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Abstrak 
Belajar matematika memiliki manfaat untuk mengembangkan kemampuan berpikir yang logis, kreatif, dan kritis yang 

dibutuhkan dalam kehidupan bagi setiap individu, termasuk pula bagi anak autis. Namun demikian, mengingat adanya 

keterbatasan anak autis dalam kemampuan kognitif tingkat tinggi yang diperlukan untuk mempelajari matematika, 

dibutuhkan media pembelajaran yang tepat untuk membantu anak autis dalam belajar matematika. Game interaktif 

wordwall merupakan salah satu media pembelajaran yang interaktif untuk membantu anak autis dalam belajar 

matematika. Penelitian ini bertujuan untuk membuktikan pengaruh media pembelajaran game wordwall terhadap hasil 

belajar matematika pada anak spektrum autis. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis 

penelitian pre-ekspermiental, dan desain penelitian one-group pre-test post-test design. Subjek penelitian terdiri dari 6 

siswa autis SD di SLB Harmoni Sidoarjo. Teknik pengumpulan data menggunakan tes tulis dengan teknik analisis data 

menggunakan statistik non parametrik dengan uji wilcoxon match pair test. Hasil penelitian menunjukkan Asymp. Sig 

(2-tailed adalah 0.028 yang berarti hasil tersebut kurang dari taraf signifikasi α (5%) = 0.05 atau Asymp. Sig (2-tailed) = 

0,029 ≤ 0,05 (probabilitas)  maka dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh media pembelajaran game interaktif 

berbasis web wordwall terhadap hasil belajar matematika pada anak autis di SLB Harmoni Sidoarjo Gedangan. 

Implikasi hasil penelitian ini yaitu media pembelajaran game interaktif berbasis web wordwall bermanfaat agar proses 

pembelajaran menjadi lebih menarik perhatian siswa, motivasi belajar meningkat dan hasil belajar juga meningkat, 

referensi baru terkait media pembelajaran berbasis teknologi yang dapat diberikan kepada peserta didik disabilitas autis. 

 

Kata Kunci : media pembelajaran, game, wordwall, anak autis, matematika 

 

 

Abstract  
Learning math has the benefits of developing the logical, creative, and critical thinking faculties needed in life for each 

individual, as well as for autistic children. Nevertheless, given the limitations of autistic children in the high cognitive 

abilities needed to learn math, it would require the proper medium of learning to help children with autism in the study 

of mathematics. The interactive wordwall game is one of the learning media that can be used. The study was intended to 

prove the effect the learning media on wordwall games can have on learning mathematics in children of the autistic 

spectrum. This research uses quantitative approach with pre-experimental research type, and one-group research 

design pre-test post-test design. The subject of the study consists of 6 students of autistic school in SLB Harmoni 

Sidoarjo. Data collection techniques using written test methods with data analysis techniques using non parametric 

statistics with Wilcoxon Match Pair Test test. Based on the results of the study show asymp. SIG (2-tailed is 0.028 

which means the result is less than the significance level of α (5%) = 0.05 or asymp. Sig (2-tailed) = 0.029 ≤ 0.05 

(probability) it can be concluded that there is an influence of interactive media game based on Wordwall web based on 

mathematics subjects in children autistic spectrum in SLB harmony Sidoarjo Gedangan. Learning media has the benefit 

of making the teaching process more attractive to students, so that learning motivation increases and learning outcomes 

also increase. The implications of this research are new references about technology-based learning media that can be 

given to students. 
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PENDAHULUAN 

Matematika merupakan salah satu ilmu yang 

menjadi dasar dalam kehidupan keseharian manusia, 

sejak taman kanak-kanak hingga perguruan tinggi, 

cabang ilmu matematika selalu diajarkan dan 

berkembang secara dinamis mengikuti perubahan 

zaman. Sejatinya, matematika terus menerus 

dibutuhkan karena ilmu matematika berdampingan 

dengan kegiatan kehidupan sehari-hari manusia 

(Siagian, 2017). Belajar matematika membuat individu 

dapat mengembangkan kemampuan berpikir yang logis, 

kreatif, kritis dan ini semua sangat dibutuhkan dalam 

kehidupan (Radmehr, 2023). Maka dapat disimpulkan 

bahwa matematika penting untuk diajarkan kepada 
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setiap individu sejak dini termasuk pula pada anak 

berkebutuhan khusus. 

