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ABSTRACT 

One of the disorders showed by the children who were diagnosed had autism 

was lack of interestedness to interact with other people the children were seen busy 

with themselves and lack of ability in responding other people or environment. This 

research had purpose to know the influence of puzzle game toward attention ability of 

autism children in SLB PGRI Badas. The research kind was pre-experimental design. 

The subjects in this research were autism children around 5 - 6 years old in SLB PGRI 

Badas numbering 6 children whose attention ability still needed to be developed. The 

data collection was done by action test. The data was analyzed by statistic test of 

Wilcoxon matched pairs. 

The research result indicated that there was attention enhancement to autism 

children. In pre test the value was 54,16 and it became 73,60 in post test. In addition, 

the research result also indicated that T = 0 was equal to critic value Tα (table) 5% i.e. 

0 meant T = Tα. This indicated that there was influence of puzzle game toward attention 

ability of autism children in SLB PGRI Badas. 

 

Kata kunci: Puzzle game, attention, autism children. 
 

PENDAHULUAN 

Salah satu hambatan yang 

ditunjukkan dari anak yang didiagnosa 

autis adalah kurangnya ketertarikan 

untuk berinteraksi dengan orang lain, 

sering terlihat sibuk dengan dirinya 

sendiri, kurangnya kemampuan dalam 

merespon orang lain atau 

lingkungannya, kurangnya kontak 

mata dan bahkan tidak ada kontak 

mata dengan orang lain. Hal ini 

sependapat dengan Ayres (di dalam 

Rahmawati 2012:2) anak  penyandang  

autis  mempunyai gangguan  dalam  

bidang  interaksi  sosial, yaitu  tidak  

tertarik  untuk  bermain  bersama 

teman,  lebih  suka  menyendiri,  tidak  

ada atau  sedikit  kontak  mata  atau  

menghindar untuk  bertatapan,  senang  

menarik  tangan orang   lain   untuk   

melakukan   apa   yang diinginkan. Hal 

ini terlihat pada saat anak asyik 

bermain sendiri, tidak peduli dengan 

kondisi di sekitar, minimnya kontak 

mata dan pada saat disuruh untuk 

melihat suatu obyek tidak bisa 

memperhatikan dengan baik. Padahal 

kemampuan perhatian adalah langkah 

awal untuk melakukan suatu kegiatan, 

apabila tidak memiliki kemampuan 

memperhatikan yang cukup baik maka 

tidak akan dapat memahami suatu 

obyek dengan baik dan sulit menerima 

materi pada saat pembelajaran. 

mailto:arisspecation@yahoo.co.id
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Perhatian merupakan proses 

pengerahan aktivitas tenaga psikis 

(pikiran) dan fisik terutama indera 

serta gerakan tubuh pada fokus 

tertentu. Perhatian merupakan salah 

satu keterampilan yang harus dimiliki 

anak agar mampu memahami sesuatu 

dengan baik. Selain itu, perhatian 

merupakan faktor penting yang 

dibutuhkan dalam kegiatan (Hendra, 

2009:3). 

Sugihartono, Fathiyah, Harahap, 

Agus, Rohmah (2013:90) 

mengemukakan bahwa perhatian 

merupakan salah satu faktor penting 

yang mempengaruhi belajar karena 

dengan adanya perhatian, siswa akan 

tertarik dan mudah memahami materi 

yang disampaikan oleh guru. 

Kemampuan perhatian anak autis 

sangat rendah, ini dapat dilihat dari 

kemampuan anak pada saat 

mengerjakan sesuatu, perhatian 

mudah teralih, seringkali anak tidak 

melakukan kegiatan sesuai intruksi, 

sulit menyelesaikan tugas. Hal ini 

sesuai dengan pendapat Maulana 

(2014:14) yang menyatakan bahwa 

terdapat sejumlah informasi 

sehubungan dengan beberapa gejala 

yang menyertai autisme, salah satunya 

adalah 64% memiliki kemampuan 

yang buruk dalam memusatkan 

perhatian. Lebih lanjut Subini 

(2011:89) Anak autis hanya 

memusatkan perhatiannya pada apa 

yang dilakukan oleh tangannya. Jika 

orangtua atau siapapun mencoba 

mengalihkan perhatiannya saat 

bermain, ia akan menjadi emosional. 

