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Istilah

Arti

American Psychiatric Association (APA)

Organisasi psikiater professional di Amerika
Serikat.

Autisme

Gangguan perkembangan yang terjadi pada
anak yang meliputi aspek interaksi sosial,
emosi, imajinasi, bahasa dan komunikasi.

Autis Non Verbal

Gangguan  perkembangan  penyandang
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Diagnostic and Statistical Manual of Mental
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ABSTRAK
PENGEMBANGAN KONSEP PERMAINAN UNTUK MENGEDUKASI
NEUROTIPIKAL MEMPELAJARI GESTUR AUTIS NON VERBAL
DALAM AKTIVITAS SEHARI-HARI

Peran komunikasi sangat penting bagi neurotypical danseorang autis non
verbaldalam kehidupan sehari-hari.Seorang autis nonverbal —memiliki
kekurangan dalam berkomunikasi secara dua arah dengan orang-orang yang
berada di sekitarnya, sehingga seorang autis non verbal berkomunikasi dengan
orang yang berada di sekitarnya melalui gerak tubuh dan isyarat yang sulit
untuk dipahami oleh neurotypical. Keterbatasan yang dimiliki autis non verbal
dalam berkomunikasi tidak dapat dipaksakan. Oleh karena itu, seorang di luar
kondisi autis yang mampu memahami sebuah komunikasi dengan baik dapat
mempelajari bagaimana cara seorang autis non verbal berkomunikasi melalui
sebuah gerak tubuh. Setelah melakukan penelitian melalui observasi yang
mendalam, ditemukan sebuah cara yang memudahkan seorang di luar kondisi
autis (neuorotypical) untuk mempelajari gerak tubuh autis non verbal dalam
berkomunikasi. Dengan kata lain, mempelajari cara berkomunikasi autis non
verbal dapat dilakukan bersama-sama dan menyenangkan. Melalui sebuah
permainan berjenis boardgame, dikembangkan sebagai inovasi yang menjawab
permasalahan keterbatasan dalam memahami komunikasi dua arah. Permainan
ini memberikan fungsi,ukuran, dan bentuk yang memadai dan juga ideal untuk
digunakan saat berpergian. Papan boardgame dirancang dengan menggunakan

material kain untuk mengoptimalkan fungsi.

Kata Kunci — autis non verbal, boardgame, komunikasi, neurotypikal, gestur
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ABSTRACT
EDUCATIVE BOARDGAME DESIGN FOR NEUROTYPICALS 70
LEARN ABOUT NON-VERBAL AUTISTIC PERSON GESTURES IN
THIS ACTIVITIES

The role of communication is very important for people outside of
autistic (neurotypical) conditions to connectwith a nonverbal autistic
person in everyday life. The way for a nonverbal autistic person to convey
messages is through gestures and cues that are limited and sometimes
difficult for a neurotypical. The limitations that non-verbal autism has in
communicating cannot be forced. Therefore, a person outside of autism
who is able to understand communication well can learn how a non-verbal
autistic person communicates through gestures. After conducting research
through in-depth observations, a method was found that makes it easier for
someone outside of autistic condition (neuorotypical) to learn non-verbal
autistic gestures in communication. In other words, learning how to
communicate non-verbal autism can be done together and is fun. Through a
boardgame type game, it was developed as an innovation that answers the
problem of limitations in understanding two-way communication. This
product provides adequate function, dimension and form and is also ideal
for use on the go is bhoardgame board designed using cloth material to

optimize function.

Keywords — non verbal autism, board game , communication, Neurotypical,

Gesture
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

“Setiap hari manusia membutuhkan dan senantiasa berusaha membuka serta
menjalin komunikasi atau hubungan dengan sesamanya” (Triningtyas, 2016, para.
1). Bagi seorang autis nonverbal dan neurotipikal komunikasi berperan penting
untuk saling menghubungkan dalam aktivitas sehari-hari.

Neurotipikal sebuah kata yang digunakan untuk menyebutkan orang di luar
kondisi autis atau normal. Keluarga atau orang-orang yang berada di lingkup
terdekat dan di luar autis digolongkan sebagai neurotipikal (Neurotypical).

Autis nonverbal memiliki hubungan interaksi sosial yang kurang dengan
lingkungan di sekitarnya dikarenakan seorang autis nonverbal memiliki
keterbatasan dalam memahami sebuah komunikasi dan memahami cara
mengekspresikan = perasaannya. Peran komunikasi sangat penting untuk
menghubungkan orang tua serta orang terdekat dengan seorang autis nonverbal
dalam kehidupan sehari-hari terutama saat melakukan aktivitas sehari-hari.

