyak melakukan gerakan badan. Berbeda dengan penelitian ini, penelitian ini 

menyebutkan kategori-kategori gerakan anak dengan autisme dan menjelaskan gerakan badan 

yang sering dilakukan oleh anak dengan autisme, seperti: hand flapping, memaju-mundurkan 

badan, mengepalkan tangan, tangan menepuk meja, dan berjalan jinjit.  
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 BAB III 

METODOLOGI 

 

 

3.1 Pengumpulan Data 

Sebelum membuat animasi ini, diperlukan pengumpulan data yang bertujuan untuk 

menambah referensi dalam pembuatan animasi. Data-data tersebut diperoleh dari hasil kajian 

media, studi literatur, wawancara dan observasi sebagai berikut:  

3.1.1 Kajian Media 

Kajian media dilakukan dengan cara mengamati dan meneliti video hasil observasi dan 

beberapa video anak autisme dari YouTube. Video hasil observasi dilakukan di beberapa  SLB 

Autisme di Yogyakarta. Pengambilan video observasi dilakukan pada tanggal 12 Maret 2019, 

22 Maret 2019,  26 Maret 2019, 2 Mei 2019. Isi video hasil observasi tersebut mengamati dan 

meneliti kegiatan belajar anak autisme yang didampingi oleh pendamping, Video observasi 

tersebut melibatkan beberapa anak-anak dengan autisme dan dibantu oleh beberapa guru di 

Dian Amanah dan Fajar Nugraha. 

Selain video observasi, terdapat pengamatan video anak dengan autisme di YouTube. 

Pengamatan video di YouTube dilakukan pada bulan Januari dan Februari. Pencarian video 

anak autisme di YouTube menggunakan kata kunci ³AXWLVPe IQdRQeVLa´. PePLOLhaQ YLdeR 

anak dengan autisme tersebut berdasarkan gerakan badan yang sering dilakukan oleh anak 

dengan autisme tersebut. Hasil dari kajian media ini adalah daftar-daftar gerakan badan yang 

sering dilakukan anak dengan autisme. 

 

3.1.2 Studi Literatur 

Studi literatur dilakukan dengan cara me-review beberapa literatur yang berkaitan dengan 

penelitian. Pencarian literatur review tersebut diperoleh dari Google Scholar dan Science Direct 

dengan menggunakan kata kunci, seperti: ³Animation´, ³Gesture´, Autisme, 3D, Pengajar 

Autisme dan Virtual Reality (VR). Hasil literature review yang dicari diseleksi berdasarkan 

kriteria yang sudah ditentukan seperti literatur membahas tentang Autisme, tentang gestur 

badan anak dengan autisme, tentang virtual reality, tentang tantangan mengajar anak dengan 

autisme, dan tentang anak dengan autisme. Pencarian literatur review tersebut dilakukan pada 

bulan Maret  hingga bulan Mei tahun 2019. Ada 24 literature review yang lolos seleksi, 

Literature review yang lolos seleksi tersebut akan dimasukan dalam tinjauan literature review. 



16 
 

Studi literatur review ini dilakukan guna mencari gerakan-gerakan badan yang sering dilakukan 

anak dengan autisme yang dijadikan sebuah animasi. Hasil dari studi literature review ini 

adalah mendapatkan beberapa gerakan badan yang sering dilakukan anak dengan autisme 

seperti gerakan Beat, dan gerakan deictic yang disajikan pada Tabel 2.2 Literatur review. 

 

3.1.3 Wawancara 

Wawancara dilakukan dengan beberapa pakar yaitu Dr. Atien Nur Chamidah  merupakan 

pakar tumbuh kembang dan kesehatan anak berkebutuhan khusus dan Bu Sukinah merupakan 

pakar anak autisme. Wawancara berlangsung pada tanggal 22 Oktober 2019 di Laboratorium 

Informatika UII. Hasil wawancara tersebut adalah bagaimana kriteria-kriteria anak dengan 

autisme, gerakan-gerakan badan yang sering dilakukan anak dengan autisme dan skema anak 

dengan autisme. Skema anak dengan autisme seperti sering melakukan berjalan dengan kaki 

jinjit, atau memutar-mutarkan badan. Wawancara kedua dilakukan pada tanggal 24 Februari 

2020 di UNY bersama pakar yaitu Bu Ernisa merupakan pakar tumbuh kembang dan kesehatan 

anak berkebutuhan khusus. Pada wawancara tersebut membahas gerakan-gerakan yang sering 

dilakukan oleh anak dengan autisme berdasarkan list gerakan dari hasil pengamatan pada 

kajian media. Hasil dari wawancara tersebut mendapatkan daftar gerakan yang sering 

dilakukan anak dengan autisme.  

