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Abstrak 
Membaca fungsional bermanfaat sebagai kemampuan memahami dan menggunakan teks tertulis secara efektif dalam kehidupan sehari-hari, termasuk kemampuan membaca instruksi dan informasi yang relevan. Salah satu metode yang potensial untuk meningkatkan kemampuan ini adalah melalui penggunaan game edukasi, seperti ICANDO. Penelitian ini bertujuan untuk membuktikan pengaruh game edukasi ICANDO terhadap peningkatan kemampuan membaca fungsional siswa tunagrahita. Metode penelitian menggunakan pendekatan pre-eksperimen dengan desain One Group Pre-Test Post-Test, yang dilaksanakan di SLB Bakti Asih Surabaya dengan melibatkan enam siswa tunagrahita kelas empat Sekolah Dasar sebagai subjek. Analisis data dilakukan menggunakan Uji Wilcoxon dengan bantuan aplikasi SPSS versi 25. Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat peningkatan nilai rata-rata dari 30 sebelum perlakuan menjadi 34,8 setelah diberi perlakuan. Pengujian statistik Wilcoxon melalui SPSS menunjukkan nilai signifikansi (P) sebesar 0,026, yang lebih kecil dari 0,05, sehingga H0 ditolak dan H1 diterima. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan game edukasi ICANDO efektif dalam meningkatkan kemampuan membaca fungsional siswa tunagrahita. Implikasi dari penelitian ini menunjukkan bahwa integrasi teknologi berbasis game edukasi dalam pembelajaran dapat menjadi solusi inovatif untuk meningkatkan keterampilan literasi fungsional bagi siswa dengan kebutuhan khusus, serta memberikan peluang bagi guru untuk menciptakan lingkungan belajar yang lebih interaktif dan menyenangkan.

Kata kunci: game edukasi, membaca fungsional, tunagrahita

Abstract
Functional reading is valuable as it enables individuals to understand and use written texts effectively in everyday life, including reading instructions and relevant information. One promising method for enhancing this ability is through the use of educational games, such as ICANDO. This study aims to prove the influence of ICANDO educational games on improving the functional reading ability of students with disabilities. The research employs a pre-experimental approach with a One Group Pre-Test Post-Test design, conducted at SLB Bakti Asih Surabaya, involving six fourth-grade students with intellectual disabilities as subjects. Data analysis was performed using the Wilcoxon Test with SPSS version 25. The results indicate an increase in the average score from 30 before the intervention to 34.8 after the intervention. Wilcoxon statistical testing with SPSS revealed a significance value (P) of 0.026, which is less than 0.05, leading to the rejection of H0 and acceptance of H1. Thus, it can be concluded that the use of the ICANDO educational game is effective in improving functional reading skills in students with intellectual disabilities. The implications of this study suggest that integrating technology-based educational games into instruction can serve as an innovative solution to enhance functional literacy skills for students with special needs and provides teachers with opportunities to create a more interactive and engaging learning environment.
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PENDAHULUAN 
Membaca fungsional bagi anak dengan tunagrahita bermanfaat menjadi keterampilan penting yang memungkinkan mereka untuk memahami instruksi, informasi, dan pesan tertulis yang ditemukan dalam kehidupan sehari-hari (Ramsten et al., 2020). Contoh konkret dari keterampilan ini termasuk membaca label makanan untuk memastikan keamanan dan kesesuaian konsumsi, memahami buku petunjuk untuk mengoperasikan perangkat sederhana, serta membaca peta untuk membantu navigasi di lingkungan mereka. Keterampilan membaca fungsional ini tidak hanya mendukung kemandirian mereka dalam menjalani kehidupan sehari-hari, tetapi juga berkontribusi secara signifikan pada kemampuan mereka untuk berpartisipasi lebih aktif dalam masyarakat (Leander & Burriss, 2020). Misalnya, dengan kemampuan membaca label atau petunjuk, anak-anak ini dapat terlibat lebih mandiri dalam kegiatan seperti berbelanja, menggunakan transportasi umum, atau mengikuti kegiatan social. Selain itu, penguasaan membaca fungsional memperkuat rasa percaya diri mereka dan meningkatkan kualitas hidup dengan memungkinkan mereka untuk memahami dan merespons situasi sehari-hari dengan lebih baik (Suratullah dkk., 2023).
Anak dengan tunagrahita ringan biasanya memiliki tingkat kecerdasan atau IQ yang berkisar antara 50 hingga 70, yang secara mental setara dengan anak-anak kelas enam sekolah dasar yang berusia sekitar 12 tahun (Yan et al., 2020). Pada tingkat ini, mereka menunjukkan perkembangan kognitif yang lebih lambat dibandingkan teman sebaya mereka yang berkembang secara tipikal (Sari dkk., 2024). Karakteristik utama dari anak-anak dengan tunagrahita ringan meliputi kemampuan kognitif yang terbatas, di mana mereka cenderung mengalami kesulitan dalam memahami konsep-konsep yang kompleks atau abstrak (Dell’Anna et al., 2022). Daya abstraksi yang rendah ini sering kali membuat mereka kesulitan saat dihadapkan pada tugas-tugas yang memerlukan pemikiran logis, analisis, atau kemampuan kognitif yang lebih tinggi (Scior et al., 2020). Misalnya, mereka mungkin mengalami tantangan dalam memecahkan masalah yang melibatkan beberapa langkah atau dalam memahami simbolisme dalam bahasa dan matematika.
Selain itu, anak-anak ini juga cenderung memerlukan lebih banyak waktu dan dukungan untuk mempelajari keterampilan baru, serta cenderung bergantung pada rutinitas yang terstruktur untuk membantu mereka memahami dan mengingat informasi (Saks et al., 2021). Meskipun mereka mampu belajar dan mengembangkan keterampilan akademik dasar, proses pembelajaran bagi mereka sering kali harus disesuaikan dengan pendekatan yang lebih konkret dan langsung, serta penggunaan materi yang lebih visual dan praktis. Dengan demikian, intervensi pendidikan yang dirancang khusus untuk memenuhi kebutuhan mereka, seperti penggunaan media pembelajaran yang interaktif dan berbasis teknologi, dapat sangat efektif dalam membantu mereka mengatasi hambatan-hambatan yang dihadapi dalam proses belajar (Hallahan et al., 2015)