Autis nonverbal memiliki cara untuk menyampaikan pesan yaitu melalui gerak
tubuh dan isyarat. Gerak tubuh atau isyarat yang disampaikan oleh autis nonverbal
terkadang sulit dipahami oleh orang-orang yang berada disekitarnya sehingga
komunikasi yang disampaikan kurang dapat diterima dengan baik oleh satu sama
lain. Keluarga terdekat dari autis nonverbal seperti orang tua, saudara kandung
kakak atau adik memiliki cara tersendiri dalam memahami dan berkomunikasi
dengan autis nonverbal melalui gestur tubuh, isyarat dan intonasi yang
ditunjukkan oleh autis nonverbal. Sejauh ini yang dapat memahami autis
nonverbal dalam berkomunikasi adalah orang-orang dalam lingkup terdekat autis
nonverbal seperti keluarga inti, orang-orang diluar lingkup terdekat autis
nonverbal seperti: tante, om, dan sanak saudara yang lainnya, masih kurang dalam
memahami autis nonverbal dalam berkomunikasi baik melalui gestur tubuh,
isyarat dan intonasi yang sangat terbatas. Keterbatasan yang dimiliki autis
nonverbal dalam memahami cara berkomunikasi tidak dapat dipaksakan dan

mengharuskan autis non verbal memahami sebuah komunikasi yang baik dan



benar. Seorang neurotipikal (neurotypical) yang mampu memahami sebuah
komunikasi dan ingin membangun sebuah hubungan dekat dengan autis
nonverbal, dapat mempelajari bagaimana cara autis nonverbal berkomunikasi
dengan orang-orang terdekatnya melalui gestur tubuh yang autis nonverbal
tunjukkan.

Cara membantu neurotipikal (neurotypical) untuk mempelajari komunikasi
autis nonverbal adalah melalui permainan berjenis boardgame yang memiliki
konsep tentang tata cara berkomunikasi autis nonverbal dalam melakukan
aktivitas sehari-hari. Konsep permainan berjenis boardgame adalah permainan
yang dapat dimainkan dengan jumlah pemain lebih dari 2 orang, sehingga
permainan dapat dimainkan dengan orang terdekat autis non verbal.

Seorang autis nonverbal memiliki keterbatasan dalam cara mengungkapkan
atau menyampaikan sebuah pesan kepada lawan berbicaranya dan begitu juga
sebaliknya, orang-orang yang berada di sekitarnya seringkali mengalami kesulitan
dalam memahami apa yang disampaikan baik dari cara menyampaikan melalui
gestur atau gerak tubuh. Keterbatasan ini mengakibatkan terjadinya komunikasi
yang kurang terbangun dengan baik dan sulit untuk orang diluar lingkup terdekat
autis nonverbal untuk memahami gestur dan gerak tubuh yang ditunjukkan oleh
seorang autis nonverbal. Hal tersebut merupakan hambatan dalam komunikasi
yang dialami oleh orang di luar lingkup terdekat autis nonverbal. Salah satu
solusinya adalah penerapan pengembangan konsep permainan boardgame.
Konsep permainan boardgame dapat membantu orang yang ingin mempelajari
gestur autis nonverbal dalam berkomunikasi. Permainan boardgame dengan tema
menyusun gerak tubuh seorang autis non verbal pada aktivitas sehari-hari, dapat
membantu memudahkan orang yang ingin belajar tentang bahasa tubuh autis non
verbal dalam mengingat. Berdasarkan hambatan yang ditemukan maka diperlukan
pengembangan produk permainan yang dapat mengedukasi neurotipikal
(neurotypical) dalam mempelajari cara berkomunikasi autis non verbal dalam

aktivitas sehari-hari.



1.2 Rumusan Masalah

Rumusan masalah di bawah ini dihasilkan dari latar belakang :

e Bagaimana mendesain konsep permainan yang dapat dikembangkan dari
permainan  boardgame untuk membantu memudahkan neurotipikal

(neurotypical) mempelajari cara berkomunikasi autis nonverbal ?

1.3 Tujuan dan Manfaat
e Tujuan dari perancangan produk ini:
1. Membangun konsep desain permainan untuk mengedukasi orang di luar
autis yang ingin mempelajari cara berkomunikasi autis non verbal.
2. Membangun cara baru untuk neurotipikal (neurotypical) mempelajari
berkomunikasi dengan autis non verbal.
3. Membangun cara baru untuk membantu seorang autis nonverbal yang

memiliki keterbatasan dalam berkomunikasi.

e Manfaat dari perancangan produk ini:
1. Orang di luar lingkup autis yang ingin mempelajari cara berkomunikasi
autis non verbal memiliki cara baru untuk belajar yaitu dengan bermain.
2. Seorang neurotipikal (neurotypical) memiliki wawasan baru tentang
seputar autisme dan gestur autis nonverbal.
3. Membantu seorang autis non verbal dan neurotipikal (neurotypical)

dalam membangun interaksi sosial.

