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PERANCANGAN BOARD GAME SEBAGAI MEDIA DUKUNG DALAM  

CAPAIAN BELAJAR PENGEMBANGAN INTERAKSI DAN 

 KOMUNIKASI SOSIAL ANAK REMAJA PENYANDANG AUTISME  

DI SLB BINA ANGGITA 

ABSTRAK 

 

Seseorang dengan Autism Spectrum Disorder atau disingkat dengan ASD memiliki 

kesulitan dalam berkomunikasi, kebiasaan yang repetitif, serta memiliki minat yang 

terbatas dalam berinteraksi sosial. Di SLB Bina Anggita, terdapat capaian dalam proses 

pengembangan interaksi dan komunikasi sosial untuk anak ASD. Namun di sekolah 

tersebut penggunaan media dukung dalam menyampaikan pembelajaran masih sangat 

konvensional dan dibuat secara mandiri, belum ada media dukung berupa bentuk fisik 

yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran. Sehingga penelitian ini bertujuan 

untuk merancang sebuah media dukung sebuah capaian belajar materi pengembangan 

interaksi dan komunikasi sosial untuk anak ASD berbasis Permainan Papan. 

Perancangan ini menggunakan metode Design Thinking, yang meliputi tahapan 

Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Testing. Pada hasil perancangan dapat 

disimpulkan bahwa permainan papan mampu menjadi alternatif media dukung, hal ini 

dikarenakan anak mampu menangkap informasi dengan lebih baik melalui visual serta 

adanya media secara fisik. 

 

Kata Kunci: Autism Spectrum Disorder, Board Game, capaian pembelajaran, interaksi 

dan komunikasi sosial. 
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ABSTRACT 

 

A person with Autism Spectrum Disorder, or ASD for short, has difficulties in 

communication, repetitive habits, and limited interest in social interaction. At SLB Bina 

Anggita, there have been achievements in the process of developing social interaction 

and communication for children with ASD. However, the use of support media in 

delivering learning at this school is still very conventional and made independently. 

There is no physical support media that can be used as a learning medium. Therefore, 

this study aims to design a support medium for learning outcomes in the development 

of social interaction and communication for children with ASD based on board games. 

This design uses the Design Thinking method, which includes the stages of Empathize, 

Define, Ideate, Prototype, and Testing. The results of the design conclude that board 

games can be an alternative support media, because children are able to capture 

information better through visuals and the existence of physical media. 

 

Keywords: Autism Spectrum Disorder, Board Game, learning outcome, interaction and 

social communication. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

ASD atau singkatan dari Autism Spectrum Disorder merupakan kondisi 

dimana seseorang mengalami gangguan dalam perkembangan syaraf yang 

ditandai oleh adanya kesulitan dalam berkomunikasi, memiliki kebiasaan yang 

berulang, serta memiliki minat yang terbatas terhadap orang lain. Menurut 

Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders, 5th Edition: DSM-V, 

diagnosis ASD melibatkan dua domain utama: (1) defisit dalam komunikasi 

sosial dan interaksi sosial di berbagai konteks, dan (2) pola perilaku, minat, atau 

aktivitas yang terbatas dan repetitif  (Hodges et al., 2020).  ASD biasanya 

muncul dan dapat didiagnosa sejak anak berusia 18 hari hingga 30 Bulan (3 

tahun), tanda-tanda awalnya dapat dilihat dari adanya keterlambatan 

kemampuan bicara, kesulitan memahami isyarat sosial, kebiasaan mengulang-

ulang sesuatu seperti kata-kata atau perilaku (Schoemaker & Houwen, 2021), 

jika tanda-tanda tersebut terlihat maka kemungkinan anak mengalami ASD 

sangat tinggi. Memasuki masa remaja, anak ASD juga melewati beberapa 

tantangan yang dialami oleh remaja pada umumnya, yakni tantangan dalam 

berkomunikasi serta berinteraksi sosial dalam sebuah lingkungan, yang 

membedakannya dengan remaja normal yakni anak penyandang ASD lebih 

cenderung pada kecemasan, ketidaktarikan dalam interaksi sosial, dan kendala 

bahasa dalam perbedaan berkomunikasi (Gillot, Furniss & Walter, 2001) 

dikutip dari Detary, Indriswara dan Hartini (2018). Keterampilan dalam 

berkomunikasi merupakan hal penting bagi semua anak, dengan 

berkomunikasi, anak belajar memahami dunia, terhubung dengan orang lain, 

dan juga membantu dalam mengekspresikan pikiran serta perasaan mereka. Tak 

jarang anak penyandang ASD berkomunikasi dengan cara yang berbeda dengan 
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anak-anak pada umumnya, walau sebagian anak ASD memiliki kemampuan 

