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Abstrak 

Matematika bermanfaat untuk melatih kemampuan berpikir logis dan terstruktur dalam kehidupan sehari-hari. 

Selain itu, matematika juga berpengaruh dalam membantu mengambil keputusan berdasarkan perhitungan dan 

data yang akurat. Penelitian ini bertujuan untuk membuktikan ada pengaruh penggunaan aplikasi matific 

terhadap hasil belajar matematika peserta didik autis pada materi penjumlahan di LabSchool Universitas Negeri 

Surabaya (UNESA) dan SLB Autis Harapan Bangsa. Pendekatan penelitian menggunakan kuantitatif dengan 

jenis pre-eksperimen. Desain penelitian yang digunakan yaitu one-group pretest dan posttest dengan subjek 

penelitian berjumlah 8 peserta didik. Instrumen yang digunakan yaitu tes tulis. Teknik anaisis data 

menggunakan uji statistik non-parametrik wilcoxon signed-rank test dengan taraf signifikan 0,05. Hasil 

penelitian menunjukkan Asymp.Sig (2-tailed) 0.011 lebih kecil dari 0.05, sehingga dapat disimpulkan 

penggunaan aplikasi matific berpengaruh terhadap hasil belajar matematika peserta didik autis. Implikasi hasil 

penelitian ini yaitu aplikasi matific pembelajaran efektif, menyenangkan, dan relevan untuk diterapkan dalam 

pembelajaran matematika peserta didik autis. Penggunaan aplikasi matific terbukti mampu meningkatkan hasil 

belajar matematika yang sangat penting untuk memahami simbol dan bilangan serta mencapai keberhasilan 

akademik dan non-akademik. 

 

Kata kunci : matific, matematika, penjumlahan, autis. 

 

 

Abstract 

Mathematics is beneficial for developing logical and structured thinking skills in everyday life. In addition, 

mathematics plays a significant role in supporting decision-making based on accurate calculations and data. 

This study aims to examine the effect of using the Matific application on the mathematics learning outcomes of 

students with Autism Spectrum Disorder (ASD) in the topic of addition at the LabSchool of Universitas Negeri 

Surabaya (UNESA) and Harapan Bangsa Special School for Autism. The research employed a quantitative 

approach with a pre-experimental method. The design used was a one-group pretest-posttest with 8 student 

participants. The instrument used was a written test. Data were analyzed using the non-parametric Wilcoxon 

signed-rank test with a significance level of 0.05. The results showed an Asymp. Sig (2-tailed) value of 0.011, 

which is less than 0.05, indicating that the use of the Matific application significantly affects the mathematics 

learning outcomes of students with autism. The implication of this study is that Matific is an effective, enjoyable, 

and relevant tool for teaching mathematics to students with autism. Its use has proven to improve mathematical 

learning outcomes, which are essential for understanding symbols and numbers and for achieving both 

academic and non-academic success. 
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PENDAHULUAN 

 

Matematika memiliki berbagai manfaat penting bagi 

perkembangan individu maupun masyarakat luas. Proses 

belajar matematika berperan dalam membentuk 

kemampuan berpikir kritis dan keterampilan memecahkan 

masalah, sebagaimana dijelaskan dalam teori Problem 

Solving yang menekankan tahapan identifikasi masalah, 

perencanaan langkah penyelesaian, pelaksanaan strategi, 

serta evaluasi hasil secara mendalam (Suseelan dkk, 2022). 

Selain itu, penguasaan matematika mendukung literasi 

numerasi yang sangat berguna dalam pengambilan 

keputusan sehari-hari, khususnya di era digital yang penuh 

informasi dan data statistik, sejalan dengan pendekatan 

Realistic Mathematics Education yang relevan dengan 

situasi kehidupan nyata (Mullis dkk, 2020). Kemampuan 

matematis juga menjadi pondasi penguasaan sains dan 

teknologi melalui integrasi STEM, karena konsep-konsep 

dasar seperti aljabar, geometri, dan analisis data diperlukan 

untuk mendukung inovasi dan kemajuan teknologi 

(OECD, 2019). Penelitian terbaru di bidang neuroscience 

pendidikan menunjukkan bahwa pembelajaran matematika 

dapat merangsang perkembangan fungsi kognitif, 

termasuk peningkatan memori kerja, fleksibilitas berpikir, 

serta kemampuan bernalar yang lebih matang sejak usia 

dini (Skagenholt, 2022). Selain itu, tingkat literasi 

matematika yang baik berkaitan erat dengan pencapaian 

belajar yang lebih tinggi di tingkat internasional, seperti 

tergambar dalam laporan PISA dan TIMSS yang 

menegaskan pentingnya kompetensi matematika bagi 

kesiapan kerja dan daya saing global. Oleh karena itu, 

matematika tidak hanya berguna dalam konteks akademik, 

tetapi juga memiliki peran besar dalam kehidupan sehari-

hari serta pengembangan karier di masa depan . 