1.4 Ruang Lingkup
Pembahasan laporan ini memiliki batasan, agar tidak terlalu luas, maka ruang
lingkup laporan ini adalah:

1. Pengembangan desain permainan dengan konsep mengedukasi cara
berkomunikasi autis non verbal.

2. Perancangan produk permainan akan memanfaatkan gambar simbol
gesturgerak tubuh yang sering digunakan autis non verbal dalam aktivitas
sehari-hari

3. Perancangan produk permainan ini bertujuan membantu memudahkan



neurotypical untuk memahami cara berkomunikasi autis non verbal,
sehingga konsep produk permainan ini berhubungan dengan aktivitas

sehari-hari yang di lakukan oleh autis non verbal.

1.5 Metode Desain
Metode desain yang mengadopsi metode SCAMPER. Tujuan dari metode
SCAMPER yakni untuk menghasilkan suatu produk secara kreatif berdasarkan
pemunculan gagasan yang didiskusikan secara bersama atau bahkan secara
individual. (Eberle, 1996).

Terdapat 5 orientasi yang digunakan dalam perancangan ini, yakni :

a) Substitusi : Mengganti material papan dengan kain kanvas
b) Kombinasi  : Mengkombinasikan hoardgame dengan gulungan
c) Adaptasi : Mengadaptasi kancing payung untuk mengikat

d) Memodifikasi : Memodifikasi boardgame dengan cara digulung
e) Menghapus : Menghilangkan bagian tertentu dari produk.
f) Membalikkan : Mengembalikan hasil



1.6 Diagram Alir
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Gambar 1.1 Diagram Alir
(Sumber: Dokumen penulis,2021)




BAB V
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Kesimpulan di bawah ini didapatkan dari evaluasi proses akhir dari

pengembangan produk permainan :

1.

5.2 Saran

Keterbatasan yang dimiliki seorang autis non verbal tidak dapat dipaksakan
untuk memahami cara berkomunikasi yang baik dan benar.

Ditemukan sebuah inovasi baru untuk membantu orang-orang diluar autis
non verbal neurotipikal (Neurotypical), dalam mempelajari cara
berkomunikasi autis non verbal pada aktivitas sehari-hari melalui sebuah
kamus komunikasi autis non verbal yang diaplikasikan pada sebuah
permainan.

Permainan yang dirancang beradaptasi dari sebuah permainan dengan jenis
boardgame.

Boardgame dapat dimainkan secara bersama-sama dengan anggota keluarga
inti atau dengan orang-orang yang ingin mempelajari tentang komunikasi
seorang autis nonverbal.

Konsep permainan tidak hanya berisi tentang kamus gerak tubuh autis non
verbal dalam aktivitas sehari-hari, melainkan permainan ini juga mengajak
para pemain untuk saling membagikan pemahaman dan pengalaman
tentang seputar autisme.

Seorang neurotipikal (neurotypical) dan seorang dengan kondisi autis
nonverbal dapat membangun interaksi.

Seorang neurotipikal (neurotypical) pelan-pelan mulai memahami gestur

autis nonverbal dalam aktivitas sehari-hari.

Saran di bawah ini merupakan upaya yang dilakukan untuk pengembangan

produk permainan ini kearah yang lebih baik.

1.

Pouch yang digunakan sebagai tempat penyimpanan komponen boardgame
seperti koin gestur, kartu pertanyaan dan kain boardgame dapat

ditambahkan dengan ssebuah box yang memiliki sekat ruang untuk tempat
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menaruh pouch satu persatu, sehingga memudahkan pengguna dalam
merapikan pouch ketika akan digunakan atau setelah digunakan.

Tema aktivitas dapat dikembangkan dengan ragam aktivitas selain aktivitas
makan, minum dan buang air kecil, misalnya aktivitas menonton televisi,
bermain handphone, mandi dan lain-lain.

Komponen pada boardgame dapat dikembangkan lagi dengan memberikan
tempat untuk menaruh koin gestur agar letak koin gestur masing-masing
pemain dapat tersusun dengan rapi pada saat dimainkan.

Tlustrasi pada kain boardgame dapat ditambahkan lagi, misalnya ilustrasi
berbentuk jalan dan jalur yang berbentuk lingkaran dapat di ilustrasikan
seperti batu berbentuk lingkaran.

Target usia pengguna dapat diperluas, sehingga konsep permainan dapat
dibuat lebih general agar dimainkan oleh segala usia.

Target pengguna dapat diperluas, sehingga permainan dapat dikembangkan
untuk mengedukasi anak sekolah untuk mempelajari komunikasi autis

nonverbal
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