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Abstrak

Anak-anak adalah masa dimana laki-laki ataupun perempoan belom mengalami pobertas, anak-amak
adalah tahapan seseorang untuk berkembang dan juga belajar. Namun tak loput juga dengan
keterbatasan, sebagian anak mempunyai keterbatasan dalam mempelajari dan memahami lingkungan
sekitar. Salah satu penvebabnva adalah anak-anak vang punva gangguan Autiss Specirum Disorder (ASD).
Anak-anak vang mempunyal gangguan tersebut sulit untuk berkembang dan juga mem pelajari linghungan
sekitar, sehingga intelekiual mereka rendah dard anak-anak normal lainnva. Uniuk membants Kemampaan
kognitil dan motorik anak-anak Awiism Spectrum Disorder (ASD) diberikan terapi. salah satunva terapi
okupasi menerapkan permainan sebagal media belajar dan menstimulasikan kemampuoan mereka.
Permainan vang biasa dimainkan adalah puozzle. Namun sejalannva wakiu permainan tersebut perla
dikembangkan ke teknologl digital agar memberikan kesan lebhil ketika bermain dan menjadi alternarif
miedia terapl, oleh karena ita diperlukan sebuah pemnodelan antuk menghasilbkan sebuah media vang dapat
memberikan pengalaman menarik ketika memalnkannya. Untok menvelesalkan permasalahan tersebat
metede Ler Cenrered Design (UCD) diperlubkan, karena metode ini memperhatikan kebutohan dari
penggunanya. Untuk mengetahui [sabilifp-nva menggunakan metode OQUIM (Quality in Use Infegrared
Measurement). Dari pengujian vang dilakukan dihasilkan wser persona tipe rendah mendapatkan
persentase 8% di setiap variabelnva sedangkan user persona tipe baik mendapat persentase 86-100% dari
variabel vang di wjicoba, vang dapat disimpulkan media vang dirancang hasilnyva baik dan sesuoai
kebuwinhan pengguna. Sedanghan untuk pengojlan stimolasi motorik menggunakan TGN | Test of Gross
Motor Developmenti), hasil vang didapatkan adanva perkembangan stimulasi motorik ketika amak
mengramkan protenpe media vang dirancang
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