Anak yang membutuhkan perhatian khusus 

akibat gangguan perkembangan atau kelainan  disebut 

anak berkebutuhan khusus. Dalam konteks istilah 

“disability”, anak berkebutuhan khusus adalah anak 

yang memiliki keterbatasan pada satu atau beberapa 

kemampuan, baik secara fisik maupun psikologis  

(Fakhiratunnisa et al., 2022). Anak berkebutuhan 

khusus yang memiliki hambatan bersifat psikologis 

salah satunya adalah anak autis. Anak dengan autisme 

atau autis mengalami gangguan perkembangan 

neorobiologis yang serius, yang mempengaruhi cara 

berpikir mereka, serta kemampuan untuk 

berkomunikasi dan berinteraksi dengan orang lain 

(Suharsiwi, 2017). Anak autis mengalami kelainan atau 

ketidaknormalan pada hampir seluruh bagian otak dan 

dengan bagian yang paling konsisten adalah bagian 

otak kecil atau disebut dengan cerebellum. Fungsi 

utama otak kecil atau cerebellum adalah mengontrol 

fungsi kognitif dan aktivitas motorik, serta berperan 

sebagai jalan yang mengatur perhatian dan persepsi 

sensorik. Apabila terdapat gangguan atau kerusakan 

pada sirkuit ini dapat menganggu fungsi bagian lain 

dari system saraf pusat, seperti limbik yang berfungsi 

mengatur emosi dan perilaku (Daulay, 2017). Akibat 

dari ketidak mampuannya dalam berkomunikasi, 

berinteraksi, berperilaku serta mengekspresikan diri 

secara baik maka kemampuan anak autis dalam 

menerima pembelajaran juga dapat menjadi masalah. 

Adapun masalah dalam bidang akademik dalam 

menerima pembelajaran yang terjadi pada anak autis 

salah satunya adalah kemampuan matematika 

berhitung. 

Anak autis sering kali menghadapi tantangan 

dalam memahami konsep matematika karena 

keterbatasan kognitif mereka, Hal ini sejalan menurut 

pendapat (Casner, 2016) yakni sebagian siswa yang 

didiagnosis dengan autisme mengalami kesulitan dalam 

pelajaran matematika karena pembelajaran matematika 

membutuhkan tingkat kemampuan kognitif yang tinggi, 

bagi anak autis mereka kesulitan untuk mempelajari 

konsep berpikir yang kompleks dan tingkat tinggi salah 

satunya yakni belajar matematika (Rusdani et al., 2022) 

hal ini dapat terjadi karena mayoritas  pada anak autis 

memiliki gangguan perilaku susah berkonsentrasi dan 

hiperaktif sehingga menghambat kemampuan 

menerima pembelajaran matematika salah satunya pada 

materi berhitung penjumlahan dan pengurangan. 

Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan di 

SLB Harmoni Gedangan sidoarjo mengungkapkan 

bahwa banyak peserta didik kurang mampu dalam 

memahami konsep berhitung penjumlahan dan 

pengurangan, hal ini ditandai dengan kemampuan anak 

yang mengenali angka namun tidak dapat melakukan 

oeprasi hitung menjumlahan atau mengurangi. Oleh 

karena itu, diperlukan media pembelajaran yang 

inovatif dan menarik untuk membantu anak autis 

meningkatkan hasil belajar matematika. 

Media pembelajaran memiliki peranan penting 

selama proses pembelajaran agar penyampaianan 

materi dapat mudah dipahami dan dimengerti (Lestari, 

2023). Di era yang serba digital saat ini, pemilihan 

media yang mengikuti perkembangan zaman dengan 

memanfaatkan teknologi dapat menjadi opsi yang baik 

untuk diberikan kepada siswa dalam proses 

pembelajaran. Pemilihan media pembelajaran harus 

disesuaikan dengan kebutuhan peserta didik, bagi anak 

autis penting untuk memvisualkan materi agar peserta 

didik mudah memahami materi yang akan disampaikan 

yang salah satu caranya adalah memanfaatkan 

teknologi digital (Sakat et al., 2012) Berbagai studi 

telah menunjukkan bahwa penggunaan media 

pembelajaran interaktif dapat memberikan dampak 

positif terhadap hasil belajar siswa.  

