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ABSTRACT  
Autism Sentrum Disorder atau yang lebih dikenal dengan anak autis, memiliki 
permasalahan kesulitan dalam berkomunikasi dan berinteraksi sosial. Kesadaran 
masyarakat terkhusus orang tua anak autis akan Pendidikan inklusi bagi anaknya masih 
sangat kurang, ditambah langkanya media belajar interaktif yang bisa digunakan anak 
autis, sehingga kebutuhan akan Pendidikan untuk anak autis kurang. Penelitian ini 
bertujuan membangun animasi sahabat imajiner bagi anak autis yang berfungsi sebagai 
teman bermain sekaligus media belajar. Media pembelajaran ini sangat interaktif dan 
sesuai kebutuhan anak autis. Penelitian ini masuk dalam kategori penelitian dan 
pengembangan karena menghasilkan produk, yaitu media belajar bagi anak autis. Media 
ini berupa animasi 3D yang dibangun dengan menggunakan teknologi AI untuk grafik yaitu 
Leonardi.AI, pembuatan video dari gambar menggunakan Runway ML, pengisian suara 
animasi menggunakan teknologi Text To Speech yaitu narakeet dan editing video 
menggunakan Capcut. 
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1. PENDAHULUAN  

Anak autis atau Autism Sentrum Disorder (ASD) adalah anak yang mengalami gangguan fungsi 
otak pada masa tumbuh kembangnya yaitu sebelum memasuki usia 3 tahun, sehingga  komunikasi baik 
secara verbal maupun non verbal dan interaksi sosialnya terganggu, dan ini berdampak kurangnya 
fleksibilitas berpikir anak.[1][2] Beberapa ahli menyatakan salah satu penyebab autis adalah faktor 
genetika.[3][4][5][6] 

Konsep Sahabat imajiner atau teman khayalan  bagi anak autis bisa digunakan untuk membangun 
imajinasi, mengembangkan kreativitas dan melatih sosialisasi anak-anak autis. 

Dengan teknologi Text To Speech dan Kecerdasan Buataan (AI) yang berkembang pesat saat ini, 
peneliti  membangun animasi sahabat imajiner sebagai media belajar yang mendukung perkembangan 
sosial anak autis. Dengan memanfaatkan keunggulan AI dalam mendisain yaitu kecepatan menjalankan 
instruksi yang dimilikinya, konsisten kecerdasannya, berbeda dengan kecerdasan alami yang bisa 
menurun (lupa), mempunyai big data yang memungkinkan untuk explore ilustrasi, desain serta animasi 
dengan lebih banyak pilihan, proses lebih cepat, hingga efisien dalam waktu dan efektif.[7][8][9] 

Dalam membangun karakter sahabat imajiner peneliti memanfaat aplikasi AI yaitu Leonardo.AI, 
dan Runway ML. Leonardo.AI adalah platform kecerdasan buatan yang digabungkan dengan seni, 
memungkinkan pengguna membuat berbagai karakter sesuai keinginan dengan mudah dan cepat disertai 
kualitas tinggi. Fitur-fitur yang dimiliki antara lain 3D Texture Generation, Image Generation dan AI 
Canvas. Leonardo.AI ini peneliti gunakan untuk membangun gambar-gambar baik tokoh sahabat 
imajiner, background maupun elemen-elemen pendukung lainnya. Untuk menyatukan tokoh karakter, 
background dan beberapa elemen hingga menjadi video pembelajaran peneliti menggunakan Runway 
ML. Runway ML merupakan platform untuk membuat aplikasi yang interaktif, visualisasi data dan 
karya seni yang generatif, tanpa pengguna mahir pemrograman AI. Dengan Runway ML peneliti dapat 
memanipulasi gambar, video dan suara.  
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Pengisian suara tokoh karakter sahabat imajiner, peneliti menggunakan teknologi Text To Speech 
yaitu sistem yang mampu mengubah Bahasa tulisan (text) menjadi bahasa lisan (speech) secara 
otomatis..[10] Dengan memanfaatkan teknologi ini, akan menghemat waktu proses produksi pengisian 
suara. Aplikasi Text To Speech (TTS) yang digunakan dalam penelitian ini adalah narakeet. 