Untuk meningkatkan kemampuan kognitif anak tunagrahita, diperlukan pendekatan pembelajaran yang mudah dipahami dan efektif. Selain itu, media pembelajaran yang menarik sangat penting untuk memotivasi mereka dalam belajar. Salah satu strategi yang dapat digunakan adalah pembelajaran membaca fungsional, yang berperan penting dalam membantu anak-anak ini memahami informasi tertulis di lingkungan mereka. Hal ini pada akhirnya akan meningkatkan kemampuan kognitif mereka dan memberikan keterampilan yang relevan dengan kehidupan sehari-hari (Rivera et al., 2021).
Metode pembelajaran tradisional seperti ceramah atau peragaan visual mungkin tidak efektif dalam membantu anak tunagrahita ringan memperoleh keterampilan membaca fungsional, karena teknik ini cenderung monoton dan tidak sesuai dengan kondisi kognitif mereka (Zuhria & Hayudinna, 2021). Oleh karena itu, dibutuhkan metode pembelajaran yang lebih interaktif, menyenangkan, dan sesuai.
Salah satu cara yang potensial untuk tunagrahita ringan adalah melalui penggunaan game edukasi. ICANDO (I Can Do Learning System) adalah program pembelajaran berbasis game yang didesain untuk membantu anak-anak memperoleh keterampilan membaca dengan cara yang lebih interaktif, menyenangkan, dan mudah dicerna (Asmas, 2020). Permainan dalam ICANDO dirancang khusus agar sesuai dengan karakteristik belajar anak-anak tunagrahita ringan, dengan mencantumkan gambar, suara, fitur video, dan teks pendek yang mudah dipahami.
Studi pendahuluan di SLB Bakti Asih Surabaya menunjukkan adanya permasalahan dalam pembelajaran membaca pada anak tunagrahita ringan. Meskipun telah diberikan pendekatan khusus, beberapa siswa tunagrahita ringan masih mengalami kesulitan dalam membaca, termasuk dalam mengeja huruf yang memiliki bentuk serupa dan merangkai suku kata menjadi kata. Siswa tunagrahita di SLB Bakti Asih Surabaya memiliki kemampuan membaca yang beragam, mulai dari yang masih memerlukan bantuan hingga yang sudah dapat membaca tanpa bantuan.
Mengingat pentingnya membaca fungsional bagi kemandirian anak tunagrahita ringan, penelitian ini bertujuan untuk mencari pendekatan baru dalam pembelajaran membaca fungsional melalui penggunaan game edukasi ICANDO. Dengan menggabungkan pendekatan pembelajaran yang efektif dan teknologi pendidikan yang inovatif, game edukasi ini diharapkan dapat meningkatkan kemampuan membaca fungsional anak tunagrahita ringan.
Sejumlah penelitian telah dilakukan untuk mengevaluasi efektivitas game edukasi, Penelitian oleh Georgen et al. (2020) menunjukkan bahwa penggunaan game edukasi dapat meningkatkan kemampuan membaca fungsional serta memotivasi anak-anak untuk belajar secara signifikan. Selain itu, studi oleh Rama & Irsyadi (2024) mengungkapkan bahwa penggunaan game edukasi berbasis teknologi dapat meningkatkan konsentrasi dan motivasi belajar pada siswa tunagrahita, membantu mereka dalam memahami konsep-konsep dasar dengan lebih baik. Sutarta dkk. (2023) juga menemukan bahwa game edukasi yang dirancang khusus untuk anak tunagrahita dapat membantu dalam pengembangan keterampilan dasar seperti membaca, menulis, dan berhitung, dengan hasil yang lebih efektif dibandingkan metode tradisional.
Oleh karena itu, Perbedaan penelitian ini dengan penelitian sebelumnya terletak pada fokus dan media yang digunakan untuk mendukung kebutuhan belajar anak tunagrahita ringan. Penelitian ini memilih ICANDO sebagai media penelitian didasarkan pada sejumlah alasan yang relevan. Pertama, ICANDO adalah aplikasi game edukasi yang mudah diakses oleh siswa melalui perangkat berbasis teknologi seperti tablet atau smartphone, yang menjadi krusial dalam memfasilitasi pembelajaran anak tunagrahita ringan yang mungkin lebih nyaman menggunakan teknologi digital.
Selain itu, ICANDO telah dikembangkan dengan memperhatikan kurikulum pendidikan yang berlaku, sehingga konten dan aktivitas dalam aplikasi dapat diintegrasikan secara sinergis dengan pembelajaran di sekolah. Pengembangan ICANDO yang berbasis pada kurikulum pendidikan menawarkan potensi untuk meningkatkan relevansi dan efektivitas pembelajaran membaca fungsional pada anak tunagrahita ringan, dengan adanya tingkatan kesulitan yang dapat disesuaikan dengan kemampuan anak dan dapat digunakan dalam pembelajaran yang telah ditetapkan. Dengan demikian, penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan peningkatan kemampuan membaca fungsional siswa tunagrahita setelah mengikuti pembelajaran dengan Aplikasi Game Edukasi ICANDO. 