Berdasarkan hasil observasi di 

SLB PGRI Badas, terdapat beberapa 

anak autis yang mengalami kurangnya 

perhatian. Hal tersebut terlihat dari 

kurangnya perhatian anak pada saat 

proses pembelajaran, sering sibuk 

dengan dunianya sendiri, kurangnya 

respon dengan lingkungan. 

Salah satu hal yang dapat 

dilakukan untuk dapat melatih 

perhatian adalah dengan melakukan 

permainan yang menyenangkan. 

Permainan yang dipilih adalah 

permainan puzzle karena mudah 

dilakukan dan tidak membutuhkan 

banyak biaya. 

Rokhmat (dalam Endang 2014: 

2) menyatakan puzzle adalah 

permainan kontruksi melalui kegiatan 

memasang atau menjodohkan kotak-

kotak, atau gambar bangun-bangun 

tertentu sehingga akhirnya 

membentuk sebuah pola tertentu. 

Suciaty (2010: 79), terdapat manfaat 

dari permainan puzzle yaitu mengasah 

otak, melatih koordinasi mata dan 

tangan, melatih nalar, melatih 

kesabaran, dan pengetahuan. Dengan 

permainan puzzle, anak diharapkan 

dapat memusatkan perhatiannya pada 

saat merangkai puzzle. Selain itu, 

permainan puzzle juga memiliki 

keunggulan antara lain dapat 

meningkatkan kreativitas, melatih 

perhatian, mengenal warna dan 

bentuk, melatih memecahkan masalah, 

melatih ketekunan, serta 

meningkatkan kepercayaan diri. 

Permainan puzzle cocok bagi 

pembelajaran anak autis karena anak 

autis mudah memproses informasi 

secara visual learner. 

Berdasarkan latar belakang 

tersebut mengenai permasalahan 

perhatian anak autis di SLB PGRI 

Badas serta manfaat dari permainan 
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puzzle maka peneliti tertarik untuk 

melakukan penelitian mengenai 

pengaruh permainan puzzle terhadap 

kemampuan perhatian anak autis di 

SLB PGRI Badas. 

 

TUJUAN 

Penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui ada tidaknya pengaruh 

permainan puzzle terhadap 

kemampuan perhatian anak autis di 

SLB PGRI Badas. 

 

METODE 

A. Desain penelitian 

Desain penelitian yang digunakan 

ialah “One-group Pre test - Post 

test Design” yaitu eksperimen 

yang menggunakan pre-test dan 

post-test untuk membandingkan 

keadaan sebelum diberikan 

perlakuan dan setelah diberikan 

perlakuan (Sugiyono, 2017:74). 

Penelitian ini menggunakan desain 

melalui tes sebelum diberikan 

perlakuan (O1) dan setelah 

diberikan perlakuan (O2), sehingga 

terdapat perbandingan antara O1 

dan O2 untuk mengetahui 

efektifitas perlakuan (X). 

Rancangan ini dapat digambarkan 

sebagai berikut: 

 

 

 

Keterangan: 

O1 =  Nilai pre-test (sebelum diberi 

perlakuan) 

O2 = Nilai post-test (sesudah 

diberi perlakuan)  

×= treatment yang diberikan 

 Penjelasan: 

𝐎𝟏= Pre test dilakukan untuk 

mengetahui kemampuan awal 

perhatian pada anak autis sebelum 

diberikan treatment. Pre test 

dilaksanakan 1 kali pertemuan 

dilaksanakan pada tanggal 22 Mei 

2018 dengan menggunakan tes 

perbuatan. 

× =.Treatment, atau disebut juga 

dengan perlakuan. Subjek 

diberikan treatment sebanyak 6 

kali pertemuan selama 2x30 menit 

dilaksanakan pada tanggal 25 Mei 

sampai 2 Juni 2018. 

𝐨𝟐= Post test dilakukan untuk 

mengetahui kemampuan anak 

autis setelah diberikan treatment 

melalui permainan puzzle. Post 

test dilakukan dengan cara yang 

sama dengan pre test. Post test 

dilakukan sebanyak 1 kali 

dilaksanakan pada tanggal 4 Juni 

2018.  

𝐎𝟐-𝐎𝟏= pengaruh permainan 

puzzle terhadap kemampuan 

perhatian  pada anak autis 

  

B. Lokasi Penelitian  

Penelitian ini dilaksanakan SLB 

PGRI Badas yang terletak di Desa 

Krecek, Kecamatan Badas, 

Kabupaten Kediri.  