 
2. METODE PENELITIAN  

Tujuan penelitian ini untuk membangun media pembelajaran bagi anak autis dengan 
menghadirkan sahabat imajiner. Penelitian ini bisa dimasukkan dalam kategori  penelitian dan 
pengembangan (Research & Development), karena ada produk yang dihasilkan yaitu berupa animasi 
pembelajaran serta menguji produk itu. Produk itu bisa berupa teks, film, perangkat lunak dan metode.[11] 
Tahap penelitian adalah sebagai berikut : 
1. Pengumpulan data. Data-data yang dibutuhkan dalam penelitian ini diperoleh dari studi literatur yaitu 

dari buku dan beberapa jurnal penelitian terdahulu serta observasi dan taanya jawab terhadap 2 anak 
autis. 

2. Analisis. Tahap analisis ini dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan dan menganalisa 
karakteristik anak. 

3. Membangun animasi pembelajaran : 
a. Menyusun materi pembelajaran 
b. Mendisain gambar animasi dengan Leonardo.AI 
c. Membuat video dari gambar animasi dengan Runway ML 
d. Pengisian suara dengan narakeet.com 
e. Mengedit video dengan Capcut 

4. Penerapan sistem Animasi  
5. Pengujian sistem 
 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN  
Pengumpulan data/fakta & Analisa 

Beberapa jurnal tentang anak autis serta kebutuhan akan media pembelajaran yang interaktif dapat 
dilihat pada tabel berikut ini : 

 
Tabel 1. Jurnal Anak Autis 

Jurnal/Tahun 
terbit  

Peneliti Metode  Hasil / Simpulan 

1, 2023 Aswandi dkk Penelitian SSR, 
pendekatan kuantitatif. 

Efektivitas metode ABA pada 
anak autis dipengaruhi oleh 
persiapan yang matang oleh 
pihak-pihak terkait, dilakukan 
secara terintegrasi dan waktu 
terapi. 

2, 2023 Nurhusni K. Penelitian bersifat 
Studi Pustaka, tidak 
menerapkan metode 
pada anak autis. 

Metode pembelajaran gestural 
prompt (memberikan instruksi 
berulang-ulang disertai Gerakan 
fisik) untuk anak autis, efektif 
untuk diterapkan. 
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3, 2023 Ishartiwi dkk Kualitatif dengan studi 
kasus. 

Hasil pelaksanaan asesmen dan 
intervensi terhadap ASH : 
meningkatkan pemahaman 
dalam mengekspresikan emosi 
dan menjadi stimulan dalam 
beraktivitas.  

4, 2021 Wiwik N Metode deskriptif Kemampuan perhatian anak 
autis pada game puzzle 60% baik 
sekali, 20% baik, 10% kurang 
dan 10% gagal. Hal ini 
dipengaruhi oleh tingkat 
kemampuan, sedangkan gender 
dan usia tidak mempengaruhi 
kemampuan perhatian anak autis 
pada game Puzzle. 

5, 2020 Frans Laka L. Studi Pustaka terhadap 
buku, jurnal-jurnal dan 
laporan kunci lainnya 

Masyarakat terkhusus orang tua 
anak autis memandang 
Pendidikan inklusif belum 
terlalu penting dan mendesak, 
sehingga anak autis kurang 
mendapat perhatian dan 
pendidikannya terabaikan, tidak 
seperti anak normal. 

6, 2023 Eva Santi H., dkk Penelitian kuantitatif. 
Metode Analisa data 
distribusi frekuensi dan 
uji statistik chi-square. 

Ada keterkaitan antara tingkat 
kecemasan orang tua dengan 
pola asuh yang diterapkan pada 
anak autis. Himbauan agar orang 
tua menurunkan tingkat 
kecemasan sehingga bisa 
merawat anak dengan pola asuh 
tepat. 

 
Tujuan penelitian ini untuk membangun media pembelajaran bagi anak autis dengan 

menghadirkan sahabat imajiner. Penelitian ini bisa dimasukkan dalam kategori  penelitian dan 
pengembangan (Research & Development), karena ada produk yang dihasilkan yaitu berupa animasi 
pembelajaran serta menguji produk itu. Produk itu bisa berupa teks, film, perangkat lunak dan metode. 
[11] 
Tahap penelitian adalah sebagai berikut : 
1. Pengumpulan data.  

Data-data yang dibutuhkan dalam penelitian ini diperoleh dari studi literatur yaitu dari buku dan 
beberapa jurnal penelitian terdahulu serta observasi dan taanya jawab terhadap 2 anak autis. 