 

3.1.4 Observasi 

Observasi merupakan kegiatan yang menggunakan panca indra untuk memperoleh 

informasi yang diperlukan untuk menjawab masalah penelitian. Observasi pada penelitian ini 

dilakukan di salah satu SLB Autisme di Yogyakarta yang bernama Dian Amanah. Observasi 

dilakukan pada tanggal 12 Maret 2019, 22 Maret 2019, 26 Maret 2019, 2 Mei 2019. Observasi 

dilakukan dengan cara mengamati kegiatan yang dilakukan anak autisme selama disekolah 

tersebut. Pengamatan tersebut guna mendapatkan gerakan-gerakan badan yang sering 

dilakukan oleh anak dengan autisme. Selain itu, melakukan pengamatan kesulitan-kesulitan 

pengajar saat menangani anak dengan autisme. Berikut salah satu dokumentasi dalam observasi 

ke SLB Dian Amanah:  
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Gambar 3.1 Foto Observasi 

 

3.2 Analisis 

Berdasarkan hasil pengumpulan data, dilakukan analisis hasil pengumpulan data guna 

membangun gerakan animasi yang akan dibuat. Analisis hasil pengumpulan data terdiri dari 

kajian media, studi literatur, wawancara dan observasi seperti berikut: 

 

Tabel 3.1 Hasil Pengumpulan Data 

Pengumpulan Data Gerakan yang sering dilakukan 
Kajian Media Memainkan rambut, memainkan gigi, berjalan jinjit, berputar, memaju-

mundurkan badan, menepuk pergelangan tangan di atas meja. 
Mengepalkan tangan, melompat-lompat, membenturkan kepala, memukul 
dada, hand flapping. 

Studi Literatur Menunjuk, melambaikan tangan, meminta, menepuk pergelangan tangan 
di atas meja, menepuk jari-jari tangan di atas meja. 

Wawancara Jalan jinjit, memutar badan, memaju-mundurkan badan, menggaruk dada, 
melompat, hand flapping, tepuk tangan. 

Observasi Memainkan rambut, melompat, berjalan jinjit, berputar, memaju-
mundurkan badan, mengetuk jari-jari di atas meja, hand flapping, 
menggoyangkan kaki. 

 

Berdasarkan Tabel 3.1 pengumpulan data di atas, diketahui bahwa terdapat gerakan-

gerakan badan yang sering dilakukan oleh anak autisme yang selalu muncul di semua metode 

pengumpulan data, yakni: Hand flapping, berjalan jinjit, memaju-mundurkan badan, 

mengepalkan kedua tangan, menepuk pergelangan tangan di atas meja. 
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3.3 Desain  

Berdasarkan analisis yang dilakukan sebelumnya didapat karakteristik gesture atau 

gerakan badan yang sering dilakukan oleh anak autisme. Karakteristik gesture tersebut akan 

dibuat sebuah animasi 3D anak autisme, sebelum proses pembuatan animasi tersebut dilakukan 

sebuah desain dalam pembuatan animasi, sebagai berikut: 

 

 
Gambar 3.2 Desain Storyboard 

 

Pada Gambar 3.2 merupakan tampilan rancangan animasi dari segala arah yaitu tampak 

dari depan, samping dan belakang guna melihat detail animasi. 

a. Hand Flapping 

Pada Gambar 3.3 (1) merupakan tampilan desain pada gerakan hand flapping dengan 

membuka telapak tangan ke arah atas dengan lengan tangan sejajar dengan pundak. Pada 

Gambar 3.3 (2) merupakan tampilan desain pada gerakan hand flapping dengan 

mengangkat lengan tangan ke atas hampir sejajar dengan pundak dengan pergelangan 

tangan ditekuk mengarah ke bawah. 
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Gambar 3.3 Desain Storyboard Hand Flapping 

 

b. Mengepalkan Tangan 

Pada Gambar 3.4 (1) merupakan tampilan desain pada gerakan mengepalkan tangan 

dengan membuka telapak tangan menghadap ke arah atas. Gambar 3.4 (2) merupakan 

tampilan desain pada gerakan mengepalkan tangan dengan gambar tangan mengepal 

dengan jari-jari tangan mengepal  

 

 
Gambar 3.4 Desain Storyboard Mengepalkan Tangan 

 

c. Tangan Menepuk Meja 

Pada Gambar 3.5 (1) merupakan tampilan desain pada gerakan Tangan Menepuk Meja 

dengan cara mengangkat sedikit lengan ke atas. Gambar 3.5 (2) menekuk pergelangan 

tangan bagian dalam ke arah atas, kemudian di ketukkan ke meja hingga menimbulkan 

ritme irama. 

(2) (1) 

(1) (2) 



20 
 

 
Gambar 3.5 Desain Storyboard Tangan Menepuk Meja 

 

d. Memaju-mundurkan Badan 

Pada Gambar 3.6 (1) merupakan posisi awal tampilan desain pada gerakan memaju-

mundurkan. Gambar 3.6 (2) menunjukan badan di dorong ke depan  kemudian ke belakang 

hingga punggung menyentuh sandaran kursi. 

 
Gambar 3.6 Desain Storyboard Memaju-mundurkan Badan 

 

e. Jalan Jinjit 

Pada Gambar 3.7 (1) merupakan tampilan desain posisi awal gerakan jinjit dengan 

menjinjitkan kaki dan menekuk pergelangan tangan ke arah bawah. Pada Gambar 3.7(2) 

merupakan tampilan desain dengan mengangkat kaki sedikit dan kedua tangan posisi 

tengkurap, dan pada Gambar 3.7(3) merupakan tampilan akhir dengan posisi kaki jinjit 

dan telapak tangan ke arah atas seperti hand flapping. 

(2) (1) 

(1) (2) 
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Gambar 3.7 Desain Storyboard Jalan Jinjit 

 

3.4 Development 

Tahap development yang dilakukan pada penelitian ini adalah membuat animasi 3D 

gerakan badan anak dengan autisme. Untuk membuat gerakan animasi 3D tersebut 

membutuhkan beberapa software yang membantu dalam pembuatan animasi 3D, diantaranya : 

a. MakeHuman 

MakeHuman merupakan software yang memudahkan dalam pembuatan 3D modelling. 