Salah satu contohnya adalah penelitian yang 

dilakukan oleh (Grynszpan et al., 2014) yang berjudul 

Innovative technology-based interventions for autism 

spectrum disorders: A meta-analysis mengungkapkan 

bahwa teknologi berbasis permainan dapat membantu 

anak autis dalam mengembangkan keterampilan 

kognitif dan sosial mereka. Berbagai jenis media 

pembelajaran interaktif telah banyak dikembangkan 

dalam beberapa tahun terakhir untuk meningkatkan 

motivasi dan keterlibatan siswa dalam proses 

pembelajaran Hal ini didukung oleh penelitian terbaru 

oleh (Kinsella et al., 2017) yang berjudul Evaluating 

the usability of a wearable social skills training 

technology for children with autism spectrum disorder 

yang menunjukkan bahwa media interaktif berbasis 

teknologi dapat membantu mengatasi kesulitan belajar 

matematika pada anak autis. 

 Salah satu media pembelajaran interaktif yang 

kerap digunakan dalam pembelajaran adalah game 

berbasis web wordwall, bentuk dari media wordwall ini 

adalah game interaktif berbasis web yang memiliki 

berbagai macam jenis permainan diantarannya, kuis, 

mencocokan, random kartu dan lain sebagainya 

(Winarni & Astuti, 2024). Penggunaan platform media 

pembelajaran wordwall ini dapat menciptakan 

pembelajaran bersifat menyenangkan bagi siswa karena 

dalam penggunaannya penguna dapat memahami 

materi dengan lebih santai karena system media 

wordwall adalah belajar sambil bermain. Hal ini sejalan 

dengan hasil penelitian oleh (Fletcher-Watson et al., 

2019) yang berjudul Making the future together: 

shaping autism research through meaningful 

participation menegaskan bahwa game interaktif 

berbasis web dapat memberikan pengalaman belajar 

yang menyenangkan dan menstimulasi bagi anak autis, 

sehingga mereka lebih termotivasi untuk belajar. 

Kelebihan media pembelajaran wordwall 

adalah dapat diakses dengan gratis dan dapat 

dikreasikan sesuka hati oleh guru dalam memberikan 

materi pembelajaran. Diharapkan bahwa penggunan 

media wordwall dapat meningkatkan pemahaman siswa 

terhadap materi tanpa terus-menerus bergantung pada 

penjelasan secara verbal dari guru (Andini et al., 2023).  

Prinsip kerja media wordwall ini adalah dengan 

menampilkan materi dan soal berupa soal cerita dengan 

angka-angka yang dikemas dalam  tampilan games 

yang divisualkan dengan gambar yang menarik 

kemudian siswa dengan pendampingan serta instruksi 

guru akan menjawab soal yang ada pada tampilan 

laman. Dengan media wordwall diharapkan dapat 

membuat siswa berpartisipasi aktif dalam pembelajaran 
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dan membuat siswa merasa senang serta tidak bosan. 

Selain itu diperkuat oleh penemuan (Parsons et al., 

2015) pada penelitiannya yang berjudul Innovative 

technologies for autism: critical reflections on digital 

bubbles menunjukkan bahwa integrasi teknologi dalam 

pembelajaran dapat membantu anak autis dalam 

memahami konsep abstrak melalui visualisasi yang 

menarik. 

Hal ini sesuai dengan kebiasaan penyandang 

autisme yang cenderung lebih memahami sesuatu 

dengan visual. Penyandang autis lebih memahami hal 

yang bersifat kongkrit/nyata. Seringkali, berbagai 

konsep hal disimpan dalam ingatan dengan bentuk 

gambaran visual atau video. Menggunakan gambaran 

visual atau video dalam proses berpikir seperti 

demikian, jelas memakan waktu lebih lama daripada 

berpikir secara verbal atau menggunakan kata-kata, 

sehingga mereka memerlukan waktu untuk berhenti 

sejenak sebelum memberikan jawaban atas pertanyaan 

yang diberikan. Dengan penggunaan media 

pembelajaran wordwall ini diharapkan siswa dapat 

menangkap materi pembelajaran penjumlahan dan 

pengurangan lebih cepat daripada penjelasan 

menggunakan verbal/ceramah karena adanya dukungan 

visual dan audio menarik pada media tersebut. 

Sebagaimana penelitian yang telah dilakukan oleh 

(Fuson, 2019) bahwa pembelajaran matematika dengan 

bantuan visual/gambar dapat membantu anak-anak 

untuk belajar dengan hasil yang maksimal karena tidak 

hanya mengandalkan secara verbal/kata-kata saja. 

Penelitian oleh (Gustina et al., 2024) 

mengindikasikan bahwa penggunaan media 

pembelajaran wordwall dapat meningkatkan 

kemampuan berhitung pengurangan peserta didik 

cerebral palsy, sebagaimana terlihat dari peningkatan 

hasil dari pengamatan sebanyak 16 kali pengamatan 

pada 3 fase yang meningkat dengan cukup signifikan. 