2. Analisis.  
Tahap analisis ini dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan dan menganalisa karakteristik anak. 

3. Membangun animasi pembelajaran : 
a. Menyusun materi pembelajaran 
b. Mendisain gambar animasi dengan Leonardo.AI 
c. Membuat video dari gambar animasi dengan Runway ML 
d. Pengisian suara dengan narakeet.com 
e. Mengedit video dengan Capcut 

4. Penerapan sistem animasi  
5. Pengujian sistem 
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Tabel 2. Jurnal terdahulu tentang aplikasi pembelajaran untuk anak autis 
Jurnal/Tahun 
terbit  

Peneliti Metode  Hasil / Simpulan 

1, 2019 Hanna Q. Aini 
Dewi T 

Metodologi 
pengembangan 
multimedia Luther-
Sutopo. 

Menghasilkan aplikasi  yang 
mempermudah guru dalam 
pembelajaran, anak lebih 
memahami. 

2, 2020 Mukhammad L H Pendekatan deskriptif 
kualitatif. 

Dengan aplikasi pembelajaran ini, 
guru terbantu dalam penyampaian 
materi, siswa termotivasi belajar. 

3, 2020 Faizal F & Sayatman Menggunakan lagu dan 
materi belajar 
Sebagai sarana guru 
dalam mengajar di kelas 

Dengan aplikasi ini anak lebih 
focus dan kognitif anak meningkat. 

4, 2021 Shidqie A. 
Dkk 

MDLC Aplikasi multimedia pembelajaran 
interaktif berbasis Android untuk 
mahasiswa berkebutuhan khusus 

5, 2020 Farah N. M 
 

SLR. 
 

penggunaan multimedia interaktif 
yang meliputi audio dan visual 
sangat berpengaruh dan membantu 
keberhasilan penyampaian materi 

 
Yang membedakan penelitian ini dengan penelitian terdahulu adalaah sebagai berikut : 
1. Penelitian ini sudah memanfaatkan teknologi AI dalam mendisain dan membangun animasi 

pembelajaran. 
2. Animasi berupa 3D 
3. Pengisian suara menggunakan teknologi Text To Speech. 
4. Metode penelian dan pengembangan berbeda. 

 
User dari animasi ini adalah anak autis. 

Hasil penelitian berupa animasi yang interaktif sebagai media belajar anak autis usia 4 – 10 tahun. 
Struktur animasi media pembelajaran : 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 1. Struktur Animasi Media Pembelajaran 

 

Berkenalan dengan 
Sahabat Baru 

Materi Belajar 

Animasi pembelajaran 
“Kamu adalah 

sahabatku” 

Vani  

Vino 

Shella 

Celo 

Memberi salam 

Meminta maaf 

Berterima kasih 

Minta tolong 
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Use Case Diagram 

 
Gambar 2. Use Case Diagram 

 
Penunjung bisa anak autis atau orang tuanya masuk ke animasi Sahabat Imajiner, kemudian memilih 
karakter sahabat yang diinginkan. Pilihan karakter sahabat : 
 Vina 
 Vino 
 Shella 
 Cilo 
Setelah memilih karakter sahabat, kemudian bisa memilih materi belajar. Materi belajar ada 4, yaitu : 
 Belajar mengucapkan salam 
 Belajar mengucapkan terimakasih 
 Belajar meminta tolong 
 Belajar meminta maaf 

 
Tahapan pembuatan animasi Sahabat Imajiner bagi anak autis : 
a. Menyusun materi pembelajaran.  

Materi pembelajaran dibuat dalam bentuk scene, menggunakan aplikasi Chat GPT untuk 
memudahkan pekerjaan dan mempercepat waktu pengerjaan. 
Memberi Salam : 
Suasana pagi hari    
Ucapkan selamat pagi kepada ibu : “Selamat pagi bu” 
Ucapkan selamat pagi kepada ayah : “Selamat pagi ayah” 
Ucapkan selamat pagi kepada kakak : “Selamat pagi kak” 
Ucapkan selamat pagi kepada adek : “Selamat pagi adek” 
Ucapkan selamat pagi kepada Kakek : “Selamat pagi kakek” 
Ucapkan selamat pagi kepada Nenek : “Selamat pagi Nenek” 
Ucapkan selamat pagi kepada tante : “Selamat pagi tante” 
Ucapkan selamat pagi kepada paman/om : “Selamat pagi paman/om” 
 