 

𝐎𝟏 ×          𝐎𝟐 
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C. Subjek penelitian 

Subyek penelitian yang digunakan 

adalah 6 anak autis yang memiliki 

gangguan kurang perhatian. 

 

D. Variabel Dan Definisi 

Operasional 

1. Variabel 

a. Variabel Independen (Bebas) 

Variabel bebas merupakan 

variabel yang mempengaruhi 

atau yang menjadi sebab 

perubahannya atau timbulnya 

variabel dependen (terikat). 

Dalam penelitian ini yang 

merupakan variabel bebas 

adalah permainan puzzle 

sebab variabel ini dapat 

mempengaruhi variabel 

lainnya. 

b. Variabel Dependen (Terikat) 

Variabel terikat adalah 

variabel yang dipengaruhi 

atau yang menjadi akibat, 

karena adanya variabel 

bebas. Variabel terikat dalam 

penelitian ini adalah 

kemampuan perhatian. 

 

2. Definisi Operasional 

a. Permainan Puzzle 

Permainan puzzle yang 

dimaksud dalam penelitian 

ini adalah permainan puzzle 

yang terbuat dari kayu yang 

dapat dibongkar dan dipasang 

dengan mudah. Pertama anak 

disuruh memilih puzzle yang 

disukai kemudian puzzle 

yang dipilih anak tersebut 

dibongkar dan anak disuruh 

memasang kembali dengan 

diberi tantangan waktu. 

b. Perhatian 

Kemampuan perhatian yang 

dimaksud dalam penelitian 

ini yaitu lack of attention/ 

inattention (kekurangan 

perhatian) meliputi tidak 

mendengarkan perintah, tidak 

menyelesaikan tugas, 

melamun, dan mudah bosan. 

c. Anak Autis 

Anak autis dalam penelitian 

ini adalah anak autis yang 

memiliki gangguan kurang 

perhatian di SLB PGRI 

Badas sebanyak 6 anak. 

 

E. Instrumen Penelitian 

1. Instrument penelitian dibuat 

setelah terealisasikannya 

proposal melalui konsultasi dan 

kesepakatan dosen 

pembimbing. Adapun 

instrumen penelitian yang 

digunakan dalam penelitian ini 

yaitu lembar Pre Test dan 

lembar Post Test. 

 

F. Tehnik Pengumpulan Data 

1. Tes Perbuatan 
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G. Tehnik Analisis Data 

Menurut Sugiyono (2017:135), 

teknik analisis data adalah proses 

menganalisa data yang telah 

dikumpulkan untuk menjawab 

rumusan masalah atau menguji 

hipotesis yang telah dirumuskan 

dalam proposal. Dalam penelitian 

ini menggunakan teknik analisis 

data statistik non parametrik karena 

data yang dianalisis berupa data 

ordinal (berjenjang), menggunakan 

Wilcoxon Match Pairs Test untuk 

sampel kecil dibawah 25 uji 

hipotesisnya adalah dengan 

membandingkan anatara jumlah 

jenjang yang kecil dengan tabel 

Wilcoxon.  

Interpretasi analisis data: 

1. Jika T (jenjang terkecil)  ≤ Tα 

(tabel), maka Ho ditolak dan Ha 

diterima yang artinya, “ada 

pengaruh permainan puzzle 

terhadap kemampuan perhatian 

anak autis di SLB PGRI Badas”. 

2. Jika T (jenjang terkecil)  > Tα 

(tabel), maka Ho diterima dan 

Ha ditolak yang artinya, “tidak 

ada pengaruh permainan puzzle 

terhadap kemampuan perhatian 

anak autis di SLB PGRI Badas”. 

 

Hasil Dan Pembahasan 

A. Hasil Penelitian 

Penelitian dilakukan di SLB 

PGRI Badas yang dilaksanakn 

pada tanggal 21 Mei – 4 Juni 

2018. Sampel dalam penelitian 

ini adalah anak dengan 

gangguan autis berjumlah 6 

anak yang memerlukan 

pengembangan perhatian, 

terutama saat proses 

pembelajaran dalam kelas. 