METODE 
[bookmark: _Hlk139566876]Penelitian ini menggunakan pendekatan pre-eksperimen dengan desain One Group Pre-Test Post-Test. Pendekatan pre-eksperimen dipilih karena bertujuan untuk mengukur perubahan yang terjadi sebelum dan setelah intervensi dengan aplikasi pendidikan, sebagaimana dijelaskan oleh Sugiyono (2015). Desain One Group Pre-Test Post-Test memungkinkan peneliti untuk mengamati satu kelompok subjek tanpa adanya kelompok kontrol, melalui pengukuran awal (pre-test) sebelum penggunaan aplikasi dan pengukuran akhir (post-test) setelah implementasi aplikasi game edukasi ICANDO. Desain ini dinilai sesuai untuk mengevaluasi perubahan pada kemampuan membaca fungsional siswa. 
Penelitian dilaksanakan di SLB Bakti Asih Surabaya, Jalan Simo Mulyo Baru No.5G, Simomulyo, Kecamatan Sukomanunggal, Kota Surabaya. Subjek penelitian terdiri dari enam siswa tunagrahita kelas 4 SDLB, yang dipilih berdasarkan hasil observasi awal bersama Kepala Sekolah.
Data dikumpulkan melalui tes kemampuan membaca fungsional yang dilakukan dua kali, yaitu sebelum (pre-test) dan setelah (post-test) implementasi aplikasi ICANDO. Tes ini dirancang untuk mengukur perubahan kemampuan siswa dalam membaca fungsional secara kuantitatif.
Kisi-kisi instrumen tes kemampuan membaca fungsional adalah sebagai berikut.


Tabel 1 Kisi – Kisi Tes Membaca Fungsional

	Variabel
	Komponen
	Indikator
	No item
	Jumlah item

	