Suasana siang hari : 
Ucapkan selamat siang kepada ibu :”Selamat siang bu” 
Ucapkan selamat siang kepada ayah :”Selamat siang ayah” 
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Ucapkan selamat siang kepada kakak :”Selamat siang kakak” 
Ucapkan selamat siang kepada adek : “Selamat siang adek” 
Ucapkan selamat siang kepada Kakek : “Selamat siang kakek” 
Ucapkan selamat siang kepada Nenek : “Selamat siang Nenek” 
Ucapkan selamat siang kepada tante : “Selamat siang tante” 
Ucapkan selamat siang kepada paman/om : “Selamat siang paman/om” 
 
Suasana sore hari : 
Ucapkan selamat sore kepada ibu :”Selamat sore bu” 
Ucapkan selamat sore kepada ayah :”Selamat sore ayah” 
Ucapkan selamat sore kepada kakak :”Selamat sore kakak” 
Ucapkan selamat sore kepada adek : “Selamat sore adek” 
Ucapkan selamat sore kepada Kakek : “Selamat sore kakek” 
Ucapkan selamat sore kepada Nenek : “Selamat sore Nenek” 
Ucapkan selamat sore kepada tante : “Selamat sore tante” 
Ucapkan selamat sore kepada paman/om : “Selamat sore paman/om” 
 
Belajar mengucapkan terimakasih, setelah menerima hadiah, menerima pertolongan. 
Belajar mengucapkan minta tolong, untuk mendapatkan pertolongan 
Belajar minta maaf, kalau melakukan salah. 
 

b. Mendisain Gambar Animasi Dengan Leonardo.AI 

 
Gambar 3. Mendisain Karakter Sahabat Imajiner. 

 

Pertama definisikan karakter Sahabat Imajiner yang sudah kita tetapkan, yaitu Vina, Sino, Shella dan 
Celo. 
Karakter Vina : 
 Vina adalah anak yang manis dan ceria, dia memakai baju kuning dan berambut coklat. Kemudian 

diterjemahkan dalam Bahasa Inggris menjadi : 
Vina is a sweet and cheerful child, she wears yellow clothes, has brown hair. 
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 Memasukkan karakter ini di prompt Leonardo.AI dan tambahkan spesifikasi yang lebih detail 
misalkan (anime, cartoo, light effct, cute, quirky cute, lighting is smooth, in 3D animation) 

 Melengkapi dengan keterangan suasana lingkungan missal: [The scene opens in a magical world 
filled with lush, vibrant flowers and colorful creatures. The sun rises with full brilliance, casting 
a warm, golden glow over everything] 

 Dan tekan tombol Generate, maka akan menghasilkan gambar karakter sesuai yang diinginkan  
     Dengan Langkah yang sama, membuat karakter Vino, Shella dan Cilo 
 

c. Membuat video dari gambar animasi 3D (yang dibuat dengan Leonardo.AI) dengan Runway ML 
 

 
Gambar 4. Pengolahan Gambar Menjadi Animasi 

 

 
Gambar 5. Pengolahan Gambar Menjadi Animasi 

 

 
Gambar 6. Pengolahan Gambar Menjadi Animasi 
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d. Pengisian Suara Dengan Narakeet.Com 

 
Gambar 7. Pengisian Suara Dengan Text to Speech 

 

e. Mengedit Video Dengan Capcut 

 
Gambar 8. Proses Mengedit Video 

 

Dengan teknologi AI (Leonardo.AI), membuat karakter sahabat imajiner yang menarik bagi anak 
autis jadi lebih mudah dan tidak membutuhkan waktu yang lama. Demikian pula dalam membuat video 
animasi dari gambar 3D menjadi lebih mudah dan cepat dengan memanfaatkan Runway ML. Pengisian 
suara karakter sahabat imajiner  menggunakan aplikasi Text To Speech. 

Animasi Sahabat Imajiner anak autis telah diuji cobakan kepada 2 anak autis, dan hasilnya 
keduanya sangat tertarik. Tingkat kefektifan belum dilakukan pengujian. 
 
4. KESIMPULAN 

Penelitian telah menghasilkan animasi sebagai media belajar anak autis yang interaktif. Proses 
pengerjaan media pembelajaran ini menjadi lebih mudah dan prosesnya cepat dengan memanfaatkan 
teknologi AI dan Text To Speech. 
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