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Abstrak

Penelitian dilatar belakangi dari banyaknya anak autis di kelas 1 SDN Ketintang II Surabaya yang
memiliki kemampuan mengenal angka yang tergolong baik. Akan tetapi dalam melakukan operasi hitung
penjumlahan anak mengalami kesulitan sehingga peneliti menerapkan game edukasi berjudul CERMAT
(cerdas matematika) yang mampu meningkatkan kemampuan penjumlahan peserta didik autis. Metode
yang digunakan dalam penelitian ini berupa pendekatan kuantitatif, dengan jenis penelitian pre eskperimental
design dan rancangan penelitian berupa one group pre test post test. Subjek dalam penelitian ini berjumlah 7
peserta didik autis kelas I. Teknik pengumpulan data menggunakan tes, serta analisis data menggunakan
statistik non parametric dengan rumus uji wilcoxon match pairs test.

Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan kemampuan menjumlah peserta didik autis
sebelum dan sesudah diterapkannya game edukasi berbasis CAI, yang ditunjukkan oleh nilai pre test dengan
hasil rata - rata sebesar 47,1 dan nilai post test dengan hasil rata - rata sebesar 68,5. Selain itu, hasil
penelitian juga menunjukkan Zh sebesar 2,93 lebih besar dari Zt sebesar 1,96 dengan nilai kritis 5%. Jika
Zhitung > Ztabel (2,93 > 1,96), maka menunjukkan bahwa ada hipotesis kerja (Ha) diterima dan hipotesis nol
(ditolak), maka diinterpretasikan sebelum dan sesudah penerapan game edukasi berbasis CAIL bahwa
terdapat perbedaan kemampuan menjumlah.

Kata kunci : Kemampuan Menjumlah, Game Edukasi, Autis, CAL

PENDAHULUAN Sehingga ABK (Anak Berkebutuhan

Mata pelajaran matematika sudah
diajarkan mulai dari sekolah dasar, hingga
sekolah menengah akhir mata pelajaran
matematika tetap ada dan tingkat
kesulitannyapun berbeda, pada tingkatan
sekolah dasar siswa di ajarkan dasar
matematika yaitu mengenal angka bilangan 1-
10 dan penjumlahan dengan menggunakan
media bergambar bilangan 1-5 hingga
penjumlahan dasar yang tidak di sertai
dengan gambar. Hal tersebut juga menjadi
syarat pembelajaran matematika ke tahap
pejumlahan yang lebih sulit, seperti
menjumlah bilangan hingga mencapai nilai
ratusan  bahkan  ribuan. Kemampuan
menjumlah dan mengenal bilangan harus
dimiliki oleh peserta didik sekolah dasar tidak
terkecuali siswa ABK (Anak Berkebutuhan
Khusus), baik di kelas rendah maupun tinggi.
Hal tersebut terlihat dari kompetensi dasar

skelas 1, yaitu mampu menjumlah
bilangan hingga mencapai nilai puluhan dan
ratusan.

Khusus) yang terdapat di sekolah inklusi
mampu mengejar nilai yang harus di capai
agar mampu mencukupi KKM . Hal ini
sejalan dengan seruan Internasional Education
for All (EFA) yang dikumandangkan UNESKO
sebagai kesepakatan global yaitu World
Education Forum di Dakar, Sinegal Tahun
2000. Indonesia termasuk dalam kesepakatan
ini. Artinya pendidikan inklusif di Indonesia
diselenggarakan dengan tujuan:

1) Memberikan kesepakatan yang seluas-
luasnya kepada semua peserta didik
termasuk peserta didik berkebutuhan
khusus) mendapatkan pendididkan
yang layak sesuai dengan
kebutuhannya.

2) Membantu mempercepat program
wajib belajar pendidikan dasar.

3) Membantu  meningkatkan = mutu
pendidikan dasar dan menengah
dengan menekan angka tinggal kelas
dan putus sekolah.

4) Menciptakan sistem pendidikan yang
menghargai keanekaragaman, tidak



diskriminatif, serta ramah terhadap
pembelajaran.

5) Memenuhi amanat Undang-Undang
Dasar 1945, khususnya Pasal 32 ayat 1
yang berbunyi “setiap warga negara
berhak  mendapat  pendidikan”. UU
Nomor 23 tahun 2002 tentang
perlindungan Peserta didik,
khususnya pasal 51 yang berbunyi,
“peserta didik yang menyandang cacat
fisik dan  Jatau  mental  diberikan
kesempatan yang sama dan aksesibilitas
untuk memperoleh pendidikan biasa dan
pendidikan luar biasa”.

Berdasarkan hal tersebut maka dapat
disimpulkan bahwa anak berkebutuhan
khusus sama dan tidak dibedakan, bila dilihat
karakteristik kemampuan ABK khususnya
anak autis memiliki fungsi Intelektual
(Pratami 2013:28) yakni kemampuan visual
atau kognitif yang tidak biasa. Contoh
menonjol adalah memiliki daya ingat
menghafal atau kemampuan berhitung yang
luar biasa, biasanya di luar kemampuan
sebaya yang normal. Kemampuan lainnya
yakni kemampuan awal untuk membaca
dengan baik (meskipun tidak mengerti),
mengingat dan menceritakan kembali, serta
kemampuan musikal (bernyanyi atau
memainkan nada atau memainkan alat
musik).

Menurut hasil observasi pada proses
pembelajaran di kelas 1 SDN Ketintang II
Surabaya, guru menerangkan pelajaran
matematika materi pokok penjumlahan siswa
mampu tenang, tetapi kurangnya konsentrasi
dapat menghambat siswa menerima materi
yang di sampaikan oleh guru. Sehingga siswa
tdak mengetahui materi tersebut dan
mendapatkan nilai di bawah rata-rata. Dari
persoalan tersebut maka peneliti ingin
menerapkan game edukasi berbasis CAI
untuk mengetahui apakah ada pengaruh
terhadap kemampuan siswa autis dalam
menjumlah bilangan 1-50 yang dimana hasil
yang paling besar yaitu 99 tidak sampai pada
hasil ratusan dan tidak terdapat sistem
penyimpanan dalam bilangan penjumlahan
tersebut.
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Game Edukasi adalah jenis permainan
yang berisi tentang pendidikan dimana game
ini sering digunakan pada saat kegiatan
belajar mengajar. Menurut Triharso (2015:17)
“game edukasi merupakan sebuah game yang
menyampaikan pesan edukasi yang mampu
meningkatkan potensi yang dimiliki anak”.
Termasuk di dalam permainan yang
meningkatkan kemampuan mengenal baca
tulis, matematika, dan ilmu pengetahuan.