Didukung dengan hasil studi penelitian oleh (Porayska-

Pomsta et al., 2018) menemukan bahwa permainan 

edukatif berbasis web dapat meningkatkan keterlibatan 

dan hasil belajar siswa autis dalam pelajaran 

matematika. Penerapan media pembelajaran game 

interaktif berbasis web wordwall memiliki tantangan 

berupa perencanaan atau persiapan yang cermat untuk 

menyajikan materi pada media yang sesuai dengan 

tingkat pemahaman peserta didik agar dapat lebih 

mudah dipahami. Dalam belajar matematika perlu 

bantuan penyajian visual angka dan jumlah yang unik 

agar peserta didik tertarik dan tidak merasa bosan 

ketika menghitung  dan belajar hasil penjumlahan dan 

pengurangan. 

Perbedaan penelitian sebelumnya dengan 

penelitian yang penulis lakukan terletak pada subjek 

penelitian, serta materi yang diberikan pada media 

wordwall, pada penelitian sebelumnya subjek yang 

digunakan adalah siswa cerebral palsy, adapun pada 

penelitian yang akan dilakukan adalah pada siswa autis, 

selain itu materi berhitung yang digunakan pada 

penelitian sebelumnya adalah berhitung pengurangan 

saja, sedangkan pada peneliatin yang akan dilakukan 

dalah penjumlahan dan pengurangan. Penelitian ini 

bertujuan untuk membuktikan adanya pengaruh media 

pembelajaran wordwall terhadap hasil belajar 

matematika pada anak autis. Melalui penelitian ini, 

diharapkan dapat memberikan referensi media 

pembelajaran yang inovatif bagi siswa autis. 

 

 

 

METODE 
 Penelitian ini menggunakan pendekatan 

kuantitatif dengan jenis penelitian eksperimen. 

Penelitian eksperimen merupakan penelitian yang 

bertujuan untuk menguji suatu pengaruh perlakuan 

tertentu dalam kondisi yang terkendali (Sugiyono, 

2023). Penelitian ini menggunakan desain penelitian 

Pre-Eskperimental dengan tipe desain One-Group 

Pretest-Posttest. Pemberian treatment dilakukan 

sebanyak 8 kali, dengan menggunakan media 

pembelajaran game interaktif berbasis web wordwall. 

Instrumen penelitian ini dilakukan dengan 

menggunakan tes tulis dengan subjek penelitian 6 siswa 

autis di kelas 5 SD di SLB Harmoni Sidoarjo. 

 Variabel penelitian merupakan segala sesuatu 

yang berbentuk apa saja yang ditetapkan oleh peneliti 

sehingga dapat diperoleh informasi dari hal tersebut 

kemudian di tarik kesimpulan (Sugiyono, 2023). 

Terdapat dua variabel dalam penelitian ini, yaitu yang 

pertama adalah variabel independent atau dalam Bahasa 

Indonesia adalah variabel bebas yakni media game 

wordwall. Adapun variabel dependent atau dalam 

bahasa indonesia adalah variabel terikat yaitu hasil 

belajar matematika . 

 Pengumpulan data pada penelitian ini 

menggunakan teknik tes tulis, tes tulis merupakan salah 

satu teknik pengumpulan data yang berupa rangkaian 

pertanyaan dalam bentuk tertulis atau perbuatan yang 

digunakan untuk mengukur keterampilan dan perbuatan 

yang dimiliki oleh individu. Pada penelitian ini tes 

diberikan bertujuan untuk memperoleh data bagaimana 

peningkatan kemampuan hasil belajar matematika pada 

materi berhitung penjumlahan dan pengurangan pada 

anak autis dengan menggunakan metode pretest dan 

posttest. Adapun berikut ini adalah kisi-kisi intrumen 

penelitian dan instrumen pretest dan postest yang 

dijadikan sebagai alat pengukuran variabel penelitian 

yang diamati. 

 
 

Gambar 1. Kisi-kisi instrumen penilaian pretest dan posttest 

  

Tes tulis dilakukan dengan memberikan soal tes tulis 

berupa 1) menunjukkan operasi hitung penjumlahan 

dengan menghitung jumlah benda, 2) Menghitung hasil 

operasi hitung penjumlahan satu sampai dua puluh, 3) 

Menghitung hasil pengurangan satu sampai dua puluh. 