Gangguan Spektrum Autisme, atau Autism Spectrum 

Disorder (ASD), merupakan kondisi perkembangan saraf 

yang bersifat kompleks dan menetap seumur hidup, yang 

secara mendalam memengaruhi kemampuan individu 

dalam melakukan interaksi sosial, berkomunikasi, berpikir, 

serta berperilaku (Lord dkk, 2018). Ciri utama dari Autis 

adalah adanya kesulitan dalam komunikasi sosial dan 

perilaku repetitif yang kaku. Anak Autis cenderung 

mengalami hambatan dalam membentuk hubungan 

interpersonal, memahami norma sosial, serta menunjukkan 

ketertarikan yang terbatas pada objek atau aktivitas tertentu 

(CDC, 2024). Perbedaan karakteristik ini berdampak besar 

pada kemampuan mereka dalam mengikuti proses 

pembelajaran di sekolah, terutama dalam pelajaran yang 

menuntut kemampuan kognitif simbolik dan abstrak 

seperti matematika. 

Pendidikan merupakan hak dasar yang harus dimiliki 

setiap anak, termasuk mereka yang memiliki kebutuhan 

khusus seperti peserta didik dengan gangguan spektrum 

autisme. Dalam konteks pendidikan inklusif, semua 

peserta didik berhak mendapatkan layanan pendidikan 

yang adil, relevan, dan disesuaikan dengan karakteristik 

pribadi masing-masing individu (Ainscow, 2020). 

Namun, kenyataan di lapangan menunjukkan bahwa 

peserta didik Autis sering menghadapi tantangan serius, 

terutama karena pendekatan pembelajaran yang 

digunakan di sekolah dasar masih banyak yang bersifat 

konvensional dan belum responsif terhadap kebutuhan 

mereka (Setiawati, Jauhari, & Wulansari, 2020). Dalam 

konteks ini, penting untuk mengevaluasi metode dan 

media pembelajaran yang digunakan agar mampu 

menjembatani keterbatasan peserta didik dan 

mengoptimalkan potensi mereka. 

Matematika sebagai salah satu mata pelajaran inti 

sering menjadi tantangan bagi peserta didik dengan 

gangguan spektrum autisme, karena materi dasar seperti 

operasi penjumlahan bilangan cacah bersifat abstrak dan 

menuntut pemahaman simbolik yang kompleks (Tonizzi 

dkk, 2023). Anak dengan autisme cenderung memiliki 

cara berpikir yang berbeda, dengan kecenderungan pada 

pola pikir visual dan konkret. Mereka membutuhkan 

pendekatan pembelajaran yang mampu menerjemahkan 

konsep abstrak ke dalam bentuk visual dan manipulatif 

agar lebih mudah dipahami (Prasetya, 2016). Penggunaan 

metode ceramah dan latihan tulis yang dilakukan secara 

berulang dan kurang variasi kerap menimbulkan 

kejenuhan dan rasa frustrasi pada peserta didik, sehingga 

berdampak pada peserta didik, sehingga berdampak pada 

penurunan semangat serta motivasi mereka dalam belajar 

(Trisnawati dkk, 2023; Hanina dkk, 2021). 

Sejumlah penelitian terbaru mengungkapkan bahwa 

anak-anak dengan gangguan spektrum autisme 

umumnya memiliki ketertarikan serta kemampuan 

yang positif dalam memanfaatkan teknologi. Mereka 

sering merasa lebih nyaman dan mampu 

mempertahankan fokus saat menggunakan media 

digital yang dirancang secara sistematis dan memiliki 

alur yang konsisten (Grynszpan dkk, 2021)............). 

Hal ini membuka peluang bagi pemanfaatan teknologi 

pendidikan sebagai sarana alternatif yang dapat 

meningkatkan efektivitas pembelajaran bagi peserta 

didik Autis. Dalam beberapa dekade terakhir, 

pembelajaran berbasis teknologi seperti aplikasi 

edukatif telah berkembang pesat dan menunjukkan 

hasil positif dalam meningkatkan keterlibatan, 

motivasi, dan hasil belajar peserta didik dengan 

kebutuhan khusus (Wojciechowski et al., 2017; Baker 

et al., 2019). 

 Salah satu inovasi teknologi dalam pendidikan 

matematika adalah aplikasi Matific, yaitu platform 

pembelajaran interaktif berbasis permainan (game-

based learning) yang menyajikan materi matematika 

dalam bentuk episode-episode pendek yang 

eksploratif, visual, dan menyenangkan. Matific 

dirancang untuk mengintegrasikan pembelajaran 

matematika dengan elemen-elemen gamifikasi yang 
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merangsang partisipasi aktif, memberikan umpan balik 

langsung, dan mendorong peserta didik untuk 

menyelesaikan tantangan bertahap yang sesuai dengan 

tingkat perkembangan kognitif mereka (Matific, 2021). 