Model karakter yang dibuat dapat sesuai dengan keinginan user. Menurut penelitian 

sebelumnya (Briceno, Paul, & Dovramadjiev, 2018) menyatakan bahwa, software ini 

merupakan open source. Selain itu, keuntungan utama dari software ini adalah 

menciptakan tampilan realitis pada model virtual 3D yang dapat dihubungkan dengan 

software Blender untuk memodifikasi bentuk mesh, membuat pakaian, membuat ekpresi, 

membuat pose atau membuat animasi. Pada penelitian ini, model karakter anak dengan 

autisme menggunakan karakter anak perempuan yang berusia 7 tahun. Berikut gambar 

pembuatan karakter di Makehuman:  

 

(1) (3) (2) 
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Gambar 3.8 Pembuatan karakter di Makehuman 

 

b. Blender 

Blender merupakan software untuk membuat film animasi, 3D modelling, aplikasi 3D 

interaktif dan permainan video 3D. Blender dapat digunakan untuk membuat gerakan-

gerakan yang akan dibuat menggunakan karakter di MakeHuman dengan cara 

menggerakkan bone-bone secara satu persatu sesuai dengan gerakan yang akan dibuat. 

Selain membuat gerakan, blender ini dapat dihubungkan dengan sensor kinect yang dapat 

merekam gerakan-gerakan dari tubuh manusia yang terhubung dengan Blender. Selain itu, 

Blender dapat me-rendering model atau object yang telah dibuat untuk export dalam 

bentuk sebuah video. Menurut penelitian sebelumnya (Dovramadjiev, 2018) menyatakan 

bahwa software ini tidak membutuhkan kapasitas yang besar serta perangkat keras dengan 

spesifikasi yang tinggi untuk dapat beroperasi. Selain itu, Blender 3D merupakan open 

source software yang dapat digunakan secara free. Berikut gambar dalam pembuatan 

animasi di Blender:  
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Gambar 3.9 Pembuatan animasi di Blender 

 

Pada Gambar 3.9 Pembuatan animasi di Blender merupakan salah satu contoh proses 

pembuatan gerakan badan pada karakter yang dibuat di MakeHuman. Gerakan dibuat dengan 

cara menggerakkan bone karakter satu per satu. Pergerakan bone tersebut di record dalam 

blender per frame yang nantinya dapat di rendering menjadi sebuah video animasi. 

 

c. Sensor Kinect.  

Sensor Kinect Merupakan perangkat elektronik yang memiliki infrared dan kamera guna 

menangkap gerakan user atau obyek dalam bentuk 3D. Sensor kinect dapat dihubung ke 

blender guna merekam gerakan-gerakan yang diperagakan oleh user. Dalam penelitian ini, 

sensor kinect memudahkan pembuatan gerakan-gerakan badan yang rumit dikerjakan 

secara manual menjadi lebih mudah.  

 

3.5 Implementasi 

Pada penelitian ini, tahap Implementasi dilakukan pada 5 orang guru SLB khusus autisme 

dan 2 orang pakar yaitu pakar pendidik autisme dan pakar tumbuh kembang dan kesehatan 

anak berkebutuhan khusus. Guru SLB khusus autisme dipilih untuk mendapatkan gambaran 

karakteristik anak autisme secara pengalaman saat menghadapi anak autisme dan melakukan 

penilaian apakah animasi tersebut sudah sesuai dengan anak autisme, sedangkan pakar dipilih 

untuk mencari tahu lebih detail secara teori tentang karakteristik anak autisme dan penilaian 

animasi apakah animasi yang dikembangkan sudah seperti anak autisme secara teori. 

  Berikut tabel Tabel 3.2 menjelaskan responden yang terlibat pada tahap implementasi. 
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Tabel 3.2 Daftar Responden 

No Jenis 
kelamin 

Usia Pengalaman menanggani anak dengan 
autisme. 

Kategori 

1. Wanita 38 tahun Mulai bekerja dari tahun 2008 ± 
sekarang. 

Pakar 

2. Wanita 49 tahun Mulai bekerja dari tahun 2005 - 
sekarang. 

Pakar 

3. Wanita 58 tahun Mulai bekerja dari tahun 2014 ± 
sekarang. 

Guru SLB 

4. Wanita 48 tahun Mulai bekerja dari tahun 2001 ± 
sekarang. 

Guru SLB 

5. Wanita 25 tahun Mulai bekerja dari tahun 2017 ± 
sekarang. 

Guru SLB 

6. Wanita 35 tahun Mulai bekerja dari tahun 2010 ± 
sekarang. 

Guru SLB 

7. Wanita 50 tahun Mulai bekerja dari tahun 2001 ± 
sekarang. 

Guru SLB 

 

3.6 Evaluasi 

Tahap evaluasi dilakukan dengan cara melakukan pengujian animasi 3D kepada pakar 

dan guru SLB khusus autisme dengan kuesioner untuk mencari tahu kekurangan animasi yang 

telah dikembangkan.  
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 BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

 

4.1 Hasil Animasi 3D 

Beberapa tahap telah dilewati dalam pembuatan animasi 3D gerakan badan anak dengan  

autisme. Berikut merupakan tampilan dari video animasi 3D gerakan badan anak autisme.  