Adapun teknik analisis data yang digunakan dalam 
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penelitian ini adalah data non parametrik, data non 

parametrik yang diteliti berjumlah kurang dari 30 yakni 

6 sampel, langkah dalam pengelolaan data 

menggunakan uji wilcoxon match pair test dengan 

memilih sampel secara acak dan mengumpulkan hasil 

dari data pretest dan posttest yang dilakukan sebelum 

dan sesudah perlakuan (treatment). Teknik analisis data 

memiliki fungsi untuk mendapatkan jawaban dari 

rumusan masalah dan untuk melakukan perhitungan 

dan menguji hipotesis yang telah diajukan (Sugiyono, 

2023). Berikut merupakan alur prosedur pelaksanaan 

penelitian. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Bagan 1. Bagan Alir Pelaksanaan Penelitian 

 

Terlihat dari bagan alir pelaksanaan penelitian adapun 

representasi langkah-langkah  penelitian yaitu dimulai 

dari, 1) studi pendahuluan yang berupa 

mengidentifikasi rumusan masalah serta menentukan 

landasan teori berkaitan dengan game interaktif 

berbasis web wordwall, matematika, dan anak autis. 2) 

studi lapangan yang melakukan observasi, identifikasi 

dan permasalahan pada anak autis, 3) studi penelitian 

media pembelajaran dalam meningkatkan hasil belajar 

matematika pada anak autis, 4) pengumpulan data 

dilakukan untuk mengumpulkan informasi yang relevan 

untuk analisis dan pengambilan keputusan, 5) laporan 

akhir berisi tentang pendahuluan, metode penelitian, 

pengumpulan data, analissi data, hasil dan pembahasan, 

implikasi penelitian, serta kesimpulan, 6) publikasi 

karya ilmiah berisi tentang penyusnan artikel yang telah 

dirancang sesuai ketentuan. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 
Hasil dari penelitian yang telah dilaksanakan 

di SLB Harmoni Sidoarjo, diperoleh hasil analisis uji 

wilcoxon yang yaitu Asymp.Sig (2-tailed) adalah 0.028 

yang berarti hasil tersebut kurang dari taraf signifikasi 

α (5%) = 0.05 atau Asymp. Sig (2-tailed) = 0,029 ≤ 

0,05 maka dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh 

media pemb 

 Berikut adalah tabel hasil test statistik : 

 
Untuk mendukung hasil penelitian juga disajikan hasil 

rekapitulasi pretest dan posttest 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 2. Grafik Rekapitulasi Pretest dan Posttest 

Berdasarkan data tersebut terlihat bahwa hasil posttest 

seluruh subjek mengalami peningkatan daripada pretest 

setelah diberikan treatment media pembelajaran 

wordwall, maka dapat dikatakan bahwa hasil penelitian  

yang diperoleh dari pengujian wilcoxon tersebut yakni 

terdapat perbedaan hasil belajar matematika siswa autis 

sebelum dan sesudah diberikan treatment atau 

perlakuan media pembelajaran game interaktif berbasis 

web wordwall. Perbedaan tersebut menunjukkan hasil 

belajar matematika yang mengalami peningkatan baik. 

 

Pembahasan 
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan 

diperoleh hasil penelitian yang menunjukkan ada 

perbedaan kemampuan berhitung matematika sebelum 

dan sesudah diterapkan media pembelajaran game 

interaktif wordwall. Perbedaan ini ditunjukkan melalui 

perolehan hasil pretest dan posttest yang didapatkan 

oleh siswa. Pada nilai rata-rata pretest siswa setelah 

diberikan perlakuan dengan pemberian media 

pembelajaran game wordwall nilai rata-rata posttest 

siswa mengalami peningkatan adapun diketahui pula 

dari hasil analisis data diperoleh nilai Asymp.Sig.(2-

tailed) 0,028 < 0.05 maka dapat dinyatakan bahwa 

kemampuan berhitung penjumlahan dan pengurangan 

pada mata pelajaran matematika mengalami 

peningkatan secara signifikan setelah diterapkan media 

pembelajaran game interaktif berbasis web wordwall. 

