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ABSTRAK 

 

Saat ini diperkirakan masih ada sekitar 30% anak-anak dalam spektrum 

autistik yang masih mengalami gangguan bicara walaupun mereka telah menerima 

perawatan dan pendidikan yang memadai, namun masih perlu untuk melakukan 

terapi pengembangan wicara, pengobatan fase pre verbal dan verbal. Dengan 

melihat era digital yang berkembang pesat, terapi wicara dapat dilakukan secara 

mobile, yang dapat digunakan kapan saja dan di mana saja. Tujuan dari penelitian 

ini adalah untuk menerapkan permainan terapi bahasa untuk anak-anak dengan 

Asperger’s Syndrome, untuk membuat anak-anak Asperger’s Syndrome ingin 

bermain game berulang kali, dan untuk mendapatkan respon positif dari anak-anak 

dengan Sindrom Asperger untuk permainan terapi. 

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode 

kualitatif. Metode kualitatif menurut Creswell (2008) adalah suatu pendekatan atau 

pencarian untuk mengeksplorasi dan memahami suatu fenomena sentral. Langkah 

utama adalah peneliti mewawancarai peserta dengan mengajukan pertanyaan 

umum dan agak luas dan metode pengembangan game menggunakan perangkat 

lunak Unity. 

Kata Wicara mencoba menerapkan terapi bahasa dengan permainan untuk 

anak-anak dengan Asperger’s Syndrome dengan mempertimbangkan hasil 

wawancara awal. Dengan melihat hasil wawancara, Kata Wicara dapat membuat 

anak-anak mau bermain game berulang kali karena grafis dan suara yang menarik. 

Dari 4 wawancara yang dilakukan, semuanya memberikan tanggapan positif. 

Walaupun ada yang kesulitan bermain tetapi anak-anak tetap menikmati permainan 

Kata Wicara karena mereka menyukai suara yang dihasilkan. 

 

Kata kunci: Sindrom Asperger, terapi permainan, gangguan bicara 
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ABSTRACT 

 

Currently estimated there are still around 30% of children in the autistic 

spectrum who still experience speech disorders even though they have received 

adequate treatment and education, it is necessary to conduct speech development 

therapy, treatment of preverbal and verbal phrases. By seeing the rapidly evolving 

digital era, speech therapy can be carried out mobile, which can be used anytime 

and anywhere. The purpose of this research is to apply a language therapy game 

to children with Asperger's Syndrome, to make children want Asperger's Syndrome 

to play games repeatedly, and to get a positive response from children with 

Asperger's Syndrome for therapeutic games. 

The research method used in this study is a qualitative method. Qualitative 

method according to Creswell (2008) is an approach or search to explore and 

understand a central phenomenon. The central symptom is the researchers 

interviewed participants by asking general and rather broad questions and game 

development methods using Unity software. 

Kata Wicara tried to apply language therapy with games for children with 

Asperger's Syndrome by considering the results of the initial interview. By seeing 

the results of the interview, Kata Wicara can make children willingly to play the 

game repeatedly because graphics and sound is fascinating. From 4 interviews 

conducted, all gave positive responses. Even though there are those who have 

difficulty in playing but the children still enjoy playing the Speech game because 

they like the sound produced. 

 

Keywords: Asperger’s Syndrome, therapy game, speech impairment 
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