Dalam penelitian ini media CAI berupa
game edukasi yang berjudul CERMAT
(Cerdas Matematika) sebuah media CAI yang
dimana media cai tersebut berupa game
edukasi yang memanfaatkan teknologi pada
komputer, smartphone atau android yang
digunakan untuk mengoprasikan game
tersebut, game edukasi CERMAT ini
mengemas materi tentang matematika
khususnya penjumlahan dengan
menggunakan multimedia yaitu visual dan
audivisual, sehingga dapat mengoptimalkan
kemampuan yang dimiliki anak autis secara
efektif pada kemampuan menjumlah bilanan
1-50 hasil maksimal 99 dengan cara
menyenangkan.

Melalui kegiatan layaknya permainan
masukkan objek dalam gerbong kereta, siswa
dapat lebih mudah memahami konsep
penjumlahan karena siswa dapat menemukan
pengetahuannnya sendiri dengan melakukan
kegiatan secara mandiri (dengan bimbingan
guru) dan langsung.

Game edukasi CERMAT  memiliki
beberapa menu dalam permainannya yang
didalamnya terdapat latihan soal, evaluasi,
dan juga meliputi konsep penjumlahan.
Dalam game terdapat 3 nyawa, nyawa
tersebut bisa berkurang apabila siswa yang
mengoprasikan game salah dalam menjawab
butiran soal. Sehingga bila nyawa sudah habis
maka game selesai dan dapat mulai kembali
bila diperlukan mengulang permainan.
Dengan adanya media tersebut mampu
menjelaskan konsep matematika yang abstrak
menjadi permainan yang menyenangkan
tidak membosankan dan dapat dengan
mudah dipahami oleh anak autis.



Dari uraian-uraian tersebut, peneliti
mengangkat judul Penerapan Game Edukadi
berbasis CAI (Computer Assisted Instructional)
Terhadap Kemampuan Menjumlahan Pada
Anak Autis di SDN Ketintang II Surabaya.

METODE PENELITIAN
A. Desain Penelitian

Design penelitian ini menggunakan
model one group pre test post test desgin,
terdapat pre test dan post test untuk
mengetahui perbandingan sebelum dan
sesudah  diberikan  perlakuan.  Desain
rancangan one group pre test post test desgin
sebagai berikut.

Tabel 3.1 Rancangan Penelitian

O X O

1. O Pretest, dilakukan untuk
mengetahui kemampuan awal
anak sebelum diberikan
intervensi. Tes dilaksanakan 1 kali
untuk mengetahui kemampuan

anak dalam penjumlahan

bilangan 1-5 sebelum diberikan
perlakuan dengan menggunakan
game edukasi berbasis CAI. Tes
yang diberikan berupa tes tulis.
Alokasi waktu pada setiap kali
pertemuan yaitu 2 x 30 menit.

2. X Treatment, atau disebut juga
dengan  perlakuan. Subyek
diberikan perlakuan sebanyak 6
kali dengan menggunakan game
edukasi berbasis CAIl pada mata
pelajaran matematika pada materi
penjumlahan bilangan 1-5. Tes
yang diberikan berupa tulis.
Alokasi waktu pada setiap kali
pertemuan yaitu 2 x 30 menit. Dan
disesuaikan dengan kondisinya .
maka waktu bisa bertambah.

3. O, Posttest, dilakukan untuk
mengetahui kemampuan anak
setelah ~ diberikan  intervensi
dengan  menggunakan game
edukasi berbasis CAI tentang
penjumlahan. Tes yang dilakukan
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sebanyak 1 kali. Tes yang
diberikan berupa tes tulis. Alokasi
waktu pada setiap kali pertemuan
yaitu 2 x 30 menit.

Lokasi Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di SDN Ketintang
II Surabaya.

Sampel penelitian

Sampel penelitian dalam penelitian ini
adalah peserta didik autis jenjang SD di SDN
Ketintang 1I/410 Surabaya dan mengalami
hambatan dalam masalah menumlah. Sampel
dalam penelitian sesuai dengan kriteria yang
telah ditentukan yaitu peserta didik tanpa
hambatan  intelektual  serta  memiliki
permasalahan yang sama atau kurangnya
kemampuan dalam ranahenjumlah.

D. Variabel Dan Definisi Operasional

1. Variabel Penelitian

a. Variabel Bebas (Variabel Independen)
Variabel bebas merupakan variabel
yang mempengaruhi atau yang
menjadi sebab perubahannya atau
timbulnya variabel dependen (terikat)
(Sugiyono, 2012:39). Dalam penelitian
ini yang merupakan variabel bebas
adalah penerapan game edukasi
berbasis CAI

b. Variabel Terikat (Variabel Dependen)
Variabel terikat merupakan variabel
yang dipengaruhi atau yang menjadi
akibat, karena adanya variabel bebas
(Sugiyono, 2012:39). Dalam penelitian
ini yang merupakan variabel terikat
adalah kemampuan penjumlahan
anak autis