Penjumlahan dan pengurangan merupakan 

bagian dari kemampuan dasar matematika yang harus 

dikuasai agar dapat mempelajari operasi hitung lainnya 

(Rizki Nurhana Friantini et al., 2020), kemampuan 

berhitung penting dikuasai karena di kehidupan sehari-

hari dalam hidup bermasyarakat memerlukan 

keterampilan dan kemampuan berhitung (Ayu et al., 

2017). Melihat kondisi anak autis dengan keterbatasan 

kemampuan berpikir yang kompleks dan tinggi yang 

menyebabkan kemampuan kognitif menjadi terganggu 

yang mana kemampuan kognitif ini diperlukan dalam 

memahami matematika, tentunya kesulitan belajar 

matematika menjadi salah satu masalah yang harus 
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diselesaikan bagi anak autis.(Carr & Seah, 2018) Salah 

satu contoh mengapa kemampuan berhitung penting 

untuk dikuasai dalam hidup bermasyarakat adalah saat 

bertransaksi membeli suatu barang seseorang harus 

memahami berapa harga suatu barang yang dibeli, 

berapa uang yang harus diberikan, dan apabila uang 

yang diberikan lebih maka harus menerima kembalian. 

Berdasarkan contoh tersebut dapat disimpulkan bahwa 

kemampuan berhitung khususnya penjumlahan dan 

pengurangan sangat penting dikuasai oleh setiap 

individu termasuk pula pada anak autis sebagaimana 

dijelaskan dalam penelitian (Gallardo-Montes et al., 

2021) penelitian ini menekankan bahwa keterampilan 

dasar, termasuk matematika dan berhitung, sangat 

penting untuk perkembangan komprehensif anak autis 

 Sebelum diberikan perlakuan dengan media 

pembelajaran game interaktif wordwall, siswa autis 

mengalami kesulitan dalam menghitung hasil 

penjumlahan dan pengurangan satu sampai dua puluh. 

Siswa autis belum mampu secara sepenuhnya 

menjumlahkan dua bilangan dan menghitung hasil 

penjumlahan, mereka kesulitan dalam memusatkan 

perhatian mereka pada angka yang akan dijumlahkan 

dan seringkali hilang focus ketika angka yang dihitung 

semakin banyak. Kondisi ini terlihat pada saat 

dilakukannya prettest. Peningkatan pemahaman dan 

hasil belajar matematika setelah diberikan media 

pembelajaran game wordwall terlihat pada saat pertama 

kali siswa mencoba game wordwall materi 

penjumlahan dan pengurangan, siswa tampak tidak 

mengerti bagaimana cara menyelesaikan soal 

penjumlahan dan pengurangan, siswa tidak bisa 

menjawab berapa hasil dari soal penjumlahan 

pengurangan yang ada pada game wordwall tersebut, 

pada pertemuan selanjutnya anak sudah mulai mengerti 

bahwa jika terdapat gambar tiga semangka beserta 

tanda (+) tiga semangka dan diakhiri dengan tanda 

sama dengan (=) maka artinya anak harus 

menjumlahkan seluruh semangka yang ada pada layar 

game tersebut, dan inilah yang disebut dengan proses 

penjumlahan. 

Sebelum diberikan soal penjumlahan 

pengurangan seperti yang telah dijelaskan diatas, pada 

pemberian treatment di pertemuan pertama, siswa 

mengerjakan soal pada game interaktif wordwall 

dengan bentuk menghitung jumlah suatu benda pada 

layar. Peneliti, guru, dan siswa berinteraksi dengan 

siswa saat siswa mengerjakan soal dengan bertanya 

”ada berapa jumlah jeruk yang ada pada layar?” lalu 

siswa dipersilahkan menjawab kemudian ditunjukkan 

angka yang tertera pada layar angka mana yang sesuai 

dengan jumlah jeruk tersebut, lalu siswa diminta untuk 

menekan pada layar angka yang benar sesuai dengan 

jumlah yang telah dihitung. Game wordwall memiliki 

kelebihan visual yang diberikan pada permainan 

bersifat menarik dan warna-warni.(Afriani & Taufan, 

2023) 