Kemampuan membaca fungsional
	Mengeja huruf
	Mengeja huruf
	1 – 5
	
5

	
	Mengucapkan suku kata
	Mengucapkan suku kata
	6-10
	5

	
	Mengucapkan kata
	Mengucapkan kata secara utuh
	10-15
	5

	Jumlah Item
	15


Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah Tes Kemampuan Membaca Fungsional. Tes ini dirancang untuk mengukur prestasi siswa dalam membaca fungsional melalui tes lisan yang mencakup materi huruf dan kata sederhana yang relevan dengan kehidupan sehari-hari.
Penilaian dilakukan dengan menggunakan sistem penskoran sebagai berikut: (1) Skor 1 diberikan kepada siswa yang tidak dapat mengeja huruf dan mengucapkan suku kata serta kata yang disediakan dalam tes. (2) Skor 2 diberikan kepada siswa yang mampu mengeja huruf dan mengucapkan suku kata serta kata dengan bantuan dari guru. (3) Skor 3 diberikan kepada siswa yang dapat mengeja huruf dan mengucapkan suku kata serta kata secara mandiri tanpa bantuan.
Analisis data penelitian ini menggunakan uji statistik Wilcoxon untuk mengidentifikasi perubahan signifikan dalam kemampuan membaca fungsional siswa tunagrahita sebelum dan setelah implementasi Aplikasi Game Edukasi ICANDO. Pemilihan uji Wilcoxon didasarkan pada tiga pertimbangan utama: pertama, ketidakmampuan data untuk memenuhi syarat distribusi normal, mengingat variasi kemampuan siswa tunagrahita dan kemungkinan distribusi data yang tidak normal; kedua, desain penelitian yang menggunakan model One Group Pre-Test Post-Test, yang menghasilkan data berpasangan; ketiga, data yang diperoleh merupakan skala ordinal, di mana jarak antara peringkat tidak konsisten. Uji Wilcoxon, yang sesuai untuk menguji perbedaan antara dua data berpasangan dan data skala ordinal, dilakukan dengan bantuan perangkat lunak statistik SPSS menggunakan rumus Z yang melibatkan jumlah data yang berubah setelah perlakuan, serta jumlah ranking dari nilai selisih yang positif dan negatif.
Penelitian dilakukan secara terstruktur melalui tahapan-tahapan yang digambarkan melalui alur pada Gambar 1.
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Gambar 1 Alur penelitian

Alur penelitian dimulai dengan studi pendahuluan yang meliputi identifikasi rumusan masalah dan kajian landasan teori terkait Aplikasi Game Edukasi serta kemampuan membaca fungsional. Selanjutnya, dilakukan observasi lapangan di SLB Bakti Asih Surabaya untuk memahami permasalahan dan kebutuhan siswa tunagrahita. Implementasi intervensi dilakukan melalui penerapan Aplikasi Game Edukasi ICANDO dalam empat sesi pembelajaran. Data dikumpulkan dengan melakukan pre-test sebelum intervensi, melaksanakan intervensi, dan kemudian melakukan post-test setelah intervensi. Analisis data dilakukan dengan menggunakan uji Wilcoxon untuk menilai efektivitas intervensi. Akhirnya, laporan penelitian disusun, mencakup metode penelitian, proses pengumpulan data, analisis data, hasil dan pembahasan, serta kesimpulan, dan disusun dalam bentuk artikel ilmiah untuk publikasi.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil
Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi game edukasi ICANDO memiliki pengaruh terhadap peningkatan kemampuan membaca fungsional siswa tunagrahita, sebagaimana ditunjukkan pada Tabel 2, mengungkapkan adanya perbedaan signifikan antara skor pre-test dan post-test dalam kemampuan membaca fungsional siswa setelah penerapan pembelajaran dengan aplikasi game edukasi ICANDO. Pengolahan data dilakukan menggunakan perangkat lunak SPSS versi 25.
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Tabel 2 Nilai Rank Uji Wilcoxon

Hasil perhitungan uji Wilcoxon ditampilkan dalam tabel 3. Hasil analisis menunjukkan bahwa terdapat perbedaan signifikan antara skor post-test dan skor pre-test. Nilai Mean Rank pada Positive Ranks adalah 3,50, sedangkan pada Negative Ranks adalah 0,00. Hal ini menunjukkan adanya peningkatan yang signifikan dalam kemampuan membaca fungsional siswa setelah intervensi dengan penggunaan Game iCanDo.


[image: ] 
Tabel 3 Hasil Tes Statistik Uji Wilcoxon
Tabel. 2 menunjukkan hasil tes statistik uji Wilcoxon, di mana nilai signifikansi (Asymp Sig (2-tailed)) adalah 0,026. Karena nilai probabilitas (0,026) lebih kecil dari α = 0,05, ini menunjukkan bukti statistik yang signifikan untuk menolak Hipotesis Nol (Ho) dan menerima Hipotesis Alternatif (Ha).
Berdasarkan hasil uji Wilcoxon, dapat disimpulkan bahwa penggunaan Game iCanDo efektif dalam meningkatkan kemampuan membaca fungsional siswa. Karena nilai probabilitas dari uji Wilcoxon lebih kecil dari nilai alpha yang ditetapkan, terdapat pengaruh yang signifikan dari penggunaan game ini terhadap peningkatan kemampuan membaca fungsional pada siswa tunagrahita ringan.
Hasil rekapitulasi nilai pre-test dan post-test menunjukkan adanya peningkatan skor pada post-test setelah penerapan game edukasi ICANDO. Peningkatan tersebut juga divisualisasikan melalui grafik berikut..