 

4.1.1 Tampilan Gerakan  

a. Hand Flapping 

Hand Flapping adalah gerakan mengepak-ngepakkan tangan ke depan dengan lengan 

tangan sejajar dengan pundak. Hand Flapping memiliki beberapa macam gerakan 

seperti hand flapping ke depan dan ke samping. Tetapi, hasil pengamatan dalam 

penelitian ini adalah hand flapping dengan mengangkat lengan tangan ke atas hampir 

sejajar dengan pundak. Pada Gambar 4.1 merupakan gerakan mengangkat lengan 

tangan ke atas hampir sejajar dengan pundak dengan pergelangan tangan ditekuk 

mengarah ke bawah. Sedangkan Gambar 4.2 merupakan gerakan membuka telapak 

tangan ke arah atas dengan lengan tangan sejajar dengan pundak. Berikut gambar video 

animasi hand flapping: 
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Gambar 4.1 Hand Flapping 

 

 
Gambar 4.2 Hand Flapping 

 

b. Tangan menepuk meja. 

Tangan menepuk meja merupakan menekuk pergelangan ke arah atas meja secara 

bergantian hingga menimbulkan sebuah ritme irama. Pada Gambar 4.3 merupakan 

posisi awal animasi sebelum melakukan gerakan menepuk pergelangan tangan. Gambar 

4.4 merupakan gerakan menekuk pergelangan tangan bagian dalam ke arah bawah, 

kemudian di ketukkan ke meja hingga menimbulkan ritme irama. Berikut gambar 

animasi menepuk tangan ke meja: 
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Gambar 4.3 Tangan menepuk meja 

 

 

 
Gambar 4.4 Tangan menepuk meja 

 

c. Mengepalkan tangan 

Mengepalkan tangan merupakan gerakan mengepalkan jari-jari tangan secara berulang. 

Pada Gambar 4.5 merupakan gerakan tangan membuka telapak tangan menghadap ke 

arah atas. Sedangkan Gambar 4.6 merupakan gambar tangan mengepal dengan jari-jari 

tangan mengepal. Berikut gambar animasi mengepalkan tangan: 
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Gambar 4.5 Mengepalkan Tangan 

 

 
Gambar 4.6 Mengepalkan tangan 

 

d. Memaju-mundurkan badan dalam posisi duduk. 

Memaju-mundurkan badan merupakan gerakan mendorong badan ke depan dan ke 

belakang dalam posisi duduk. Pada Gambar 4.7 merupakan posisi awal duduk biasa 

sebelum badan didorong ke depan. Sedangkan Gambar 4.8 dan Gambar 4.9 

menunjukan badan di dorong ke belakang hingga punggung menyentuh sandaran kursi. 

Berikut gambar animasi memaju-mundurkan badan: 

 

 

 

 



29 
 

 

 
Gambar 4.7 Memaju-mundurkan badan dalam posisi duduk 

 

 
Gambar 4.8 Memaju-mundurkan badan dalam posisi duduk 
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Gambar 4.9 Memaju-mundurkan badan dalam posisi duduk 

 

e. Berjalan dengan jinjit. 

Berdasarkan pengumpulan data, bahwa gerakan berjalan dengan jinjit ini sering 

dilakukan oleh anak dengan autisme. Gerakan jinjit ini dilakukan spontan secara 

berulang oleh anak dengan autisme pada saat posisi sedang berdiri atau berjalan. Seperti 

pada Gambar 4.10 Gerakan jinjit ini biasanya dikombinasikan dengan gerakan hand 

flapping. Berikut gambar video animasi anak autisme berjalan jinjit:  
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Gambar 4.10 Jalan Jinjit 

 

Hasil animasi tersebut dapat digunakan menjadi modul dalam aplikasi virtual reality 

sebagai simulasi pembelajaran pada calon pengajar anak autisme. Animasi tersebut sudah 

diujikan menggunakan sistem dalam virtual reality yang menyimpulkan bahwa penggunaan 

virtual reality memberikan pandangan yang nyata bagaimana karakteristik anak autisme 

melalui animasi gerakan-gerakan badan anak autisme dibandingkan tanpa menggunakan 

virtual reality. 

 

4.2 Hasil Evaluasi Pakar 

Setelah video animasi berhasil dikembangkan, langkah selanjutnya adalah menguji video 

animasi tersebut kepada pakar anak autisme dan mengisi kuisioner.  

4.2.1 Pengujian Animasi 

Pengujian animasi adalah langkah untuk menguji kelayakan animasi setelah animasi 

berhasil dikembangkan sesuai dengan tujuan dari penelitian ini dan apakah animasi dapat 

sebagai modul pembelajaran. Tujuan dari pengujian ini adalah untuk mengetahui kelayakan 

dari animasi yang telah dikembangkan untuk calon pengajar anak dengan autisme. Pengujian 

dilakukan oleh 2 pakar yang menjadi responden. Pengujian animasi dilakukan dengan metode 

kuesioner, kuesioner tersebut terdapat 9 pernyataan dan terdapat kritik dan saran. 9 pernyataan 
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tersebut berisi tentang apakah animasi yang dikembangkan layak untuk di jadikan modul 

pembelajaran.  Gambar 4.11 merupakan dokumentasi pengujian bersama pakar Dr. Atien yang 

merupakan pakar tumbuh kembang dan kesehatan anak berkebutuhan khusus yang lakukan 

pada 29 Juni 2020, Gambar 4.12 dokumentasi pengujian bersama pakar Bu Sukinah yang 

merupakan pakar anak autisme yang dilakukan pada tanggal 29 Juni 2020, sedangkan Gambar 