Berdasarkan prinsip pendidikan progresif John Dewey, 

penggunaan platform pembelajaran digital interaktif 

seperti Matific memberikan pengalaman belajar 

langsung yang memungkinkan peserta didik 

membangun pengetahuan melalui keterlibatan aktif dan 

interaksi dengan lingkungan belajar yang bermakna 

(Erşen dkk, 2022). 

Penelitian terbaru menunjukkan bahwa penggunaan 

Matific secara signifikan dapat meningkatkan 

keterlibatan kognitif dan afektif peserta didik dalam 

pembelajaran matematika, karena platform ini 

dirancang menyerupai permainan yang menyenangkan 

sehingga mendorong minat belajar dan rasa percaya diri 

siswa (Andini dkk, 2024). Pengalaman belajar interaktif 

ini sangat penting terutama bagi anak-anak dengan 

gangguan spektrum autisme yang kerap mengalami 

kesulitan mempertahankan fokus dan motivasi. Namun, 

sebagian besar studi mengenai efektivitas Matific masih 

berfokus pada peserta didik tipikal, sehingga diperlukan 

penelitian lebih lanjut yang secara khusus mengevaluasi 

pengaruhnya terhadap siswa dengan autisme dalam 

konteks pembelajaran matematika di sekolah dasar di 

Indonesia (Fitriani, 2025). 

 Hasil pengamatan di lapangan memperlihatkan bahwa 

meskipun banyak anak dengan autisme telah mengenal 

angka 1 sampai 10, mereka masih mengalami kesulitan 

ketika diminta melakukan operasi penjumlahan sederhana. 

Dalam situasi tersebut, anak-anak sering menunjukkan 

perilaku menolak, seperti marah, enggan duduk diam, atau 

tidak mau mengikuti kegiatan pembelajaran. Kondisi ini 

mengindikasikan bahwa metode pembelajaran yang 

digunakan belum cukup menarik dan belum sesuai untuk 

membantu meningkatkan fokus serta keterlibatan belajar 

mereka (Setyawati dkk, 2021). Oleh karena itu, diperlukan 

media pembelajaran alternatif yang tidak hanya menarik 

secara visual, tetapi juga mampu memberikan pengalaman 

belajar yang menyenangkan dan mudah dipahami, seperti 

aplikasi Matific. 

Dengan memanfaatkan media digital interaktif seperti 

Matific, guru dapat menciptakan lingkungan belajar yang 

lebih fleksibel, adaptif, dan menyenangkan, sekaligus 

memperkuat kemampuan berpikir matematis peserta didik 

Autis. Aplikasi ini memungkinkan peserta didik untuk 

belajar secara bertahap, mencoba kembali jika gagal, dan 

menerima penguatan langsung dari sistem, yang secara 

tidak langsung mengurangi rasa frustrasi akibat kegagalan 

(Gonzalez dkk, 2020). Selain itu, pendekatan game-based 

learning yang digunakan oleh Matific dapat membantu 

peserta didik dalam memecahkan masalah, berpikir logis, 

dan memahami keterkaitan antar konsep dengan lebih baik. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini 

bertujuan untuk mengeksplorasi dan menganalisis 

pengaruh penggunaan aplikasi Matific terhadap hasil 

belajar matematika peserta didik dengan Autis, 

khususnya dalam materi penjumlahan bilangan cacah. 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan bukti empiris 

yang kuat mengenai efektivitas media pembelajaran 

berbasis teknologi dalam pendidikan inklusif, serta 

menjadi rujukan bagi guru, pengembang media 

pembelajaran, dan pemangku kebijakan dalam 

meningkatkan kualitas pembelajaran bagi peserta didik 

berkebutuhan khusus. 

Perbedaan penelitian ini dengan sebelumnya yaitu 

terletak pada subjek penelitian. Subjek pada penelitian ini 

berjumla 8 peserta didik dengan Autis. Materi yang dikaji 

terfokus pada operasi hitung penjumlahan bilangan cacah. 

Penelitian ini juga dilaksanakan di Indonesia pada sekolah 

dasar inklusif dan SLB. Desain yang digunakan berupa 

pre-eksperimen one-group pretest-posttest tanpa 

kelompok kontrol. Instrumen penilaian hasil belajar 

disusun secara khusus, telah divalidasi oleh ahli, dan 

disesuaikan dengan kebutuhan peserta didik autis. 

Pelaksanaan intervensi dilakukan dalam enam sesi 

pembelajaran terstruktur menggunakan aplikasi Matific. 