komunikasi yang sangat baik, namun disisi lain ada yang kesulitan dalam 

berbicara pada interaksi sosialnya. Dalam (DSM)-V of Autism Spectrum 

Disorder (Volden, 2020), dijelaskan bahwa anak dengan gejala ASD mengalami 

defisit pada perilaku komunikasi serta interaksi sosial, baik secara verbal 

maupun non-verbal yang ditandai dengan tidak adanya kontak mata, perbedaan 

pemahaman dan penggunaan kata dalam berkomunikasi dengan orang lain. 

Sehingga terkadang hal ini dapat menyebabkan adanya isolasi dalam 

lingkungan sosial serta membuat anak kesulitan dalam menjalin hubungan 

dengan teman sebayanya (Malow et al., 2023). Oleh karena itu, Pengembangan 

kemampuan komunikasi dan interaksi sosial menjadi salah satu fokus 

pembelajaran yang perlu diajarkan kepada anak ASD agar mereka dapat 

membangun hubungan dengan orang-orang disekitarnya. 

Karena tumbuh dengan kemampuan intelektualnya yang unik, maka cara 

mengajar anak ASD pun juga berbeda, perlu kesabaran serta ketelatenan yang 

lebih dibandingakn dengan mengajar anak-anak pada umumnya. Sehingga tak 

jarang orang tua dengan anak ASD menyekolahkan anak di Sekolah Luar Biasa 

(SLB) untuk membantu melatih perkembangan sang anak. Menurut data dari 

Pusat Data Statistik Sekolah Luar Biasa (PDSSLB) mencatat sekiranya sekitar 

144.621 siswa autis terdaftar bersekolah di SLB pada tahun ajaran 2020/2021 

(Feniah Sabir et al., 2025), hal ini menunjukan bahwa terdapat perbedaan yang 

signifikan dibandingkan dengan data dari tahun ajaran 2019/2020 yang 

berjumlah 144.102 siswa autis (Wardany, Ossy Firstanty, Apriyanti, 2022). Di 

Indonesia sendiri, berdasarkan data dari Kementrian Pendidikan dan 

Kebudayaan pada tahun 2021 terdapat sebanyak 2.250 SLB tersebar diseluruh 

provinsi di Indonesia, termasuk diantaranya kota Yogyakarta. SLB Bina 

Anggita sendiri merupakan salah-satu SLB yang berlokasikan di Daerah 

Istimewa Yogyakarta yang berfokus pada pelayanan Pendidikan untuk anak 

berkebutuhan khusus ASD. 



 
 

3 
 

Dalam praktik pembelajaran sehari-hari, SLB Bina Anggita menerapkan 

kegiatan belajar individual dan kelompok kecil yang disesuaikan dengan fase 

kemampuan dan minat tiap anak, sehingga tak jarang para guru menggunakan 

kurikulum yang adaptif menyesuaikan dengan siswa yang diajar. Dalam proses 

mengajar anak ASD, guru harus mengerti kebutuhan tiap anak dan pendekatan 

apa yang cocok digunakan untuk menyampaikan materi pembelajaran kepada 

anak-anak, di sekolah SLB penggunaan metode pendekatan berbasis terapi 

untuk anak ASD sangatlah berpengaruh dalam proses belajar mengajar, salah 

satunya yakni metode bermain asosiatif atau biasa disebut dengan belajar 

sambil bermain,   

Menurut Gao dkk, (2025), Intervensi berbasis permainan atau Game-based 

Interventions (GBI) telah terbukti efektif dalam meningkatkan keterampilan 

sosial, perilaku, dan kognisi anak-anak dan remaja penyandang ASD. Penelitian 

lainnya menurut Mukherjee & Beresford (2023) serta (Cross dkk, 2024) 

menunjukan bahwa anak-anak ASD cenderung merespon dengan baik terhadap 

permainan yang melibatkan elemen visual serta interaktif. Penggunaan Media 

Pembelajaran berbasis metode permainan ini tentunya dapat membantu 

menciptakan lingkungan yang aman dan terstruktur bagi anak penyandang 

ASD, karena lewat konsep belajar sambil bermain, anak mampu melatih 

kemampuan berkomunikasi sosialnya tanpa merasakan adanya tekanan dalam 

situasi sosial yang lebih kompleks (Cross et al., 2024). Sehingga dalam 

prakteknya di sekolah, tak jarang guru di SLB Bina Anggita menggunakan 

metode bermain sebagai media pendekatan dalam menyampaikan materi 

pembelajaran kepada anak autis. 