Grafik 1. Hasil Rekapitulasi Nilai Pre-test dan Post-test
Grafik 1 menggambarkan hasil tes kemampuan membaca fungsional, yang menunjukkan peningkatan skor dari pre-test ke post-test. Data ini mencerminkan bahwa penggunaan Game iCanDo dalam penelitian ini berhasil meningkatkan kemampuan membaca fungsional siswa tunagrahita ringan. Peningkatan rata-rata skor pre-test yang mencapai 30 menjadi 34,8 pada post-test menunjukkan bahwa intervensi ini memberikan dampak positif yang signifikan terhadap perkembangan kemampuan membaca siswa.

Pembahasan
[bookmark: _GoBack]Temuan penelitian ini memperlihatkan bahwa penerapan aplikasi game edukasi ICANDO memberikan dampak positif terhadap kemampuan membaca fungsional siswa tunagrahita. Penelitian ini sejalan dengan temuan sebelumnya, seperti yang diungkapkan Sutarta dkk. (2023), yang menunjukkan bahwa game edukasi dapat meningkatkan kemampuan membaca siswa tunagrahita ringan. (Rama & Irsyadi, 2024) juga menemukan bahwa penggunaan permainan edukasi dalam pembelajaran dapat mempercepat dan meningkatkan hasil belajar siswa. Selain itu, (Aziz & Al Irsyadi, 2021) menemukan bahwa siswa yang belajar melalui permainan edukasi memiliki skor yang lebih baik pada tes pemahaman membaca dibandingkan dengan kelompok kontrol yang belajar melalui metode ceramah.
Penggunaan game edukasi ICANDO juga berkontribusi pada peningkatan antusiasme siswa dalam belajar membaca fungsional (Bahri & Wahdian, 2021). Menurut Lombardi et al. (2021) pembelajaran terjadi paling efektif ketika siswa secara aktif terlibat dalam kegiatan yang bermakna dan relevan dengan pengalaman mereka. Game edukasi seperti ICANDO memungkinkan siswa untuk belajar melalui pengalaman langsung, yang dapat meningkatkan pemahaman dan keterlibatan mereka dalam proses belajar (Hasanah & Akhlak, 2021) .
Penelitian Mufidah & Maulidiyah (2022) dalam menunjukkan bahwa video game dapat menjadi alat yang kuat dalam mengembangkan literasi dan keterampilan akademik lainnya melalui pengalaman belajar yang interaktif dan mendalam. Selain itu, penelitian oleh Yu et al. (2021) menemukan bahwa game edukasi tidak hanya meningkatkan keterampilan kognitif siswa tetapi juga meningkatkan motivasi dan partisipasi mereka dalam proses pembelajaran.
Lebih lanjut, penelitian oleh Zeng et al., (2020) dalam menunjukkan bahwa game edukasi yang dirancang dengan baik dapat mempromosikan keterlibatan aktif dan keterampilan pemecahan masalah, yang merupakan komponen penting dalam pembelajaran membaca fungsional. Tobar-Muñoz et al. (2017) juga mendukung temuan ini, yang menemukan bahwa penggunaan teknologi interaktif dalam pendidikan spesial, termasuk game edukasi, dapat meningkatkan hasil akademik siswa dengan disabilitas kognitif, khususnya dalam hal keterampilan membaca dan pemahaman.
Penelitian terbaru menunjukkan bahwa game edukasi memberikan manfaat signifikan dalam meningkatkan kemampuan membaca siswa. Aziz & Al Irsyadi, (2021) mengungkapkan bahwa game edukasi menawarkan pengalaman belajar yang interaktif dan menyenangkan, yang berdampak positif pada keterampilan membaca siswa. Penelitian oleh Kim & Lee (2021) mendukung temuan ini, dengan menunjukkan bahwa game edukasi tidak hanya meningkatkan keterampilan membaca siswa dengan kebutuhan khusus, tetapi juga memperbaiki motivasi dan keterlibatan mereka dalam proses belajar. Lin et al., (2020) mengidentifikasi bahwa game edukasi menyediakan latihan yang berulang dan kontekstual, yang membantu siswa memahami dan menerapkan keterampilan membaca dalam situasi nyata. (Devi, 2022) mengonfirmasi bahwa game edukasi mempercepat proses pembelajaran dan meningkatkan hasil belajar siswa dengan kesulitan belajar. Hamari et al., (2016) juga menekankan bahwa game edukasi memotivasi siswa untuk terlibat lebih aktif dalam aktivitas belajar, menghasilkan peningkatan keterampilan membaca yang signifikan. Keseluruhan temuan ini menunjukkan bahwa integrasi game edukasi dalam pembelajaran membaca dapat menjadi pendekatan yang efektif dan inovatif dalam meningkatkan keterampilan literasi siswa.
