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ABSTRAK 

Game Terapi Untuk Anak Autis Berbasis Android Menggunakan Adobe 

Animate 

 

Autism is a generalised developmental disorder that results in barriers to 

socialisation, communication, and behaviour. This can be a barrier for autistic 

children to carry out normal activities with other children. 

Therapy is important to help autistic children develop. Applied Behavior Analysis 

(ABA) is an effective method used in Autism therapy. The basic goal of ABA is to 

shape behaviour that is more socially acceptable and reduce problematic 

behaviour. If examined in more depth, the ABA autism therapy method has 

similarities with the game concept, namely giving awards or appreciation to users 

if they succeed in doing something targeted and motivating the user. 

Performing therapy through Android-based games can facilitate the 

implementation of therapy on a regular basis. This paper focuses on the application 

of therapy using games. The game will be made using Adobe Flash. 

Keywords: autism, autistic children, therapy, applied behaviour analysis, game, 

android, adobe flash. 

Autisme adalah suatu gangguan perkembangan secara menyeluruh yang 

mengakibatkan hambatan dalam kemampuan sosialisasi, komunikasi, dan juga 

perilaku. Terapi penting untuk membantu perkembangan anak autis. Applied 

Behavior Analysis (ABA) merupakan metode yang efektif digunakan dalam terapi 

Autis. Tujuan dasar ABA adalah membentuk perilaku yang lebih dapat diterima 

lingkungan sosial dan mengurangi perilaku yang bermasalah. Apabila dicermati 

secara lebih mendalam, metode terapi autis ABA memiliki kesamaan dengan 

konsep game, yaitu memberi penghargaan atau apresiasi kepada user apabila 

berhasil melakukan sesuatu yang ditargetkan dan memotivasi user. 

Melakukan terapi melalui game berbasis Android dapat memudahkan pelaksanaan 

terapi secara rutin. Tulisan ini berfokus pada pengaplikasian terapi menggunakan 

game. Game akan dibuat dengan memanfaatkan Adobe Flash. 

Kata Kunci: autisme, anak autis, terapi, applied behaviour analysis, game, 

android, adobe flash.  
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