Berdasarkan hasil penelitian 

menunjukkan bahwa dalam 

permainan puzzle memiliki 

pengaruh terhadap kemampuan 

perhatian anak autis. Adapun 

hasil penelitian pelaksanaan 

kegiatan selama penelitian 

berlangsung yaitu kegiatan 

sebelum diberikan treatment 

permainan puzzle dan kegiatan 

setelah diberikan treatment 

permainan puzzle adalah 

sebagai berikut: 

1. Hasil Kemampuan Perhatian 

Anak Autis Pada Saat Pre 

Test 

Hasil pre test 

kemampuan perhatian anak 

autis sebelum dilaksanakan 

permainan puzzle bertujuan 

untuk menilai kemampuan 

awal anak autis sebelum 

diberikan perlakuan atau 

treatment melalui permainan 

puzzle. Pre test dilakukan 

selama 1 hari pada tanggal 22 

Mei 2018. 

 

 

 



 Permainan Puzzle Terhadap Kemampuan Perhatian Anak Autis di SLB 

 

7 

Tabel 4.1 

Hasil Kemampuan Perhatian 

Anak Autis Sebelum Diberikan 

Perlakuan Dengan Permainan 

Puzzle 

 (Pre test) 

No Nama 
Aspek yang diamati 

Total Nilai 
A B C D 

1 DV 2 1 1 1 6 50 

2 NJ 1 3 2 1 7 58,33 

3 TT 1 1 2 1 5 41,66 

4 RS 2 1 2 2 7 58,33 

5 AZ 2 1 2 2 7 58,33 

6 IN 2 1 2 2 7 58,33 

Jumlah 10 8 11 9  324,98 

Rata-rata 1,66 1,33 1,83 1,5  54,16 

 

 

Pada tabel tersebut menunjukkan 

bahwa kemampuan perhatian 

anak autis di SLB PGRI Badas 

masih sangat kurang. Hal 

tersebut dapat dilihat melalui 

rata-rata nilai kemampuan 

perhatian anak autis yaitu 54,16. 

Kategori penilaian tersebut 

menentukan kemampuan 

perhatian berkembang atau tidak 

berdasarkan analisis 

menggunakan uji wilcoxon dan 

skala penilaian menurut pendapat 

Purwanto (2004:112) yaitu nilai 

<60 dinyatakan sangat kurang, 

60-69 dinyatakan kurang, 70-79 

dinyatakan cukup, 80-90 

dinyatakan baik, dan 90-100 

dinyatakan sangat baik. 

Berdasarkan tabel diatas TT 

mendapatkan nilai terendah 

sebesar 61,76. 

 

2. Hasil Kemampuan Perhatian 

Anak Autis Setelah Diberikan 

Perlakuan Dengan Permainan 

Puzzle (Post test) 

 

Tabel 4.2 

Hasil Kemampuan Perhatian 

Anak Autis Setelah 

Diberikan Perlakuan 

Permainan Puzzle 

        (Post test) 

 

 

Tabel 4.2 menunjukkan bahwa 

kemampuan perhatian anak autis di 

SLB PGRI Badas cukup baik. Hal 

tersebut dapat dilihat melalui rata-

rata nilai anak autis yaitu 73,60. 

Kategori penilaian tersebut 

menentukan kemampuan perhatian 

anak autis berkembang atau tidak 

berdasarkan analisis menggunakan 

uji wilcoxon dan skala penilaian 

menurut pendapat Purwanto 

(2004:112) yaitu nilai <60 

No Nama 
Aspek yang diamati 

Total Nilai 
A B C D 

1 DV 2 2 2 2 8 66,66 

2 NJ 2 3 2 2 9 75 

3 TT 2 2 2 2 8 66,66 

4 RS 3 2 3 2 10 83,33 

5 AZ 2 2 3 2 9 75 

6 IN 2 2 3 2 9 75 

Jumlah 13 13 13 12  441,658 

Rata-rata 2,16 2,16 2,16 2  73,60 
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dinyatakan sangat kurang, 60-69 

dinyatakan kurang, 70-79 

dinyatakan cukup, 80-90 

dinyatakan baik, dan 90-100 

dinyatakan sangat baik. 

  

3. Rekapitulasi Hasil Kemampuan 

Perhatian Anak Autis Sebelum dan 

Sesudah Diberikan Perlakuan 

Permainan Puzzle 

Rekapitulasi dimaksudkan untuk 

mengetahui perbedaan antara 

tingkat kemampuan perhatian anak 

autis sebelum diberikan perlakuan 

dan sesudah diberikan perlakukan 

melalui permainan puzzle sehingga 

dapat diketahui ada atau tidaknya 

pengaruh permainan puzzle 

terhadap kemampuan perhatian 

anak autis di SLB PGRI Badas. 