Secara keseluruhan, penelitian ini berhasil meningkatkan kemampuan membaca fungsional siswa tunagrahita melalui penggunaan Game ICANDO, menunjukkan bahwa pendekatan berbasis teknologi ini dapat menjadi solusi inovatif dalam pembelajaran literasi. Temuan ini menunjukkan bahwa integrasi teknologi dan elemen permainan dalam pembelajaran membaca fungsional dapat meningkatkan minat dan motivasi siswa tunagrahita ringan. Penggunaan Game ICANDO tidak hanya memfasilitasi pembelajaran membaca dengan cara yang lebih menarik, tetapi juga membantu siswa memahami materi melalui fitur suara dan gambar yang ada dalam game. Meskipun sebagian besar siswa menunjukkan respons positif, perbedaan dalam keterlibatan dan kemampuan siswa menunjukkan perlunya pendekatan yang lebih individual dalam pembelajaran.
Meskipun hasil penelitian ini menunjukkan bahwa Game ICANDO efektif dalam meningkatkan kemampuan membaca fungsional siswa tunagrahita ringan, penelitian ini memiliki beberapa kekurangan. Pertama, ukuran sampel yang relatif kecil (hanya 10 siswa) dapat membatasi generalisasi temuan ini ke populasi yang lebih luas. Kedua, durasi penelitian yang singkat mungkin tidak cukup untuk mengamati efek jangka panjang dari penggunaan game edukasi dalam pembelajaran. Solusi untuk kekurangan ini adalah dengan melakukan penelitian lanjutan dengan ukuran sampel yang lebih besar dan durasi yang lebih lama, serta mempertimbangkan penggunaan desain eksperimen yang lebih kuat, seperti randomisasi dan penggunaan kelompok kontrol, untuk mendapatkan hasil yang lebih dapat diandalkan dan generalisasi.
 Implikasi dari penelitian ini adalah bahwa integrasi teknologi, khususnya game edukasi seperti ICANDO, dapat menjadi alat yang efektif dalam pembelajaran bagi siswa dengan kebutuhan khusus seperti tunagrahita ringan. Penggunaan game edukasi dalam proses belajar tidak hanya dapat meningkatkan keterampilan akademik seperti membaca fungsional tetapi juga dapat meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan partisipasi siswa dalam pembelajaran. Oleh karena itu, pendidik dan pengambil kebijakan pendidikan perlu mempertimbangkan penerapan teknologi dan media interaktif dalam kurikulum pendidikan khusus untuk memaksimalkan potensi siswa dan menciptakan pengalaman belajar yang lebih inklusif dan efektif.
KESIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian dan analisis yang telah telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa penggunaan game edukasi ICANDO efektif dalam meningkatkan kemampuan membaca fungsional pada siswa tunagrahita ringan. Game ini tidak hanya berhasil meningkatkan keterampilan membaca, tetapi juga mampu meningkatkan motivasi dan partisipasi siswa dalam proses pembelajaran, menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menarik. Implikasi penelitian ini memberikan kontribusi penting terhadap praktik pengajaran bagi siswa dengan kebutuhan khusus, menunjukkan bahwa game edukasi dapat menjadi alat yang inovatif dan efektif untuk mengembangkan keterampilan akademik dan keterlibatan siswa dalam belajar. Disarankan bagi para guru untuk mempertimbangkan penerapan game edukasi seperti ICANDO dalam pembelajaran, dengan memperhatikan kesiapan teknologi dan penyesuaian kurikulum yang sesuai. Selain itu, penelitian lebih lanjut disarankan untuk mengeksplorasi penggunaan game edukasi dalam meningkatkan keterampilan lainnya atau mengkaji integrasi teknologi lain dalam pembelajaran untuk siswa dengan kebutuhan khusus.
DAFTAR PUSTAKA 