4.13 merupakan dokumentasi bersama guru SLB Dian Amanah pada tanggal 1 Juli 2020, 

seperti berikut: 

 

 
Gambar 4.11 Dokumentasi Pengujian Pakar  

 

 
Gambar 4.12 Dokumentasi Pengujian Pakar 
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Gambar 4.13 Dokumentasi Pengujian Guru SLB 

 

4.2.2 Pengujian Kelayakan Animasi 

Pengujian kelayakan animasi 3D dilakukan dengan menggunakan kuesioner serta 

melibatkan 7 orang responden. 7 orang responden tersebut terdiri dari 5 tenaga pengajar atau 

guru serta 2 pakar. Pengujian ini dibagi menjadi 2 yaitu pengujian terhadap tenaga pengajar 

dan pengujian terhadap pakar. Daftar pernyataan yang terdapat pada kuesioner dapat dilihat 

pada Tabel 4.1 berikut. 

 

Tabel 4.1 Daftar pernyataan kuesioner 

No Pernyataan 

1. Animasi ini memudahkan saya dalam memahami gerakan yang sering dilakukan oleh anak 
autisme. 

2. Saya menemukan animasi yang memudahkan pekerjaan saya. 
3. Informasi materi yang ada di animasi ini mudah dipahami. 
4. Materi pada animasi ini sesuai dengan bidang pembelajaran. 
5. Materi pada animasi ini mudah dipahami oleh calon pengajar. 
6. Animasi memberikan kemudahan dalam penyampaian materi ajar. 
7. Animasi memiliki tampilan yang nyaman dilihat. 

8. Animasi ini layak digunakan sebagai media pembelajaran untuk calon pengajar anak 
autisme. 

9. Secara keseluruhan, saya terbantu dengan adanya animasi ini untuk proses pembelajaran. 
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Pengujian terhadap pakar  

Dari hasil lembar kuesioner yang telah dibagikan maka tahap selanjutnya adalah 

melakukan proses analisis terhadap kuesioner yang diisi oleh pakar. 

 

Hasil analisis kuesioner dapat dilihat pada Tabel 4.2 berikut: 

Tabel 4.2 Hasil pengujian pernyataan pertama 

Pernyataan No Keterangan Skala Responden Skala * Responden 

1 

1 Sangat Setuju 5 1 5 
2 Setuju 4 1 4 
3 Netral 3 0 0 
4 Tidak Setuju 2 0 0 
5 Sangat Tidak Setuju 1 0 0 

Total 2 9 
 

Pada pengujian ini, nilai Likert tertinggi adalah lima dan jumlah responden adalah dua 

sehingga dengan menggunakan rumus ( 2.2 ), maka nilai skor ideal adalah: 

 

skor ideal ൌ  5 ൈ 2 

skor ideal ൌ 10 
 

 

Dengan menggunakan rumus ( 2.1 ), maka nilai persentase untuk pernyataan pertama 

adalah: 

Y ൌ  
9

10
ൈ 100% 

Y ൌ 90% 

 

 

Perhitungan persentase kedua hingga kesembilan juga dilakukan dengan cara yang sama. 

Tabel 4.3 dan Gambar 4.14 berikut menunjukkan hasil perhitungan persentase untuk setiap 

pernyataan kuesioner. 

 

Tabel 4.3 Hasil persentase keseluruhan pernyataan 

No Pernyataan Persentase Nilai 

1. Animasi ini memudahkan saya dalam memahami gerakan yang 
sering dilakukan oleh anak autisme. 90% Sangat Setuju 

2. Saya menemukan animasi yang memudahkan pekerjaan saya. 80% Sangat Setuju 
3. Informasi materi yang ada di animasi ini mudah dipahami. 90% Sangat Setuju 
4. Materi pada animasi ini sesuai dengan bidang pembelajaran. 80% Sangat Setuju 
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No Pernyataan Persentase Nilai 
5. Materi pada animasi ini mudah dipahami oleh calon pengajar. 80% Sangat Setuju 
6. Animasi memberikan kemudahan dalam penyampaian materi ajar. 90% Sangat Setuju 
7. Animasi memiliki tampilan yang nyaman dilihat. 90% Sangat Setuju 

8. Animasi ini layak digunakan sebagai media pembelajaran untuk 
calon pengajar anak autisme. 90% Sangat Setuju 

9. Secara keseluruhan, saya terbantu dengan adanya animasi ini untuk 
proses pembelajaran. 90% Sangat Setuju 

 

 

 
Gambar 4.14 Grafik indeks pakar 

 

Berdasarkan pemaparan di atas, penilaian terendah terdapat pada pernyataan ke dua, ke 

empat, dan ke lima sehingga diharapkan nantinya animasi dapat dikembangkan lagi agar bisa 

lebih sesuai dengan materi pembelajaran, mempermudah pekerjaan responden dan agar lebih 

mudah dipahami. 

Selain penilaian yg dilakukan menggunakan kuesioner terdapat beberapa kritik dan saran 

dari pakar, antara lain: 

a. Perlu penyesuaian pada beberapa gerakan animasi agar terlihat seperti lebih nyata. 