2. Definisi Operasional
a. Game Edukasi
Bermain merupakan bentuk kegiatan
yang menyenangkan yang dilakukan
secara  berulang-ulang serta
memberikan kepuasan dalam diri
untuk aspek perkembangan anak.
Tidak hanya kesenangan, game juga
dapat dibuat sebagai kompetisi untuk



mengetahui siapa yang menang dan
siapa yang kalah, serta melatih
komunikasi serta kerjasama jika game
tersebut dimainkan secara
berkelompok. Penelitian ini
menggunakan game edukasi tentang
penjumlahan yang dapat dioprasikan
pada android/pc. Dalam game ini
dipadukan antara animasi, gambar
yang berhubungan dengan tema
pembelajaran yaitu penjual buah yang
semua gambar bertema penjual buah
yang didalamnya terdapat
pemahaman tentang materi, efaluasi,
serta level permainan 1-3, dengan
diiringi audio, dan musik pengiring
dalam game dan suara untuk
menjelaskan setiap bilangan yang
akan di jumlahkan untuk memperjelas
siswa dalam memahami soal yang
tertera pada game, serta warna yang
menarik yang disukai oleh anak-anak.
b. Kemampuan Menjumlah
Kemampuan menjumlah  adalah
kemampuan yang harus dimiliki oleh
seseorang dikarenakan kemampuan
menjumlah  akan  mempengaruhi
seseorang dalam pelajaran matematika
yang lebih  sulit. Kemampuan
menjumlah meliputi mengenal angka,
mengenal lambang bilangan
penjumlahan dan dapat
mengoprasikan penjumlaha.
c.  Peserta didik autis

Anak autis adalah anak yang
mengalami  gangguan  komlpleks
dalam tiga hal, yaitu perilaku,
komunikasi, dan interaksi sosial.
Anak autis dalam penelitian ini
adalah anak kelas 1 SD dengan
karakteristik dengan karakteristk
mampu membilang angka 1-10,
kurang mampu dalam
mengoprasikan penjumlahan

E. Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian adalah suatu
alat yang digunakan untuk mengumpulkan
data penelitian (Sugiono, 2015:305). Instrumen
penelitian yang digunakan dalam penelitian
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kuantitatif  terdiri atas tes, pedoman
wawancara, pedoman  observasi, dan
kuesioner.

Dalam penelitian ini, isntrumen
penelitian yang digunakan yaitu tes. Tes
adalah serentetan pertanyaan yang digunakan
untuk mengukur kemampuan intelegensi
(Arikunto, 2013:193). Tes dalam penelitian ini
berisi soal pre test dan post test untuk
mengukur kemampuan membaca permulaan
peserta didik sebelum dan sesudah diberikan
perlakuan menggunakan video interaktif
berbasis CAI. Data lembar pre test dan post test
dapat dilihat dalam lampiran.

F. Teknik Analisis Data

Teknik analisis data dilakukan untuk
menjawab rumusan masalah penelitian atau
menguji  hipotesis  penelitian  (Sugiyono,
2015:333). Dalam penelitian ini menggunakan
teknik analisis data non-parameterik karena
sampel yang digunakan dalam jumlah kecil
kurang dari 10, yaitu jumlah sampel 7 siswa
autis kelas rendah. Data penelitian akan diolah
dengan menggunakan rumus wilcoxon match
pairs test. Hal tersebut dikarenakan, uji wilcoxon
match pairs test digunakan untuk menguji
hipotesis komparatif dua sampel yang
berkorelasi, yaitu perbedaan antara sebelum
dan sesudah penerapan game edukasi berbasis
CAI terhadap kemampuan menjumlah pada
anak autis. Berikut ini rumus wilcoxon match

pairs test:
T— pr
L=
or
Keterangan :
V4 : Nilai hasil pengujian Wilcoxon
match pair test
T : Jumlah jenjang / ranking terkecil
1 i
JIEN : Mean (nilai rata-rata) = L
O : Simpangan baku = ﬂl%
n : Jumlah sampel
) : Probabilitas untuk memperoleh

tanda (+) dan (- ) = 0,5 karena
nilai kritis 5%
(Sugiyono, 2015:136)



G. Interpretasi Hasil Analisis Data

Interpretasi hasil analisis data dalam
penelitian ini adalah :

1. Jika T < Ttabel maka Ho diterima dan Ha

ditolak. Artinya tidak ada pengaruh perapa
game edukasi berbasis CAl terhadap
kemampuan menjumlah pada anak autis di
SDN Ketintang II Surabaya.

2.Jika T 2 T tabel maka Ho ditolak dan Ha

diterima.  Artinya  terdapat pengaruh
penerapan game edukasi berbasis CAI
terhadap kemampuan menjumlah pada anak
autis diSDN Ketintang II Surabaya.

Hasil dan Pembahasan
A. Hasil Penelitian

Penelitian ini tentang “Penerapan Game
Edukasi  Berbasis Computer  Assisted
Instructional Terhadap Kemampuan
Menjumlah Pada Anak Autis di SDN
Ketintang Surabaya, dilaksanakan pada
tanggal 26 Oktober 2018 sampai dengan 26
November 2018. Subjek penelitian berjumlah
7 peserta didik autis kelas 1 pada jenjang
sekolah dasar/ SD. Karakteristik dari subjek
penelitian yaitu peserta didik autis ringan,
mampu mengoprasikan komputer secara
sederhana  (meskipun  hanya  sebatas
memegang mose dan dapat mengarahkan
mose), dan dapat melakukan kontak mata
dengan lawan bicara meskipun hanya
sebentar serta peserta didik yang memerlukan
peningkatan dalam aspek mengenal angka
serta mengenal penjumlahan hingga dapat
mengoprasikan sediri penjumlahan
sederhana.

Adapun hasil penelitian yang disajikan
merupakan hasil pre test dan post test yang
diberikan sebanyak 1 kali dan pemberian
treatment dengan jumlah pertemuan sebanyak
16 kali. Berikut hasil penelitian sebelum dan
sesudah diterapkannya video interktif serta
pemberian treatment atau perlakuan dengan
menerapkan  game  edukasi terhadap
kemampuan menjumlah pada anak autis.