Adapun hasil rekapitulasi pre test 

dan post test perhatian anak autis di 

SLB PGRI Badas sebagai berikut: 

 

Tabel 4.3 

Rekapitulasi Hasil Pre Test dan 

Post Test Kemampuan 

Perhatian Anak Autis Sebelum 

dan Setelah Diberikan 

Perlakuan dengan Permainan 

Puzzle di SLB PGRI Badas 

 

 

 

 

 

 

 

 

No. Nama 
Hasil Pre 

test 

Hasil Post 

test 

1. 
DV 50 66,66 

2. 
NJ 58,33 75 

3. 
TT 41,66 66,66 

4. 
RS 58,33 83,33 

5. 
AZ 58,33 75 

6. 
IN 58,33 73 

Rata-rata 54,16 73,60 

 

Perkembangan kemampuan 

perhatian anak autis berkembang 

dengan baik. Hal ini dapat dibuktikan 

dari perbedaan hasil sebelum diberikan 

perlakuan atau treatment permainan 

puzzle dan setelah diberikan perlakuan 

atau treatment permainan puzzle. 

Sebelum diberikan treatment permainan 

puzzle diperoleh rata-rata 54,16. 

Setelah diberikan treatment permainan 

puzzle diperoleh rata-rata 73,60. 

Hasil perbedaan tersebut dapat 

digambarkan pada grafik agar mudah 

dibaca dan dipahami dalam perhatian 

anak autis sebelum dan sesudah 

diberikan perlakuan melalui permainan 

puzzle sebagai berikut: 
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Grafik 4.1 

Hasil Sebelum dan Setelah 

Perlakuan Melalui Permainan 

Puzzle Terhadap Kemampuan 

Perhatian Anak Autis di SLB 

PGRI Badas 

 

Berdasarkan grafik di atas 

mengenai hasil sebelum dan 

setelah diberikan perlakuan atau 

treatment Permainan puzzle, 

kemampuan perhatian anak autis 

di SLB PGRI Badas 

menunjukkan adanya perbedaan. 

Kemampuan perhatian anak autis 

sebelum diberikan perlakuan atau 

treatment permainan puzzle 

diperoleh hasil terendah 41,66 

dan hasil tertinggi 58,33. Hal 

tersebut menunjukkan 

kemampuan perhatian anak autis 

masih sangat kurang dan perlu 

untuk dikembangkan. Dengan 

demikian peneliti memberikan 

sebuah pembelajaran yang 

menarik minat dan 

menyenangkan bagi anak autis 

untuk mengembangkan 

kemampuan perhatian anak autis 

yaitu dengan permainan puzzle. 

Setelah diberikan perlakuan 

atau treatment permainan puzzle, 

kemampuan perhatian anak autis 

meningkat terutama 

menyelesaikan tugas. 

Kemampuan perhatian anak autis 

berkembang dengan baik, hal ini 

ditunjukkan hasil kemampuan 

perhatian pada anak autis setelah 

diberikan perlakuan atau 

treatment dengan hasil terendah 

66,66 dan hasil tertinggi 83,33. 

 

4. Hasil Analisis Data 

Hasil analisis data digunakan 

peneliti untuk menjawab rumusan 

masalah dan menguji hipotesis yang 

bebunyi “ada pengaruh permainan 

puzzle terhadap kemampuan 

perhatian pada anak autis”. Berikut 

ini adalah langkah-langkah yang 

dilakukan dalam analisis data: 

a. Membuat tabel kerja analisis data 

yang digunakan untuk 

menyajikan perubahan hasil post 

test (XB1) dan pre test (XA1) 

kemampuan perhatian pada anak 

autis di SLB PGRI Badas untuk 

menentukan T (jumlah jenjang / 

rangking kecil). 