Misalnya pada gerakan animasi mengepalkan tangan, tangan kurang mengepal. 

b. Ada beberapa gerakan yang bisa dikombinasikan karena gerakan anak ada juga yang 

kombinasi. Misal hand flapping dengan stimming atau gerakan lainnya. 

c. Jika ada calon guru yang tunarungu maka perlu ada naratif tulisan dan untuk tunanetra 

memasang bisa dikembangkan dengan adanya suara karena mahasiswa calon guru PLB 

ada yang juga disabilitas. 
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Pengujian terhadap tenaga pengajar/guru SLB khusus autisme 

Dari hasil lembar kuesioner yang telah dibagikan maka tahap selanjutnya adalah 

melakukan proses analisis terhadap kuesioner yang diisi oleh para tenaga pengajar tersebut. 

 

Hasil analisis kuesioner dapat dilihat pada Tabel 4.4 berikut: 

Tabel 4.4 Hasil pengujian pernyataan pertama 

Pernyataan No Keterangan Skala Responden Skala * Responden 

1 

1 Sangat Setuju 5 1 5 
2 Setuju 4 4 16 
3 Netral 3 0 0 
4 Tidak Setuju 2 0 0 
5 Sangat Tidak Setuju 1 0 0 

Total 5 21 
 

Pada pengujian ini, nilai Likert tertinggi adalah lima dan jumlah responden adalah lima 

sehingga dengan menggunakan rumus ( 2.2 ) , maka nilai skor ideal adalah: 

 

𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 ൌ ݎ݋𝑘ݏ  5 ൈ 5 

𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 ݎ݋𝑘ݏ ൌ 25 
 

 

Dengan menggunakan rumus ( 2.1 )maka nilai persentase untuk pernyataan pertama 

adalah: 

Y ൌ  
21
25

ൈ 100% 

Y ൌ 84% 

 

 

Perhitungan persentase ke dua hingga ke sembilan juga dilakukan dengan cara yang 

sama. Tabel 4.5 dan Gambar 4.15 berikut menunjukkan hasil perhitungan persentase untuk 

setiap pernyataan kuesioner. 

 

Tabel 4.5 Hasil persentase keseluruhan pernyataan 

No Pernyataan Persentase Nilai 

1. Animasi ini memudahkan saya dalam memahami gerakan yang 
sering dilakukan oleh anak autisme. 84% Sangat Setuju 

2. Saya menemukan animasi yang memudahkan pekerjaan saya. 68% Setuju 
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No Pernyataan Persentase Nilai 
3. Informasi materi yang ada di animasi ini mudah dipahami. 84% Sangat Setuju 
4. Materi pada animasi ini sesuai dengan bidang pembelajaran. 76% Setuju 
5. Materi pada animasi ini mudah dipahami oleh calon pengajar. 80% Sangat Setuju 
6. Animasi memberikan kemudahan dalam penyampaian materi ajar. 72% Setuju 
7. Animasi memiliki tampilan yang nyaman dilihat. 80% Sangat Setuju 

8. Animasi ini layak digunakan sebagai media pembelajaran untuk 
calon pengajar anak autisme. 84% Sangat Setuju 

9. Secara keseluruhan, saya terbantu dengan adanya animasi ini untuk 
proses pembelajaran. 80% Sangat Setuju 

 

 

 
Gambar 4.15 Grafik indeks guru 

 

Berdasarkan pemaparan di atas, penilaian terendah terdapat pada pernyataan ke dua  

sehingga diharapkan nantinya animasi dapat dikembangkan lagi agar mampu mempermudah 

pekerjaan responden. 

Selain penilaian yg dilakukan menggunakan kuesioner terdapat beberapa kritik dan saran 

dari pakar, antara lain: 

a. Sudah sesuai dengan gerakan siswa autisme. 

b. Bisa melengkapi gerakan yang muncul saat emosi tidak stabil. 

c. Ditambahkan lagi gerakan badan yang dimiliki oleh anak autisme atau karakter, 

karena gerakan badan anak autisme sangat banyak. 

d. Cukup bagus dan mungkin diperbaiki lagi pada ritme gerakannya. Karena mereka 

anak autis melakukan gerakan berulang tersebut karena terkait dengan emosinya. 
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Misalnya saat marah atau tantrum ritmenya menjadi cepat dan saat santai atau biasa 

gerakannya santai juga. 

e. Ditambahkan deskripsi tentang perilaku tersebut terjadi ketika sedang stabil dan 

emosi. Jadi, kecepatan gerakan dapat dikurangi atau ditambah. 

f. Ditambah gerak-gerakan yang lebih detail lagi, misalnya gerakan kedua lengan di 

tekuk di samping disertai gerakan kepala maju-mundur. 
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 BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

5.1 Kesimpulan 

Hasil dari pengembangkan animasi pada penelitian ini dan hasil dari pengujian animasi 

kepada pakar dan guru SLB khusus autisme, mendapatkan kesimpulan sebagai berikut: 

a. Animasi gerakan badan anak autisme dibangun menggunakan software MakeHuman 

dan Blender yang menghasilkan gerakan jalan jinjit, hand flapping, memaju-

mundurkan badan, tangan menepuk meja, dan mengepalkan tangan. Gerakan yang 

dibangun disesuaikan dengan kebutuhan pembelajaran bagi calon pengajar anak 

autisme berdasarkan hasil dari wawancara terhadap pakar pembelajaran anak autisme 

tentang gerakan badan yang sering dilakukan oleh anak autisme.  

b. Berdasarkan hasil pengujian terhadap pakar dan guru khusus SLB autisme, dapat 

disimpulkan bahwa animasi yang dikembangkan sudah sesuai dengan karakteristik 

anak autisme dan animasi tersebut layak digunakan sebagai media pembelajaran bagi 

calon pengajar anak autisme.  