. Hasil Pre Test Terhadap Kemampuan
Menjumlah Peserta Didik Autis
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Pre test dilaksanakan untuk mengetahui
kemampuan menjumlah pada peserta didik
autis sebelum diterapkannya game edukasi
berbasis computer assisted instructional. Tes
dilakukan pada tanggal 26 oktober 2018. Tes
yang diberikan berupa materi yang berada
pada materi penjumlahan, yang terdiri atas
mengenal lambang penjumlahan, menjumlah
dengan cara sederhana dan penjumlahan
bersusun tanpa menyimpan angka.

Untuk mengetahui kemampuan menjumlah,
peneliti melakukan tes tulis dengan subjek
secara satu persatu. Tes dilakukan di dalam
ruangan khusus anak berkebutuhan khusus.
Dalam tes ini, peserta didik diminta secara
bergantian mengerjakan beberapa butir soal
dengan didampingi guru.

Kegiatan pre test (tes awal) dalam kegiatan
ini, peserta didik diminta untuk mengisi 10
butir soal pilihan danda materi penjumlahan
yang sudah mencakup mengenal angka,
mengetahui lambang penjumlahan serta
pengoprasian penjumlahan dimana
penjumlahan tidak bersifat menyimpan.
Materi yang digunakan dalam tes awal telah
disesuaikan  dengan  mata  pelajaran
matematika yakni penjumlahan dalam
kurikulum 2013 kelas I yang diterapkan
dilokasi penelitian. Data hasil tes awal (pre
test) terhadap kemampuan menjumlah akan
disajikan dalam tabel 4.1 berikut ini hasil pre
test sebelum diterapkannya game edukasi
berbasis computer assisted instructional
terhadap kemampuan menjumlah anak autis
di SDN Ketintang II Surabaya.
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Tabeldl
Hasil Pre Test Kemampuan Menjumlah Bilangan 1- 50
Pada Peserta Didik Autis di SON Ketintang IT Surabava,

Jumlah Skor
Lnisial Henar Salah
AA 6 k]
AC 3 &
BD 5 5
EDH & 'y
GC 4 ¢
H] i 6
X 4 3
“Jumiah Rata-rata

Keterangan :

Berdasarkan pre test yang telah dilaksanakan
terhadap kemampuan menjumlah peserta didik
autis kelas I di SDN Ketintang Il Surabaya sebelum
adanya penerapan gane edukasi berbasis computer
sissted instructional, menunjukkan hasil bahwa
kemampuan menjumlah peserta didik autis kelas I
di SDN Ketintang II Surabaya memerlukan
peningkatan dalam aspek tersebut. Hal tersebut
ditunjukkan melalui nilai hasil pre test
kemampuan menjumlah peserta didik autis.
berdasarkan tabel 4.1 tentang hasil pre test
kemampuan menjumlah peserta didik autis
menunjukkan bahwa rata-rata yang diperoleh
sebesar 47,1. Skala penilaian yang dikemukakan
oleh Purwanto (2004:112), adalah sebagai berikut.

Tabel 42
Skala Penilaian
Nilai Kategori penilaian
<50 Sangat Kurang

50-59 Kurang
60-69 Cukup

70-90 Baik
Q0-100 Sangat Baik

Hal  tersebut  mengindikasikan = bahwa
kemampuan menjumlah peserta didik autis kelas I
di SDN Ketintang II Surabaya masih sangat
kurang atau memerlukan peningkatan.

Berdasarkan hasil tes awal/ pre test untuk
mengetahui nilai kemampuan menjumlah sebelum
adanya pemberian treatment dengan menerapkan
game edukasi berbasis computer  assisted
instructional di kelas I SDN Ketintang II Surabaya
menunjukkan hasil kategori masih sangat kurang
serta memerlukan adanya pemberian treatmend
untuk meningkatkan kemampuan menjumlah
peserta didik autis.

2. Hasil Post Test Terhadap Kemampuan

Mnjumlah Peserta Didik Autis

Pelaksanaan post test dilakukan pada
tanggal 09 November 2018. Hasil akhir dari post
test adalah nilai kemampuan menjumlah peserta
didik anak autis kelas I di SDN Ketintang II
Surabaya setelah diberikan perlakuan dengan
menerapkan game edukasi berbasis computer
assisted instructional. Tes yang digunakan dalam
post test berupa tes tulis berupa pilihan ganda
yang berjumlah 10 butir soal yang berbeda
dengan pre fest akan tetapi bobot soal yang
sama. Tes tersebut mencakup materi tentang
penjumlahan yang terdiri dari mengenal
lambang penjumlahan, menjumlah dengan cara
sederhana dan penjumlahan bersusun tanpa
menyimpan angka.

Kegiatan post test dilaksanakan di dalam
ruang khusus ABK, dengan langkah kegiatan
yang sama seperti pelaksanaan pre test. Peserta
didik diminta secara bergantian untuk
mengerjakan butiran soal yang telah diberikan.
Data hasil post test disajikan dalam bentuk tabel
43. Berikut hasil post test kemampuan
menjumlah peserta didik atuis kelas I di SDN
Ketintang II Surabaya.

Tabel4.3
Hasil Post Test Kemampuan Menjumlah Bilangan 1-50
Pada Peserta Didik Autis Kelas I di SDN Ketintang II Surabaya

Jumlah Skor
Inisial Benar Salah
Af 8 2
AC 6 4
ED 8 2
EDH ] 1
GG 6 4
H] 6 4
JLS 5 5
Jumlah Rata-rata

Keterangan :

Berdasarkan hasil post test yang dilaksanakan di
SDN Ketintang II Surabaya untuk mengetahui
nilai kemampuan menjumlah peserta didik autis
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kelas I setelah diberikan perlakuan game edukasi
berbasi computer assisted instructional ~game
menunjukkan hasil nilai rata-rata sebesar 68,5.
Hasil nilai rata-rata tersebut menunjukkan peserta
didik autis setelah diterapkannya game edukasi
berbasis computer assisted instructional.

Berdasarkan skala penilaian yang terdapat pada
tabel 4.2 di atas, hasil post test kemampuan
menjumlah peserta didik autis kelas I di SDN
Ketintang II Surabaya terdapat dalam kategori
penilaian cukup. Hal tersebut menunjukkan
bahwa terdapat peningkatan kemampuan
menjumlah setelah diberikan perlakuan game

edukasi berbasis computer assisted instructional.

