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 When there’s a will, there’s a way. 

 Don’t stop if you are tired, stop if you are done. 

 If you can dream it, you can do it. - Walt Disney. 

 Live for NOTHING or die for SOMETHING. - Rambo.  

 To make something special, you just have to believe it’s special.- 

Kungfu Panda. 
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INTISARI 

 

Saat ini Bahasa Inggris masih merupakan bahasa International. Selain itu 

untuk memenuhi tuntutan jaman pada era globalisasi ini Bahasa Inggris sudah 

mulai dikenalkan dari tingkat Taman Kanak-Kanak, tidak terkecuali untuk anak-

anak yang mempunyai kebutuhan khusus seperti anak autisme. 

Dalam hal ini, maka dibutuhkan suatu media pembelajaran interaktif yang 

menarik untuk membantu anak-anak autisme dalam menerima setiap materi yang 

disampaikan. Media pembelajaran ini akan dikemas dalam sebuah mini game, jadi 

anak-anak autisme dapat belajar sambil bermain. 

Tidak hanya sebagai media pembelajaran, aplikasi tersebut juga 

mempunyai unsur-unsur terapi didalamnya. Mengingat untuk melakukan terapi 

untuk anak autisme diperlukan biaya yang tidak sedikit. 

 

Kata kunci : Media Pembelajaran, Bahasa Inggris, Autisme 
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ABSTRACT 

Nowadays, English is an International language. In addition to meet the 

demands of the age in this era of globalization English has begun to be introduced 

from Kindergarten level, no exception for children who have special needs such 

as children with autism. 

In this case, it takes an exciting interactive learning media to help children 

with autism to receive any material submitted. This learning media will be 

packaged in a mini-game, so children with autism can learn while playing. 

Not only as a medium of learning, the application also has therapeutic 

elements in it. Remember to do the therapy for children with autism required no 

small cost. 

 

Keywords : Learning Media, English, Children with Autism, Kindergarten Level. 
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