 

5.2 Saran 

Pada penelitian ini memiliki kekurangan yang dapat diperbaiki lagi kedepannya. 

Diperlukan saran untuk memperbaiki kekurangan tersebut, saran tersebut berasal dari pakar 

dan guru SLB khusus autisme, sebagai berikut: 

a. Gerakan-gerakan badan dapat dikembangkan menjadi kombinasi gerakan badan untuk 

menciptakan gerakan yang lebih natural. 

b. Animasi gerakan badan dapat dikembangkan dengan menambahkan suara deskripsi 

gerakan badan dalam video animasi untuk calon pengajar yang disabilitas. 
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LAMPIRAN 

 

Lampiran hasil kuesioner yang dilakukan bersama pakar dan pengajar atau guru, berikut 

hasil kuesioner pengujian bersama pakar: 

 

Nama : Dr. Atien Nur Chamidah, M.Dis.St 
Jabatan : Pakar 

Tanggal: 29 Juni 2020 

NO. Pernyataan Skala  
STS TS N S SS 

1. Animasi ini memudahkan saya dalam memahami 
gerakan yang sering dilakukan oleh anak autisme.    9  

2. Saya menemukan animasi yang memudahkan 
pekerjaan saya.    9  

3. Informasi materi yang ada di animasi ini mudah 
dipahami.    9  

4. Materi pada animasi ini sesuai dengan bidang 
pembelajaran.    9  

5. Materi pada animasi ini mudah dipahami oleh calon 
pengajar.    9  

6. Animasi memberikan kemudahan dalam penyampaian 
materi ajar.    9  

7. Animasi memiliki tampilan yang nyaman dilihat.    9  

8. Animasi ini layak digunakan sebagai media 
pembelajaran untuk calon pengajar anak autisme.    9  

9. Secara keseluruhan, saya terbantu dengan adanya 
animasi ini untuk proses pembelajaran.    9  

 

No. Kritik 
1.  Perlu penyesuaian pada beberapa gerakan animasi agar terlihat seperti lebih realtime. 

Misalnya pada gerakan animasi mengepalkan tangan, tangan kurang mengepal. 
No. Saran 
1. Animasi lebih dikembangkan seperti realtime. 

 

 

Nama : Sukinah M.Pd 
Jabatan : Pakar 

Tanggal: 29 Juni 2020 

NO. Pernyataan Skala  
STS TS N S SS 

1. Animasi ini memudahkan saya dalam memahami 
gerakan yang sering dilakukan oleh anak autisme.     9 

2. Saya menemukan animasi yang memudahkan 
pekerjaan saya.    9  

3. Informasi materi yang ada di animasi ini mudah 
dipahami.     9 

4. Materi pada animasi ini sesuai dengan bidang 
pembelajaran.    9  



 
 

Nama : Sukinah M.Pd 
Jabatan : Pakar 

Tanggal: 29 Juni 2020 

NO. Pernyataan Skala  
STS TS N S SS 

5. Materi pada animasi ini mudah dipahami oleh calon 
pengajar.    9  

6. Animasi memberikan kemudahan dalam penyampaian 
materi ajar.     9 

7. Animasi memiliki tampilan yang nyaman dilihat.     9 

8. Animasi ini layak digunakan sebagai media 
pembelajaran untuk calon pengajar anak autisme.     9 

9. Secara keseluruhan, saya terbantu dengan adanya 
animasi ini untuk proses pembelajaran.     9 

 

No. Kritik 
1.  Ada beberapa gerakan yang bisa dikombinasikan karena gerakan anak ada juga yang 

kombinasi. misal hand flapping dengan stimming atau gerakan lainnya 
No. Saran 
1. Jika ada calon guru yang tunarungu maka perlu ada naratif tulisan dan untuk tunanetra 

memasang bisa dikembangkan dengan adanya suara karena mahasiswa calon guru PLB 
ada yang juga disabilitas. 

 

 

Berikut hasil kuesioner pengujian bersama pengajar atau guru SLB khusus autisme: 

 

Nama : Ana Kustantina 
Jabatan : Pengajar atau Guru SLB 

Tanggal: 01 Juli 2020 

NO. Pernyataan Skala  
STS TS N S SS 

1. Animasi ini memudahkan saya dalam memahami 
gerakan yang sering dilakukan oleh anak autisme.    9  

2. Saya menemukan animasi yang memudahkan 
pekerjaan saya.    9  

3. Informasi materi yang ada di animasi ini mudah 
dipahami.    9  

4. Materi pada animasi ini sesuai dengan bidang 
pembelajaran.    9  

5. Materi pada animasi ini mudah dipahami oleh calon 
pengajar.    9  

6. Animasi memberikan kemudahan dalam penyampaian 
materi ajar.    9  

7. Animasi memiliki tampilan yang nyaman dilihat.    9  

8. Animasi ini layak digunakan sebagai media 
pembelajaran untuk calon pengajar anak autisme.    9  

9. Secara keseluruhan, saya terbantu dengan adanya 
animasi ini untuk proses pembelajaran.    9  

 

No. Kritik 
1.  Sudah sesuai dengan gerakan siswa autisme 



 
 

No. Saran 
1. Bisa melengkapi gerakan yang muncul saat emosi tidak stabil. 