. Rekapitulasi Hasil Pre Test dan Post Test
Tentang Penerapan Game Edukasi Berbas CAI
Terhadap Kemampuan Menjumlah Pada Anak
Autis

Rekapitulasi sebagai ringkasan isi ada laporan
atau penghitungan akhir. Rekapitulasi yang
dimaksud yaitu data akhir tes berupa hasil pre test
dan post test yang telah dilaksanakan untuk
mengetahui kemampuan menjumlah peserta didik
autis kelas I sebelum dan sesudah diberikannya
treatment dengan menerapkan game edukasi
berbasis computer assisted instructional. Data hasil
rekapitulasi akan disajikan dengan
membandingkan hasil tes awal (pre test) dan tes
akhir (post test) terhadap kemampuan menjumlah
peserta didik autis kelas I di SDN Ketintang II
Surabaya. Hasil tes awal berupa kemampuan
menjumlah peserta didik autis kelas I sebelum
diberikan treatment, sedangkan hasil tes akhir
berupa kemampuan menjumlah peserta didik
autis kelas I sesudah diberikan treatment game
edukasi berbasis computer assisted instructional.
Adapun data rekapitulasi hasil pre test dan post test
kemampuan menjumlah peserta didik autis kelas I
SDN Ketintang II Surabaya terdapat pada tabel 4.4

Tabeld.4
Rekapitulasi Hasil Pre Test dan Post Test Kemampuan
Menjumlah Peserta Dididk Autis Kelas I di 5DN

Ketintang II Surabaya.
No Inisial Pre Test | FPost Test EBeda
©) ©) | (©:0)

1 Al 60 80 20
2 AC 40 80 20
3 ED 50 80 30
4 EDH 60 90 30
5 GG 40 80 20
] HJ 40 60 20
7 JK 40 50 10

Rata-rata Nilai 471 68,5 211

Keterangan :

Berdasarkan pada tabel 4.4, dapat terlihat

bahwa  terjadi  peningkatan = kemampuan
menjumlah peserta didik autis kelas I di SDN
Ketintang II Surabaya. Peningkatan tersebut
ditunjukkan dari data nilai rata-rata sesudah dan
sebelum diberikannya treatment penerapan game
edukasi berbasis computer assisted instructional.
Data tabel diatas menunjukkan nilai rata-rata tes
awal atau sebelum diberikan perlakuan sebesar
47,1 dan terjadi peningkatan nilai rata-rata tes
akhir atau sesudah diberikan perlakuan dengan
nilai sebesar 68,5.

Rekapitulasi hasil pre test dan post test
kemampuan menjumlah peserta didik autis kelas I
di SDN Ketintang II  Surabaya tersebut
digambarkan pada grafik 4.1, sehingga mudah
dipahami tentang kemampuan menjumlah peserta
didik autis kelas I sebelum dan sesudah diberikan
perlakuan menerapan game edukasi berbasis
computer assisted instructional. Berikut adalah grafik

rekapitulasi.

100

80

60

W Series 1

40 1 M Series 2

20 +

0

AA AC BD EDH GG HI JK

Grafik 4.1

Hasil Pre Test dan Post Test Kemampuan Menjumlah

Peserta Didik Autis Kelas I 5DN Ketintang IT Surabaya
Berdasarkan grafik 4.1 diatas mengenai hasil
sebelum dan sesudah diberikan treatment atau
perlakuan penerapan game edukasi berbasis
assisted instructional

computer terhadap
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kemampuan menjumlah peserta didik autis kelas I
di SDN Ketintang II Surabaya menunjukkan
adanya peningkatan kemampuan menjumlah
sebelum dan sesudah diberikan perlakuan. Hasil
tes yang sudah diperoleh terdapat 1 siswa yakni
EDH yang mendapatkan nilai terbaik pre test
mendapatkan 60 dan pos test mendapatkan nilai
90 segingga mengalami peningkatan 30 dari tes
sebelumnya, dan diperoleh 2 siswa yaitu AA dan
BD dimana hasil pos test sama mendapatkan 80
tetapi dalam perolehan nilai pre test aa mendapat
60 dan BD mendapat 50 tetapi perkemban yang
lebih pesat didapati oleh BD karena dri angka 50
ke 80 mengalami peningkatan 30. Terdapat 3 siswa
secara perkembangan mencapai nilai yang sama
dari 40-60 yakni yang di peroleh oleh siswa GG,
AC, HJ]. dan perkembangan atau hasil yang paling
rendah terdapat pada 1 siswa yakni siswa JK yang
memiliki nilai pre test 40 dan pos test 50 sehingga
perkembangan atau capaian yang didapat dari pre
test dan post test hanya 10. Hal tersebut
mengidentifikasikan ~ bahwa  perlu = adanya
peningkatan kemapuan menjumlah peserta didik
autis kelas I di SDN Ketintang II Surabaya. Aspek-
aspek yang perlu ditingkatkan dalam materi
penjumlahan  seperti

mengenal  lambang

penjumlahan serta menjumlah dengan cara
sederhada dan penjumlahan bersusun tanpa
menyimpan.

Berdasarkan temuan peneliti diatas, penelitian
memberikan treatmen dengan menggunakan
media yang menarik agar dapat meningkatkan
kemampuan menjumlah peserta didik autis di
kelas I. Media yang digunakan dalam penelitian
ini berupa game edukasi berbasis computer assisted
instructional dengan materi penjumlahan.

Kemampuan menjumlah mengalami
peningkatan setelah diberikan perilaku game
edukasi berbasis computer assisted instructional,

dengan nilai rata-rata yang didapati sebesar 68,5.