Asmas, Damayanti. Suradika. (2020). Strategi Mengurangi Kejenuhan Anak Dalam Pembelajaran Jarak Jauh ( PJJ ) melalui Aplikasi ICANDO pada Siswa Kelas I SDN Pondok Pinang 08 Pagi. Seminar Nasional Penelitian LPPM UMJ.
Aziz, H. A., & Al Irsyadi, F. Y. (2021). Game Edukasi Pengenalan Alat Transportasi untuk Anak Tunagrahita. Emitor: Jurnal Teknik Elektro, 21(1). https://doi.org/10.23917/emitor.v21i1.12430 
Bahri, S., & Wahdian, A. (2021). Penguatan Nilai-Nilai Pendidikan Karakter Melalui Game Edukasi Icando di Sekolah Dasar. Jurnal Pendidikan Dasar Nusantara, 6(2). https://doi.org/10.29407/jpdn.v6i2.15078 
Dell’Anna, S., Pellegrini, M., Ianes, D., & Vivanet, G. (2022). Learning, Social, and Psychological Outcomes of Students with Moderate, Severe, and Complex Disabilities in Inclusive Education: A Systematic Review. International Journal of Disability, Development and Education, 69(6). https://doi.org/10.1080/1034912X.2020.1843143 
Devi, N. P. (2022). Pembelajaran Membaca Permulaan pada Anak Tunagrahita Kategori Ringan. ULIL ALBAB : Jurnal Ilmiah Multidisiplin, 2(1).
G€orgen, R., Huemer, S., Schulte-K€orne, G., & Moll, K. (2020). Evaluation of a digital game-based reading training for German children with reading disorder. Journal of Learning Disabilities, 53(5), 392–402. https://doi.org/10.1177/0022219419879633 
Hallahan, D. P., Kauffman, J. M., & Pullen, P. C. (2015). Exceptional Learners: An Introduction to Special Education EDITION  - 13th ed. Pearson Education.
Hamari, J., Shernoff, D. J., Rowe, E., Coller, B., Asbell-Clarke, J., & Edwards, T. (2016). Challenging games help students learn: An empirical study on engagement, flow and immersion in game-based learning. Computers in Human Behavior, 54. https://doi.org/10.1016/j.chb.2015.07.045 
Hasanah, H., & Akhlak, F. K. (2021). Pemanfaatan Aplikasi Icando Bagi Guru. Pernik : Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini, 4(1). https://doi.org/10.31851/pernik.v4i1.6797 
Kim, S. C., & Lee, H. S. (2021). Effect of game-based cognitive training programs on cognitive learning of children with intellectual disabilities. Applied Sciences (Switzerland), 11(18). https://doi.org/10.3390/app11188582 
Leander, K. M., & Burriss, S. K. (2020). Critical literacy for a posthuman world: When people read, and become, with machines. British Journal of Educational Technology, 51(4). https://doi.org/10.1111/bjet.12924 
Lin, C. J., Hwang, G. J., Fu, Q. K., & Cao, Y. H. (2020). Facilitating EFL students’ English grammar learning performance and behaviors: A contextual gaming approach. Computers and Education, 152. https://doi.org/10.1016/j.compedu.2020.103876 
Lombardi, D., Shipley, T. F., Bailey, J. M., Bretones, P. S., Prather, E. E., Ballen, C. J., Knight, J. K., Smith, M. K., Stowe, R. L., Cooper, M. M., Prince, M., Atit, K., Uttal, D. H., LaDue, N. D., McNeal, P. M., Ryker, K., St. John, K., van der Hoeven Kraft, K. J., & Docktor, J. L. (2021). The Curious Construct of Active Learning. Psychological Science in the Public Interest, 22(1). https://doi.org/10.1177/1529100620973974 
Mufidah, I., & Maulidiyah, E. C. (2022). Pengaruh Game Belajar Membaca Terhadap Kemampuan Membaca Permulaan Usia 5-6 Tahun. Jurnal Kumara Cendekia, 10(2).
Rama, R. E. Z., & Irsyadi, F. Y. Al. (2024). Game Edukasi Berbasis Android Pengenalan Serangga Pada Anak Tunagrahita SLB Negeri Sukoharjo. Jurnal Informatika Dan Teknologi Komputer ( J-ICOM), 5(01). https://doi.org/10.33059/j-icom.v5i01.8127 
Ramsten, C., Martin, L., Dag, M., & Hammar, L. M. (2020). Information and communication technology use in daily life among young adults with mild-to-moderate intellectual disability. Journal of Intellectual Disabilities, 24(3). https://doi.org/10.1177/1744629518784351 