 

 

Nama : Sulismiyati, S.Pd 
Jabatan : Pengajar atau Guru SLB 

Tanggal: 01 Juli 2020 

NO. Pernyataan Skala  
STS TS N S SS 

1. Animasi ini memudahkan saya dalam memahami 
gerakan yang sering dilakukan oleh anak autisme.     9 

2. Saya menemukan animasi yang memudahkan 
pekerjaan saya.    9  

3. Informasi materi yang ada di animasi ini mudah 
dipahami.    9  

4. Materi pada animasi ini sesuai dengan bidang 
pembelajaran.    9  

5. Materi pada animasi ini mudah dipahami oleh calon 
pengajar.    9  

6. Animasi memberikan kemudahan dalam penyampaian 
materi ajar.    9  

7. Animasi memiliki tampilan yang nyaman dilihat.    9  

8. Animasi ini layak digunakan sebagai media 
pembelajaran untuk calon pengajar anak autisme.    9  

9. Secara keseluruhan, saya terbantu dengan adanya 
animasi ini untuk proses pembelajaran.    9  

 

No. Kritik 
1.  -  
No. Saran 
1. Di tambahkan lagi gerakan badan yang dimiliki oleh anak autisme atau karakter, karena 

gerakan badan anak autisme sangat banyak. 
 

 

Nama : Ummu Afifah I 
Jabatan : Pengajar atau Guru SLB 

Tanggal: 01 Juli 2020 

NO. Pernyataan Skala  
STS TS N S SS 

1. Animasi ini memudahkan saya dalam memahami 
gerakan yang sering dilakukan oleh anak autisme.    9  

2. Saya menemukan animasi yang memudahkan 
pekerjaan saya.   9   

3. Informasi materi yang ada di animasi ini mudah 
dipahami.    9  

4. Materi pada animasi ini sesuai dengan bidang 
pembelajaran.    9  

5. Materi pada animasi ini mudah dipahami oleh calon 
pengajar.    9  

6. Animasi memberikan kemudahan dalam penyampaian 
materi ajar.    9  



 
 

Nama : Ummu Afifah I 
Jabatan : Pengajar atau Guru SLB 

Tanggal: 01 Juli 2020 

NO. Pernyataan Skala  
STS TS N S SS 

7. Animasi memiliki tampilan yang nyaman dilihat.    9  

8. Animasi ini layak digunakan sebagai media 
pembelajaran untuk calon pengajar anak autisme.    9  

9. Secara keseluruhan, saya terbantu dengan adanya 
animasi ini untuk proses pembelajaran.    9  

 

No. Kritik 
1.  Cukup bagus dan mungkin diperbaiki lagi pada ritme gerakannya. Karena mereka anak 

autis melakukan gerakan berulang tersebut karena terkait dengan emosinya. Misalnya 
saat marah atau tantrum ritmenya menjadi cepat dan saat santai atau biasa gerakannya 
santai juga. 

No. Saran 
1. - 

 

Nama : Galuh Ajeng Widaswara 
Jabatan : Pengajar atau Guru SLB 

Tanggal: 01 Juli 2020 

NO. Pernyataan Skala  
STS TS N S SS 

1. Animasi ini memudahkan saya dalam memahami 
gerakan yang sering dilakukan oleh anak autisme.    9  

2. Saya menemukan animasi yang memudahkan 
pekerjaan saya.   9   

3. Informasi materi yang ada di animasi ini mudah 
dipahami.    9  

4. Materi pada animasi ini sesuai dengan bidang 
pembelajaran.    9  

5. Materi pada animasi ini mudah dipahami oleh calon 
pengajar.    9  

6. Animasi memberikan kemudahan dalam penyampaian 
materi ajar.   9   

7. Animasi memiliki tampilan yang nyaman dilihat.    9  

8. Animasi ini layak digunakan sebagai media 
pembelajaran untuk calon pengajar anak autisme.    9  

9. Secara keseluruhan, saya terbantu dengan adanya 
animasi ini untuk proses pembelajaran.    9  

 

No. Kritik 
1.  Mungkin bisa ditambahkan deskripsi tentang perilaku tersebut terjadi ketika sedang 

stabil dan emosi. Jadi, kecepatan gerakan dapat dikurangi atau ditambah.  
No. Saran 
1. Dapat dibuat dengan 2 video animasi yang sama dengan ritme kecepatan yang berbeda. 

 

 

 

 



 
 

Nama : Iriyanti Mardiningsih,S.Pd 
Jabatan : Pengajar atau Guru SLB 

Tanggal: 01 Juli 2020 

NO. Pernyataan Skala  
STS TS N S SS 

1. Animasi ini memudahkan saya dalam memahami 
gerakan yang sering dilakukan oleh anak autisme.    9  

2. Saya menemukan animasi yang memudahkan 
pekerjaan saya.   9   

3. Informasi materi yang ada di animasi ini mudah 
dipahami.     9 

4. Materi pada animasi ini sesuai dengan bidang 
pembelajaran.   9   

5. Materi pada animasi ini mudah dipahami oleh calon 
pengajar.    9  

6. Animasi memberikan kemudahan dalam penyampaian 
materi ajar.   9   

7. Animasi memiliki tampilan yang nyaman dilihat.    9  

8. Animasi ini layak digunakan sebagai media 
pembelajaran untuk calon pengajar anak autisme.     9 

9. Secara keseluruhan, saya terbantu dengan adanya 
animasi ini untuk proses pembelajaran.    9  

 

No. Kritik 
1.  - 
No. Saran 
1. Mungkin bisa ditambah gerak-gerakan yang lebih detail lagi, misalnya gerakan kedua 

lengan di tekuk di samping di sertai gerakan kepala maju-mundur. 
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