. Pemberian Treatment Game Edukasi Berbasis CAI
Terhadap Keamampuan Menjumlah pada Anak
Autis

Pemberian treatment atau perlakuan dilakukan
dengan kondisi yang ada sehingga tidak hanya
berpacu pada 8 atau 6 pertemuan di sini saya
mendeskripsikan atau merangkum dari hasil
hanya pada 8 kali pertemuan, pada tanggal 29

Oktober 2018 - 8 November 2018. Pelaksanaan
treatment dilaksanakan di ruang khusus ABK
(Anak Berkebutuhan Khusus). Pemberian treatment
atau perlakuan dengan menerapkan game edukasi
berbasis computer assisted instructional terhadap
kemampuan menjumlah. Materi dalam game
edukasi disesuaikan dengan materi penjumlahan
dan KI (Kompetensi Inti) KD (Kompetensi Dasar)
yang diterapkan di lokasi penelitian. Materi game
angka 1-10,
mengenal sistem penjumlahan cara sederhana, dan

edukasi mencakup mengenal
penjumlahan bersusun yang tidak menyimpan
angka. Adapun pemberian treatment game edukasi
computer (CAI)
terhadap kemampuan menjumlah peserta didik
autis kelas I di SDN Ketintang II Surabaya dalam
tabel di bawah ini.

berbasis assisted  instructional

Tabel 4.5

:atment Game Edukasi Berbasis Computer Assisted Instructional
‘erhadap Kemampuan Menjumlah Anak Autic Kelac I di SDN

Ketintang IT Surabaya

Hari, Treatment

Miateri
Tanggal ke- aler

Senim, 29 12

Materi vang disampaikan pads

Oktober
2018

pertemuan [ adalsh peserta didik
memunjuklken  dan  menyebutkan
angks sesual dengan veng di
instruksikan cleh gurm. Fada game
vang di  aplikasikan  dalam
pembelajaran Guru menunjulk angka
secara acak lalu peserts didik
menvebutkan angkas vang di tunjuk
oleh gurn, lalu sehalilnya gum
menvebutkan angks lalu peserts
didil: memunjul: sngka vang di
sebutkan oleh gum.

Selaza, 30
Oktober
2018

Mengulangi dan melanjutkan
pembahasan pada pertemuan I
Peserta  didik diminta untuk
menvebutkan angka vang
ditunjuk oleh guru. Selain itu,
gura juga menyebutkan angka
lalu peserta didik menunjuk
angka tersebut, dan mengenal
lambang penjumlahan dengan

penjelasan guru.

T
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Ly —-g-——

Rabu, 31 6-7
Oktober
20158

Materi selanmjutnva vang akan
dizampaikan adalah mengetalul
dan mengoprasikan penjumlahan
sederhana vang terdapat pada
game edukasi vang dimana
penjumlahan  sederhana sepert
penjumlahan  angka nominal
satuan di tambah satuan (tdak
bersusun) bila siswa tidak
mampu di berikan bantuan oleh
guru

Kamis, 1 89
MNovember

2018

Materi vang disampaikan masih
zama seperti materi sebelumnya.
Peserta didik diminta untuk
menvelesaikan penjumlahan
sederhana angka satuan dan
zatuan (tidak bersusun) agar lebih
memahami konsep penjumlahan
sederhana seperti apa.

10-11 Pertemuan ke-V vakni membahas
materi selanmjutnyva vang akan
dipelajari adalah mengetahui dan
mengoprasikan penjumlahan
bersusun vang melibatkan angka

Jumat, 2
MNovember
2015

Treatwient

Materi
ke- ateri

belazan di tambah dengan satuan
vang  dimana  hasil tdak
menyimpan angka (Hdak
melebihi puluhan)

Materi yang disampaikan masth
zama seperti materi sebelumnya.
Peserta didik diminta untuk
menyelesaikan penjumlahan
bersusun angka belasan dan
zatuan agar lebih memahami
konsep penjumlahan bersusun.

MNovember
213

Selasa, 4 14-15
MNovember

2013

Materi terakhir yang disampaikan
adalah penjumlahan bersusun
vang melibatkan angka puluhan
di tambah dengan belazan vang
dimana hasil Hdak menyimpan
angka schingga hasil tidak
mencapai pada angka 10.

Rabu, 5 16
MNovember
plixk:

Pertemuan terakhir yaitu
mengulang kembali materi dalam
pertemuan ke VII agar anak lebih
mahir dalam materi penjumlahan
bersusun

5. Hasil Analisis Data Nilai Sebelum dan Sesudah

Pemberian Perlakuan Game Edukasi Terhadap
Kemampuan Menjumlah Anak Autis

Berdasarkan pada hasil penelitian penerapan
berbasis assisted
(CAI)

menjumlah anak autis kelas I di SDN Ketintang II

game edukasi computer

instructional terhadap  kemampuan
Surabaya dan dianalisis menggunakan statistic
non parametric dengan menggunakan rumus uji
wilcoxson sehingga dapat menjawab rumusan
masalah dan menuji hipotesis yang berbunyi “ada
perbedaan antara sebelum dan sesudah pemberian
perlakuan berupa penerapan game edukasi

berbasis computer assisted instructional (CAI)
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terhadap kemampuan menjumlah anaka autis

kelas I di SDN Ketintang II Surabaya. Berikut

langkah-langkah yang dilakukan dalam analisis

data:

a. Membuat tabel
digunakan untuk menyajikan perubahan hasil
post test (Xp1) dengan hasil pre test (Xa1)

kerja analisis data yang

mengenai kemampuan menjumlah peserta
didik autis kelas I di SDN Ketintang II
Surabaya sehingga dapat ditentukan jumlah
jenjang atau rangking terkecil (T).