Pada awalnya siswa tampak kesulitan 

memahami bagaimana cara berhitung penjumlahan dan  

pengurangan, hal ini terlihat dari cara siswa menjawab 

soal dengan acak, kemudian peneliti memberikan 

bantuan dengan pemberian benda nyata sebagai contoh 

dari bagaimana konsep penjumlahan, yaitu dengan 

menjumlahkan suatu barang bersamaan ketika siswa 

sedang mengerjakan soal game pada wordwall. Contoh 

dari bantuan yang diberikan oleh peneliti adalah saat 

anak mengerjakan soal penjumlahan berupa 

menghitung jumlah pulpen pada game wordwall, 

peneliti memberikan dua buah pulpen sungguhan untuk 

dihitung oleh siswa, kemudian peneliti memberikan 

lagi dua pulpen dan siswa diminta menghitung kembali,  

setelah itu peneliti bertanya apakah pulpen menjadi 

bertambah atau berkurang? Kemudian peneliti 

menjelaskan jika pulpen bertambah maka disebut 

dengan penjumlahan, yang berati sebelumnya ada dua 

pulpen maka sekarang ada empat pulpen karena telah 

ditambahkan dua pulpen, namun jika berkurang maka 

disebut dengan pengurangan, yang mana sebelumnya 

ada dua pulpen maka sekarang menjadi satu pulpen 

karena telah dikurangi satu pulpen, selanjutnya siswa 

diminta untuk melihat layar game kembali dan 

menjawab pertanyaan penjumlahan dan pengurangan 

dalam game wordwall tersebut. Dengan demikian 

konsep matematika berhitung penjumlahan dan 

pengurangan untuk siswa dapat dipahami. 

Media pembelajaran memiliki manfaat membuat 

proses pengajaran mejadi lebih menarik perhatian 

siswa, sehingga motivasia belajar menjadi meningkat 

dan hasil belajar juga meningkat (Rasyid & Rohani, 

2018)  Penggunaan media pembelajaran game interaktif 

wordwall selain mampu untuk meningkatkan 

kemampuan berhitung penjumlahan dan pengurangan, 

secara tidak langsung juga berpengaruh terhadap minat 

belajar dan hasil belajar siswa.(Akbar & Hadi, 2023). 

Siswa menjadi lebih bersemangat dalam belajar dan 

mempermudah memahami materi penjumlahan, hal 

tersebut karena siswa terlibat aktif dalam proses 

pembelajaran yang tidak hanya bersifat verbalisme atau 

mendengarkan penjelasan guru saja. Pemilihan materi 

dan tingkat kesulitan yang dapat disesuaikan dalam 

game interaktif wordwall membuat siswa belajar 

dengan perasaan senang dan dapat memahami dengan 

lebih cepat dan mudah (Ummah & Mahdi, 2023). 

Peningkatan kemampuan berhitung pada anak autis 

yang ditunjukkan dalam penelitian ini sejalan dengan 

temuan beberapa studi sebelumnya, salah satunya 

adalah penemuan oleh penelitian (Grynszpan et al., 

2014) yang berjudul Innovative technology-based 

interventions for autism spectrum disorders: A meta-

analysis mengungkapkan bahwa teknologi berbasis 

permainan dapat membantu anak autis dalam 

mengembangkan keterampilan kognitif dan sosial 

mereka. Temuan ini mendukung hasil penelitian ini, 

yang menunjukkan bahwa game interaktif wordwall 

efektif dalam meningkatkan kemampuan berhitung 

anak autis. Penelitian ini juga sejalan dengan temuan 

(Fletcher-Watson et al., 2019) yang menegaskan bahwa 

game interaktif berbasis web dapat memberikan 

pengalaman belajar yang menyenangkan dan 

menstimulasi bagi anak autis, sehingga mereka lebih 

termotivasi untuk belajar.    

Penelitian yang relevan berikutnya adalah 

penelitian oleh (Lindgren & Johnson-Glenberg, 2013) 

Penelitian ini menyoroti bagaimana teknologi interaktif, 

termasuk game, dapat meningkatkan pemahaman 

konsep-konsep abstrak dengan memanfaatkan 
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pembelajaran berbasis tubuh (embodied learning). 

Dalam konteks anak autis, game interaktif seperti 

wordwall memungkinkan mereka untuk 

memvisualisasikan konsep matematika dengan cara 

yang lebih nyata, yang dapat membantu dalam 

meningkatkan keterampilan berhitung mereka. 

Selanjutnya didukung oleh penelitian (Alzrayer et al., 

2014) dalam penelitian ini menganalisis efektivitas 

teknologi berbasis tablet dalam membantu anak-anak 

dengan gangguan perkembangan, termasuk autisme. 

Ditemukan bahwa aplikasi interaktif dapat 

meningkatkan keterampilan komunikasi dan kognitif, 

yang juga berkontribusi pada peningkatan kemampuan 

berhitung seperti yang diamati pada penggunaan media 

pembelajaran wordwall. 