 

 

 

 

 

0

50

100

EL RF EF MV FA SH

Pre test

Post test

Beda
0

20

40

60

80

100

DV NJ TT RS AZ IN

Pre test Post test Beda
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Tabel 4.4 

Tabel Perubahan Hasil pre test dan 

post test Kemampuan Perhatian Pada 

Anak Autis di SLB PGRI Badas 

 

No Nama XB1 XA1 

Beda Tanda Jenjang 

XB1-

XA1 
Jenjang + - 

1. DV 66,66 50 
16,66 1 1 - 

2. NJ 75 58,33 
16,67 3 3 - 

3. TT 66,66 41,66 
25 5,5 5,5 - 

4. RS 83,33 58,33 
25 5,5 5,5 - 

5. AZ 75 58,33 
16,67 3 3 - 

6. IN 75 58,33 
16,67 3 3 - 

Jumlah T+=

21 
T-=0 

 

 

Hasil Pre Test dan Post test yang 

telah dianalisis dan merupakan data 

yang diperoleh dalam penelitian 

diolah kembali menggunakan teknik 

analisis data dengan tujuan untuk 

memperoleh kesimpulan dan 

penelitian. Analisis data yang 

digunakan dalam penelitian ini 

adalah analisis data yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah analisis 

data dengan menggunakan rumus 

wilcoxson.  

 

5.Interprestasi Data 

Hasil analisis data di atas 

menggunakan uji non parametrik 

dengan menggunakan uji peringkat 

bertanda wilcoxon, karena data 

bersifat kuantitatif yaitu dalam 

bentuk angka dan subjek yang 

digunakan relative kecil kurang dari 

30 anak. Menunjukkan hasil T 

(jenjang terkecil) = 0 (nilai (-) tidak 

diperhitungkan karena harga mutlak) 

lebih kecil sama dengan dari nilai Tα 

(tabel) = 0 dengan nilai kritis 5%. 

Maka dapat disimpulkan bahwa Ho 

ditolak dan Ha diterima apabila T 

lebih kecil sama dengan dari  Tα 

(tabel). Hal ini berarti ada pengaruh 

antara permainan puzzle terhadap 

kemampuanperhatian anak autis di 

SLB PGRI Badas. 

 

B. PEMBAHASAN 

Hasil penelitian mengenai 

permainan puzzle terhadap 

kemampuan perhatian anak autis 

sebelum diberikan perlakuan atau 

treatment permainan puzzle dan 

setelah diberikan perlakuan atau 

treatment permainan puzzle. Hasil 

penelitian juga menunjukkan 

adanya peningkatan kemampuan 

perhatian anak autis secara 

signifikan setelah diberi perlakuan 

permainan puzzle. Peningkatan 

tersebut dapat dilihat dengan rata-

rata nilai kemampuan perhatian 

sebelum diberi permainan puzzle 

54,16 menjadi 73,60 setelah melalui 

permainan puzzle. 

Hal ini dikarenakan dalam 

permainan puzzle terdapat situasi 

yang mampu menarik perhatian 

anak dan menyenangkan, anak 

merasa tidak terbebani serta selama 

proses permainan puzzle anak autis 

mendapatkan bimbingan secara 

berulang-ulang. Jadi, kemampuan 
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perhatian anak autis dapat 

berkembang dengan baik. 

Hasil tersebut sesuai dengan 

pendapat Achroni (2012:42) 

menjelaskan bahwa permaianan 

memberi banyak manfaat untuk 

anak, seperti mampu 

mengembangkan kecerdasan 

intelektual anak, mengembangkan 

kemampuan motorik halus dan 

motorik kasar anak, meningkatkan 

kemampuan anak untuk 

berkonsentrasi, dan memecahkan 

masalah, dan untuk kesehatan. 

Senada dengan pendapat 

diatas Suciaty (2010: 79) 

mengemukakan terdapat manfaat 

dari permainan puzzle yaitu 

mengasah otak, melatih koordinasi 

mata dan tangan, melatih nalar, 

melatih kesabaran, dan 

pengetahuan. Dengan permainan 

puzzle, anak diharapkan dapat 

memusatkan perhatiannya pada saat 

merangkai puzzle. Selain itu, 

permainan puzzle juga memiliki 

keunggulan antara lain dapat 

meningkatkan kreativitas, melatih 

perhatian, mengenal warna dan 

bentuk, melatih memecahkan 

masalah, melatih ketekunan, serta 

meningkatkan kepercayaan diri. 

Perbedaan hasil pada kegiatan 

sebelum dan setelah diberikan 

permainan puzzle tidak sama untuk 

setiap anak, dikarenakan masing-

masing anak autis memiliki 

kemampuan dan karakteristik yang 

tidak sama serta cara memahami 

informasi antara satu anak dengan 

anak lainnya berbeda. 