Tabeld.d

Perubahan Hasil Post Test (Tes Akhir) dengan Pre Test (Tes Awal)

Terhadap Kemampuan Menjumlah Peserta Didik Autis
Kelas I di 5DN Ketintang II Surabaya

No | Inisial | Xs: | Xa | Beda Tanda Jenjang
Ko -Xa | Jenjang + -
1. AA &0 60 20 7 7 -
2 AC 60 40 20 7 7 -
3. ED 80 50 30 5.5 55 -
4 EDH o0 &0 30 5.5 55 -
5 GG 60 40 20 7 7 -
6. H] 60 40 20 7 7 -

7. JK 50 40 10 1 1

Jumlah T+=| T-
40 =0

b. Perubahan hasil post test (tes akhir) dengan

hasil pre test (tes awal) terhadap kemampuan
menjumlah peserta didik autis kelas I di SDN
Ketintang II Surabaya merupakan data dalam
penelitian. Berdasarkan hasil data pada tabel di
atas, maka diperoleh kesimpulan melalui
pengolahan data dengan rumus wilcoxon match
pairs test. Berikut rumus uji wilcoxon match pairs

test.

c. Berdasar hasil analisis data pre test dan post test

tentang kemampuan menjumlah peserta didik
autis kelas I di SDN Ketintang II Surabaya,
maka dapat diketahui ada atau tidaknya
peningkatan kemampuan menjumlah peserta
didik autis kelas I dengan perolehan mean (i)
sebesar 14,0 dan simpangan baku (o1} sebesar
550, sehingga diperoleh hasil dengan
menggunakan rumus wilcoxon sebagai berikut.

T —
7 — AT
Ot

0— 14,0

4,77
—14.0

4,77
=-2935
=293
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Berdasarkan analisis perolehan hasil di atas,
jika dilihat dari nilai kritis 5 % dengan N = 7
diperoleh Ztabel =1,96. Maka Z hitung lebih besar
dari pada Z tabel, sehingga :

Ho (hipotesis nol) diterima dan Ha (hipotesis
kerja) apabila Z hitung < Z tabel

Ho
(hipotesis kerja) apabila Z hitung > Z tabel

(hipotesis nol) ditolak dan Ha diterima

. Interpretasi Hasil Analisis Data
Hasil data
mengggunakan statistik non parametrik dengan

analisis dalam penelitian ini
rumus wilcoxson match pairs test, dikarenakan data
penelitian ini bersifat kuantitatif atau dalam bentuk
angka dan subjek yang digunakan kecil yaitu kurang
dari 30 anak. Perolehan analisis data diatas,
menunjukkkan hasil Zh sebesar sebesar 2,93. Nilai (-)
dalam Zh tidak diperhitungkan karena harga mutlak,
sehingga hasil Zh > Zt, dengan nilai kritis 5% sebesar
2. Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan
bahwa nilai Zh > Zt dan diartikan bahwa Ho
(hipotesis nol) ditolak dan Ha (hipotesis kerja)
Hal
terdapat perbedaan kemampuan menjumlah peserta
didik autis kelas I di SDN Ketintang II Surabaya

antara sebelum dan sesudah pemberian treatment

diterima. tersebut mengindikasikan bahwa

penerapan game edukasi berbasis computer assisted
instructional (CAI)

B. Pembahasan

Sangat banyak sekali cara yang dapat dilakukan
untuk mengembangkan kemampuan menjumlah
pada peserta didik autis (Wikasanti,2014:112-113),
salah
dilakukan yakni dengan menggunakan stimulasi

satu dari beberapa banyak yang dapat
visual dan pada permainan yang menyenangkan. Hal
tersebut dikarenakan salah satu gaya belajar anak
autis yaitu lebih pada visual learner dan bermain. Anak
autis mempu memahami secara cepat dan tepat
materi yang diberikan, terutama mengenai angka dan
penjumlahan melalui permainan yang didukung pula
dengan visual dan audio.

Pemberian materi melalui permainan atau game
dengan di dalamnya terdapat visualisasi dan audio
yang
memanfaatkan media komputer.

dapat  menjelaskan  konsep  dengan

Media berbasis
komputer mampu menyajikan materi secara visual
dan audio, menarik dan mendorong minat belajar

peserta didik. Salah satu media berbasis komputer
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yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran
bagi peserta didik autis dengan hambatan kognitif,
yaitu CAI atau computer assisted-instruction (Azwandi,
2007:168-175).

Media CAI diartikan sebagai media berbasis
komputer yang mampu memproduksi materi dengan
menggunakan perangkat kompute materi akan
ditampilkan pada layar monitor. Beberapa kelebihan
dari media CAI dalam proses pembelajaran, yaitu
mendorong minat belajar peserta didik, menampilkan
desain; suara;musik; dan grafis dalam satu tampilan,
menimbulkan dampak positif terhadap hasil belajar
peserta didik, serta mengatasi berbagai keterbatasan
dalam proses pembelajaran, seperti ruang dan waktu.

Materi yang ditampilkan dengan menggunakan
media CAI dikemas dalam bentuk game edukasi.
Game edukasi memerlukan keterlibatan atau
partisipasi aktif peserta didik sebagai respon terhadap
materi pelajaran dan menciptakan proses interaksi
antara peserta didik dengan guru dan materi. Game
edukasi mampu menampilkan secara audio, visual.
Game edukasi juga diartikan sebagai multimedia
pembelajaran dengan keterlibatan peserta didik
sebagai pengontrol penggunaan komputer, sehingga
peserta didik mampu memilih program pembelajaran
secara mandiri serta menimbulkan hubungan atua
interaksi antara peserta didik dengan proses
pembelajaran.

Berdasarkan temuan hasil penelitian di sekolah
inklusi ~ SDN Ketintang II Surabaya mengenai
kemampuan menjumlah anak autis kelas I sebelum
dan sesudah diterapkannya game edukasi berbasis
computer assisted instructional menunjukkan adanya
perubahan kemampuan menjumlah sebelum dan
sesudah penerapan game eduakasi serta peningkatan
kemampuan menjumlah. Hal tersebut juga sejalan
dengan pernyataan Munadi (2013:07), bahwa media
berbasis komputer dapat dimanfaatkan dalam proses
pembelajaran karena mampu menyampaikan materi
pembelajaran dan menimbulkan proses pembelajaran
yang kondusif, efektif, dan efisien. Akan terjadi
hubungan timbal balik atau dua arah antara peserta
didik dengan materi melalui penerapan game edukasi
dalam proses pembelajaran (Prastowo, 2015:299-375).