Rivera, C. J., Baker, J., Tucktuck, M. N., Rüdenauer, H., & Atwell, N. (2021). Research-Based Practices for Emergent Bilinguals with Moderate Intellectual Disability: A Review of Literature. Journal of Latinos and Education, 20(4). https://doi.org/10.1080/15348431.2019.1609478 
Saks, K., Ilves, H., & Noppel, A. (2021). The impact of procedural knowledge on the formation of declarative knowledge: How accomplishing activities designed for developing learning skills impacts teachers’ knowledge of learning skills. Education Sciences, 11(10). https://doi.org/10.3390/educsci11100598 
Sari, N., Hardika, I., & Dewi, N. (2024). Gambaran Kemandirian Activity of Daily Living Pada Anak Tunagrahita Ringan Ditinjau dari Pola Asuh Orang Tua. Jurnal Kesehatan, Sains, Dan Teknologi (Jakasakti), 3(1). https://doi.org/10.36002/js.v3i1.2953 
Scior, K., Hamid, A., Hastings, R., Werner, S., Belton, C., Laniyan, A., Patel, M., & Kett, M. (2020). Intellectual disability stigma and initiatives to challenge it and promote inclusion around the globe. Journal of Policy and Practice in Intellectual Disabilities, 17(2), 165–175. https://doi.org/https://doi.org/10.1111/jppi.12330 
Sugiyono. (2015). Metode penelitian pendidikan: (pendekatan kuantitatif, kualitatif dan R & D). Alfabeta. https://books.google.co.id/books?id=0xmCnQAACAAJ 
Suratullah, G., Ahmad, S. B., Hassan, A. J., & Manu, S. M. T. (2023). Self-Regulated Learning in the Teaching of Speaking and Listening Skills Integrated with Self-Confidence and Linguistic Awareness: A Lesson Learned from a University in Turkey. Journal of Language and Literature Studies, 3(2). https://doi.org/10.36312/jolls.v3i2.1339 
Sutarta, F. R., Widiatsih, A., & Zusfindhana, I. H. (2023). Efektivitas Teknologi Game Sebagai Media Pembelajaran dan Edukasi Bagi Anak Tunagrahita Ringan. SPEED Journal : Journal of Special Education, 7(1), 26–41. https://doi.org/10.31537/speed.v7i1.1190 
Tobar-Muñoz, H., Baldiris, S., & Fabregat, R. (2017). Augmented Reality Game-Based Learning: Enriching Students’ Experience During Reading Comprehension Activities. Journal of Educational Computing Research, 55(7). https://doi.org/10.1177/0735633116689789 
Yan, Y., Yang, S., Zhou, Y., Song, Y., Huang, J., Liu, Z., Wang, Y., & Wei, S. (2020). Estimating the national burden of mild intellectual disability in children exposed to dietary lead in China. Environment International, 137. https://doi.org/10.1016/j.envint.2020.105553 
Yu, Z., Gao, M., & Wang, L. (2021). The Effect of Educational Games on Learning Outcomes, Student Motivation, Engagement and Satisfaction. Journal of Educational Computing Research, 59(3). https://doi.org/10.1177/0735633120969214 
Zeng, J., Parks, S., & Shang, J. (2020). To learn scientifically, effectively, and enjoyably: A review of educational games. In Human Behavior and Emerging Technologies (Vol. 2, Issue 2). https://doi.org/10.1002/hbe2.188 
Zuhria, I., & Hayudinna, H. G. (2021). Strategi Pembelajaran Dalam Mengembangkan Keterampilan Membaca Dan Menulis Bagi Anak Tunagrahita. Indonesian Journal of Islamic Elementary Education, 1(2). https://doi.org/10.28918/ijiee.v1i2.4468 
 
[image: ] Implementasi Aplikasi 	Game Edukasi ICANDO untuk Meningkatkan Mmenbaca Fungsional Siswa Tunagrahita




Judul Artikel
Nama Penulis Pertama, Kedua, dst




Judul Artikel
Nama Penulis Pertama, Kedua, dst




Post-test	
AR	SA	ST	NI	FI	AL	35	36	33	35	39	31	Pre-test	
AR	SA	ST	NI	FI	AL	28	29	30	31	35	27	



image2.png
Ranks

sum of
N Mean Rank Ranks
PostTest-Pre-Test  Negative Ranks o 00 00
Positive Ranks 3 350 21.00
Ties 0
Total 6

2. PostTest < Pre-Test
b. PostTest » Pre-Test
¢. PostTest= Pre-Test





image3.png
Test Statistics”

PostTest-
Pre-Test
z 223"
Asymp. Sig. (2-tail=d) 026

a Wilcoxon Signed Ranks Test
b. Based on nsgative ranks.




image1.jpeg
Q2

UEA

Universitas Negeri Surabaya