Hal tersebut sejalan dengan 

pendapat Hamalik (2001) manfaat 

puzzle dapat meningkatkan 

perhatian anak dalam proses 

pembelajaran, suasana kelas 

menjadi aktif, dan menumbuhkan 

pemikiran yang teratur melalui 

gambar. Penelitian yang dilakukan 

oleh Ramadhani dkk (2014) juga 

mendukung hasil penelitian ini 

bahwa puzzle dapat meningkatkan 

konsentrasi. 

Pada saat diberikan treatmen 

berupa permainan puzzle  sebanyak 

6 kali pertemuan dengan waktu 60 

menit tiap pertemuan dan diperoleh 

hasil yang menunjukkan adanya 

peningkatan perhatian 

dibiandingkan sebelum diberi 

treatmen. Hal ini dapat dilihat hasil 

rata-rata pre test dari semua anak  

dalam aspek mendengarkan 

perintah yang mendapat nilai 1,66, 

menyelesaikan tugas 1,33, tidak 

mudah melamun 1,83, tidak mudah 

bosan 1,5 dari nilai maksimal 3. 

Kemudian pada hasil rata-rata post 

test dari semua anak meningkat dari 

aspek mendengarkan perintah   yang 

menjadi 2,16, menyelesaikan tugas 

2,16, tidak mudah melamun 2,16, 

tidak mudah bosan 2 dari nilai 

maksimal 3. Kemampuan perhatian 

anak autis dapat meningkat 

dikarenakan menggunakan media 

langsung atau konkrit yaitu 

permainan puzzle. 

Hal tersebut sejalan dengan 

pernyataan Laktisha (2016:60) 

bahwa anak autis mudah untuk 

mengingat berbagai hal yang 
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dialaminya secara langsung. Selain 

itu anak autis mudah untuk 

memahami dan mengingat berbagai 

hal yang anak lihat atau yang anak 

pegang. Permainan puzzle dapat 

dijadikan suatu upaya dalam 

membantu anak autis untuk 

mengembangkan perhatian. 

Implikasi permainan puzzle 

bukan hanya untuk meningkatkan 

kemampuan perhatian pada anak 

autis. Permainan puzzle juga bisa 

mengenalkan warna dan bentuk 

bangun datar (persegi, persegi 

panjang, segitiga), mengenalkan 

nama hewan dan buah, mengenal 

konsep angka dan huruf. 

Berdasarkan hasil penelitian yang 

telah dilakukan bisa menjawab 

rumusan masalah dan tujuan 

penelitian bahwa ada pengaruh 

permainan puzzle terhadap 

kemampuan perhatian anak autis di 

SLB PGRI Badas. 

Hal ini dikarenakan dalam 

permainan puzzle terdapat situasi 

yang mampu menarik perhatian 

anak dan menyenangkan, anak 

merasa tidak terbebani, serta selama 

proses pembelajaran anak autis 

mendapatkan bimbingan secara 

berulang-ulang. 

 

PENUTUP 

A. Simpulan 

Penelitian menunjukkan bahwa 

permainan puzzle berpengaruh 

terhadap kemampuan perhatian 

anak autis di SLB PGRI Badas. Hal 

ini berdasarkan hasil penelitian 

sebelum diterapkan permainan 

puzzle diperoleh rata-rata 54,16, 

dan setelah diterapkan permainan 

puzzle diperoleh rata-rata 73,60. 

Selain itu hasil penelitian juga 

menunjukkan bahwa T= 0 sama 

dengan  nilai krisis Tα (tabel) 5% 

yaitu 0 berarti T=Tα. 
 

B. SARAN 

 Berdasarkan hasil penelitian 

yang telah dilakasanakan diktahui 

bahwa permainan puzzle dapat 

meningkatkan kemampuan 

peerhatian di SLB PGRI Badas, 

maka peneliti dapat memberikan 

saran sebagai berikut: 

1. Bagi Guru 

Permainan puzzle dapat 

dijadikan salah satu strategi 

pembelajaran untuk 

meningkatkan kemampuan 

perhatian pada anak autis. 

 

2. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Bagi peneliti lain jika ingin 

mengadakan penelitian sejenis 

atau lanjutan sebaiknya 

menggembangkan penelitian ini 

dengan menggunakan aspek-

aspek perhatian lainnya, jenis 

puzzle lainnya, jenjang sekolah 

yang berbeda, jumlah subyek 

yang lebih banyak, dan lokasi 

penelitian yang lebih variasi.  
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