Perubahan kemampuan menjumlah tersebut dapat
ditinjau dari nilai pre test dan post test. Nilai yang
didapat sebelum penerapan game edukasi berbasis
computer assisted instructional sebesar 47,1 %,

sedangkan hasil post test menunjukkan nilai sebesar
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68,5 %. Perubahan kemampuan menjumlah tersebut

meliputi kemampuan dalam mengenal angka,
lambang penjumlahan, penjumlahan sederhana, dan
penjumlahan bersusun. Masing - masing peserta
didik menunjukkan adanya perubahan dalam
keempat aspek penjumlahan.

Dimana dalam sebuah kemajuan yang telah di
capai oleh peserta didik autis, pada setiap prosesnya
memiliki suatu keterbatasan pada penelitian yakni
penerapan game edukasi berbasis CAI terhadap
kemampuan menjumlah anak autis di SDN Ketintang
II Surabaya. Selama proses pemberian treatmen
mengalami kendala waktu yang diberikan sangat
singkat hanya 1 jam saja dan dalam proses treatmen, 7
siswa autis yang di tempatkan pada satu kelas yang
sama dan tidak terdapat guru pendamping atau guru
kelas hanya terdapat peneliti yang akan memberikan
treatmen maka kendala yang muncul sangat banyak ,
salah

pemberian treatmen berlangsung karena proses

satunya yakni kurangnya kondusif saat
treatmen peneliti hanya berhadapan dengan 1 siswa
secara bergantian sehingga siswa lain tidak dapat
dikondusifkan.

Setelah itu kendala yang dialami oleh peneliti
yakni penggunaan media berupa PC yang tidak
terdapat pada kelas sumber sehingga memperlambat
pada proses treatmen maka dari itu pertemuan yang
dilakukan tidak bisa dilakukan hanya 6 kali
pertemuan akan tetapi bisa lebih dari itu bila media
berupa PC dan proses treatment hanya 1 siswa
dengan peneliti.

PENUTUP

A. Simpulan
Hasil

perubahan kemampuan menjumlah peserta didik

penelitian menunjukkan bahwa ada

autis di SDN Ketintang II Surabaya antara sebelum
dan sesudah pemberian treatment penerapan game
edukasi berbasis CAI. Hal tersebut didasarkan pada
hasil penelitian sebelum pemberian perlakuan atau
treatment penerapan game edukasi berbasis CAI
dengan perolehan rata - rata sebesar 47,1 dan
setelah pemberian treatment dengan nilai rata - rata
68,5. Hasil analisis menunjukkan bahwa nilai Zh
yaitu 2,93 lebih besar dari nilai krisis Ztabel 5 %
yaitu 1,96. Nilai tersebut dapat diartikan bahwa nilai
Zh > Zt, sehingga Ho ditolak dan Ha diterima. Hal
tersebut  menjelaskan bahwa ada peningkatan

kemampuan menjumlah anak autis sehingga
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terdapat perbedaan antara sebelum dan sesudah
pemberian treatment penerapan game edukasi
CERMAT  berbasis CAI

kemampuan menjumlah peserta didik autis di SDN

berjudul terhadap
Ketintang II Surabaya.

Media game eduksi berjudul CERMAT berbasis
CAIl dapat meningkatkan kemampuan menjumah
peserta didik autis, meliputi mengenal angka,
mengenal lambang penjumlahan, mengoprasikan
(tidak bersusun),
mengoprasikan penjumlahan bersusun. Berdasarkan

penjumlahan sederhana dan
hasil penelitian di atas, dapat ditarik kesimpulan
bahwa kemampuan menjumlah peserta didik autis
kelas I di SDN Ketintang II Surabaya dapat
ditingkatkan dengan menerapkan game edukasi

berjudul CERMAT berbasis CAIL

B. Saran
Setelah melakukan penelitian mengenai
penerapan game edukasi berjudul CERMAT
berbasis CAI terhadap kemampuan menjumlah
pada peserta didik autis di SDN Ketintang II
Surabaya, maka peneliti dapat memberikan
saran sebagai berikut.

1. Bagi guru

a. Dalam penerapan media pembelajaran game
edukasi berbasis CAI sebaiknya guru atau

terlebih  dahulu

bagaimana isi dalam media pembelajaran

pengajar mengetahui
tersebut sehingga dapat menguasai materi
serta tahapan yang akan di ajarkan, dan
kendali
bagaimana proses pembelajaran sehingga

membantu  guru  memegang
dapat kondusif serta efektif bila di gunakan
dalam proses pembelajaran dan siswa dapat
menerima materi dengan baik dan dapat
secara runtut mengetahui materi yang di
sampaikan.

b. Sebaiknya media atau game edukasi ini
digunakan menggunakan leptop karena
siswa dapat melihat dengan jelas agar jarak
pandangnyapun lebih luas sehingga siswa
hanya terfokus pada media tersebut.

2. Bagi peneliti selanjutnya

Melalui penerapan game edukasi berjudul

CERMAT CA]I
menjumlah  peserta didik

berbasis kemampuan

autis dapat



Game Edukasi Berbasis Computer Assisted Instructional Terhadap Kemampuan Menjumlah Pada Anak Autis

ditingkatkan, = terutama  dalam  aspek

mengoprasikan  penjumlahan  sederhana,
penjumlahan bersusun, mengenal lambang
penjumlahan, dan mengenal angka 1-10.
Penelitian ini dapat dijadikan acuan bagi
penelitian selanjutnya. Bagi peneliti lain,
sebaiknya dengan menggunakan variasi
media berbasis komputer yang lain, sehingga
akan didapatkan hasil yang berbeda dan
bervariasi.

Serta mengembangkan materi yang tidak
sama seperti materi penjumlahan yang
dimana materi yang lebih sulit seperti
penjumlahan bersusun dan cara menyimpan
angka yang lebih, sehingga dapat membantu
autis untuk

siswa lebih  memperdalah

mengenai materi penjumlahan.
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