Di SLB Bina Anggita sendiri masih menggunakan media konvensional yang 

dibuat sendiri oleh guru dan belum memiliki media dukung yang beragam 

dalam bentuk permainan guna mendukung capaian pembelajaran, terutama 

pada tahapan pengembangan interaksi dan komunikasi sosial. Oleh karena itu 

Board Game atau Permainan Papan dapat digunakan sebagai sebuah media 
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permainan yang mampu menjadi sebuah pendekatan yang inovatif dan 

menyenangkan untuk mendukung minat belajar pada anak remaja penyandang 

ASD.  

Berdasarkan data di Latar Belakang diatas, maka diperlukan sebuah 

rancangan permainan papan sebagai media dukung non-elektronik yang dapat 

membantu guru dalam mengoptimalkan proses belajar mengajar pada capaian 

pembelajaran pengembangan interaksi dan komunikasi sosial anak ASD di SLB 

Bina Angggita. Melalui media fisik, anak mampu memahami konteks 

pembelajaran dengan lebih baik, namun terkadang tidak semua sekolah dan 

guru memiliki waktu dan mampu membuat media edukasi itu secara mandiri. 

Selain karena kebiasaan dan ketertarikan anak ASD yang berbeda maka 

diperlukan sebuah media edukasi yang mampu menarik minat para siswa dan 

tetap mau mengikuti proses belajar.  

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas, maka rumusan masalah dalam 

perancangan ini adalah: 

1.  Merancang produk Board Game yang berfungsi sebagai media dukung 

yang mampu menjadi alternatif dalam menyampaikan capaian 

pengembangan komunikasi maupun interaksi sosial pada anak remaja 

penyandang ASD di Sekolah Luar Biasa Bina Anggita. 

2. Merancang permainan dengan konsep yang mampu dimengerti oleh 

siswa-siswi remaja penyandang ASD di SLB Bina Anggita. 

C. Batasan Masalah 

Adapun untuk menyelesaikan masalah yang telah dijabarkan, diperlukan 

beberapa Batasan masalah sebagai berikut: 

1. Menghasilkan perancangan produk yang mampu membantu proses ajar 

anak remaja penyandang Autisme Spectrum Disorder (ASD), sesuai 

dengan program capaian belajar yang digunakan di SLB Bina Anggita. 
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2. Menghasilkan perancangan produk tanpa komponen elektronik 

didalamnya agar mudah digunakan dan dimengerti oleh kalangan siswa. 

3. Perancangan media pembelajaran ini ditujukan kepada kalangan remaja 

yang menyandang ASD yang memiliki kemampuan verbal, dan mampu 

memahami intruksi dari gurunya. 

D. Tujuan dan Manfaat 

1. Tujuan Perancangan 

a) Menghasilkan rancangan produk yang dapat membantu guru dalam 

mencapai capaian belajar pengembangan kemampuan interaksi 

sosial dan komunikasi untuk anak penyandang ASD. 

b) Membuat rancangan produk yang mampu dimainkan secara 

bersama-sama untuk meningkatkan kemampuan bersosialisasi. 

c) Membuat Desain Media Dukung Capaian Belajar yang nantinya 

mampu digunakan secara multifungsi dalam proses belajar mengajar 

di SLB Bina Anggita. 

2. Manfaat Perancangan 

a) Bagi Mahasiswa 

1) Dapat dijadikan sebagai referensi dan pembelajaran untuk 

mahasiswa yang tertarik dengan perancangan alat bantu terapi 

untuk mengembangkan kemampuan komunikasi untuk anak 

remaja penyandang ASD. 

2) Dapat dijadikan referensi dan pembelajaran untuk mahasiswa 

yang terarik untuk mengembangakan produk perancangan untuk 

orang yang membutuhkan.  

3) Dapat meningkatkan kesadaran dan pemahaman mahasiswa 

dalam merancang produk yang bermanfaat untuk kalangan ASD. 

b) Bagi Institusi 



 
 

6 
 

Dapat dijadikan sebagai tambahan sumber referensi baru di 

kepustakaan prodi Desain Produk yang mampu dikembangkan lagi 

dikemudian hari. 

c) Bagi Masyarakat 

Perancangan ini dapat dijadikan sebagai sumber belajar untuk 

Masyarakat, serta diharapkan dapat meningkatkan kesadaran terhadap 

orang-orang yang penyandang ASD sehingga mampu membantu 

mereka dalam meningkatkan komunikasi dalam kehidupan sosial.  

 

  