Motivasi belajar yang tinggi pada anak autis 

dapat berkontribusi pada peningkatan kemampuan 

berhitung mereka, seperti yang ditunjukkan dalam 

penelitian ini. Selain itu, penemuan oleh (Parsons et al., 

2015) pada penelitiannya yang berjudul Innovative 

technologies for autism: critical reflections on digital 

bubbles menunjukkan bahwa integrasi teknologi dalam 

pembelajaran dapat membantu anak autis dalam 

memahami konsep abstrak melalui visualisasi yang 

menarik,hal ini terlihat saat siswa diberikan media 

pembelajaran wordwall, anak dapat lebih mudah 

memahami operasi hitung penjumlahan berupa 

visualiasasi dua apel ditambah dua apel sama dengan 

empat apel daripada hanya soal penjumlahan angka dua 

ditambah angka dua sama dengan empat. Terakhir, 

studi oleh (Porayska-Pomsta et al., 2018) menemukan 

bahwa permainan edukatif berbasis web dapat 

meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar siswa autis 

dalam pelajaran matematika. Peningkatan keterlibatan 

siswa autis pada penelitian ini terlihat disaat dimana 

anak secara aktif turut serta mencari hasil dari operasi 

hitung penjumlahan dan pengurangan dengan 

bersemangat dan merasa tidak bosan meskipun sempat 

mengalami beberapa kesulitan seperti terlalu besar 

nominal angka untuk dihitung. 

Dalam menjalankan penelitian, terdapat 

beberapa hambatan yang muncul dalam penerapan 

media pembelajaran game interaktif wordwall, seperti 

contoh keterbatasan perangkat untuk menerapkan 

media, kurangnya keterampilan pendidikan dalam 

mengoperasikan atau membuat game, dan perlunya 

penyesuaian materi pembelajaran untuk memenuhi 

kebutuhan spesifik setiap peserta didik yang memiliki 

bermacam karakteristik, selain itu juga terdapat 

hambatan dalam pembuatan game yang bersifat lama 

karena membutuhkan keterampilan dan ketelitian 

dalam menambahkan gambar, warna untuk 

menyesuaikan pada materi yang akan diajarkan. Solusi 

untuk mengatasi masalah-masalah tersebut adalah 

dengan merencanakan secara matang dan 

melaksanakan dalam jangka waktu yang panjang demi 

keberhasilan penelitian. Komunikasi dan koordinasi 

antar peneliti dan sekolah harus sesuai tujuan untuk 

menghindari kesalahpahaman dan meminimalisir segala 

hambatan yang terjadi 

Implikasi hasil penelitian ini yaitu media 

pembelajaran game interaktif berbasis web wordwall 

bermanfaat agar proses pembelajaran menjadi lebih 

menarik perhatian siswa, motivasi belajar meningkat 

dan hasil belajar juga meningkat, referensi baru terkait 

media pembelajaran berbasis teknologi yang dapat 

diberikan kepada peserta didik disabilitas autis. Media 

pembelajaran game interaktif berbasis web wordwall 

memiliki manfaat untuk membuat proses pengajaran 

menjadi lebih menarik perhatian siswa, sehingga 

motivasi belajar siswa menjadi meningkat dan hasil 

belajar juga meningkat. Gambaran visual yang menarik 

pada game wordwall membantu anak autis untuk lebih 

mudah memahami dan mengingat proses berhitung 

penjumlahan dan pengurangan. Temuan ini dapat 

digunakan sebagai referensi bagi guru atau pendidik 

media pembelajaran untuk diajarkan kepada peserta 

didik.  

 

PENUTUP 
 Berdasarkan hasil penelitian, disimpulkan 

bahwa media pembelajaran game interaktif berbasis 

web wordwall berpengaruh terhadap kemampuan 

berhitung penjumlahan dan pengurangan pada mata 

Pelajaran matematika peserta didik autis di SLB 

Harmoni Sidoarjo. Implikasi hasil penelitian ini yaitu 

media pembelajaran bermanfaat agar proses 

pembelajaran menjadi lebih menarik perhatian siswa, 

motivasi belajar meningkat dan hasil belajar juga 

meningkat, referensi baru terkait media pembelajaran 

berbasis teknologi yang dapat diberikan kepada peserta 

didik disabilitas autis 

Disarankan bagi guru untuk terus mengembangkan 

kemampuan mengkreasikan media wordwall ini dengan 

mencoba berbagai fitur yang tersedia dan 

menyesuaikan dengan kemampuan anak. Untuk 

penelitian selanjutnya disarankan untuk melaksanakan 

penerapan media wordwall ini dengan periode yang 

lebih lama agar dapat diketahui keefektivan dan 

dampak jangka panjangnya. Selain itu pula untuk 

peneliti selanjutnya juga diharapkan dapat melibatkan 

subjek yang lebih banyak dan beragam. 
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