Penelitian ini bertujuan untuk membuktikan pengaruh 

penggunaan aplikasi Matific terhadap hasil belajar 

matematika penjumlahan peserta didik dengan gangguan 

spektrum autis. Melalui penelitian ini diharapkan dapat  

memberikan  hasil belajar matematika dengan materi 

penjumlahan dengan menggunakan aplikasi. Sehingga 

ditentukan judul yang diangkat dalam penelitian ini 

“Pengaruh Penggunaan Aplikasi Matific terhadap Hasil 

Belajar Peserta Didik dengan Gangguan Spektrum Autis 

pada Pembelajaran Matematika Penjumlahan”. Semoga 

penelitian ini membantu penulis dan pembaca serta 

berfungsi sebagai standar untuk pembelajaran 

matematika dengan materi penjumlahan di SLB 

Indonesia. 

 

METODE 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif 

karena menekankan pada pengumpulan dan analisis data 

dalam bentuk angka untuk menguji hipotesis yang telah 

ditentukan. Tujuan dari pendekatan ini adalah untuk 

mengetahui sejauh mana penggunaan aplikasi Matific 

berpengaruh terhadap hasil belajar matematika, 

khususnya materi penjumlahan, pada peserta didik 

dengan Autis. Dalam konteks ini, pendekatan kuantitatif 

digunakan untuk mengukur perubahan skor hasil belajar 

sebelum dan sesudah intervensi pembelajaran berbasis 

aplikasi Matific. Menurut Sugiyono (2022), pendekatan 

kuantitatif cocok untuk menguji hubungan antarvariabel 

dengan instrumen yang tersusun secara sistematis, dan 

hasilnya dapat dianalisis secara statistik. Desain 

penelitian yang digunakan adalah pre-eksperimental 

dengan model one-group pretest-posttest design.  
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Model ini melibatkan satu kelompok yang diberi 

pretest sebelum perlakuan dan posttest design. Model 

ini melibatkan satu kelompok yang diberi pretest 

sebelum perlakuan dan posttest setelah perlakuan, 

tanpa menggunakan kelompok kontrol sebagai 

pembanding. Desain penelitian ini dipilih karena 

memberikan kesempatan bagi peneliti untuk melihat 

perubahan skor hasil belajar setelah intervensi 

dilakukan. Namun, desain tersebut memiliki 

keterbatasan, yaitu kurang mampu sepenuhnya 

mengontrol pengaruh faktor eksternal yang mungkin 

memengaruhi hasil (Sugiyono, 2022; Lorch dkk, 

2017). Dalam pola desain O–X–O, “O” melambangkan 

observasi (pretest dan posttest), dan “X” adalah 

perlakuan berupa penggunaan aplikasi Matific sebagai 

media pembelajaran. 

Subjek penelitian ini terdiri dari delapan peserta 

didik dengan gangguan spektrum autis yang berasal 

dari SD Labschool Universitas Negeri Surabaya dan 

SLB Autis Harapan Bangsa. Metode pengambilan 

sampel dalam penelitian ini menggunakan teknik 

purposive sampling, yaitu prosedur pemilihan 

partisipan secara sengaja berdasarkan kriteria atau 

pertimbangan tertentu yang sesuai dengan tujuan studi 

(Etikan dkk, 2016; Palinkas dkk, 2015). Kriteria 

tersebut meliputi: peserta didik telah terdiagnosis 

mengalami gangguan spektrum autisme, duduk di 

kelas 3 atau 4, memiliki kemampuan dasar berhitung, 

serta dapat mengikuti pembelajaran menggunakan 

aplikasi Matific. Meskipun jumlah sampel tergolong 

kecil, pendekatan ini memungkinkan pengumpulan 

data yang lebih fokus dan mendalam terhadap 

karakteristik masing-masing peserta. Seluruh subjek 

menunjukkan karakteristik umum anak autis, seperti 

kesulitan dalam memahami konsep abstrak, rentang 

perhatian yang pendek, serta kebutuhan terhadap 

pembelajaran berbasis visual dan konkret. Oleh karena 

itu, aplikasi Matific yang menyediakan aktivitas 

pembelajaran berbasis permainan interaktif dinilai 

sesuai dengan kebutuhan mereka (Wijiastuti, 2022). 

Penelitian ini dilakukan secara struktur dan melalui 

tahap-tahap yang digambarkan melalui bagan alur 

sebagai berikut: 

 

Bagan 1. Alir Penelitian 

Penelitia ini dilakukan melalui tahap-tahap yang 

telah dijelaskan pada bagan alur. Langkah pertama 

yaitu: 1) studi pendahuluan yang dilakukan untuk 

mengidentifikasi rumusan dan landasan teori 

mengenai aplikasi matific,  hasil belajar matematika 

penjumlaan, dan autis. 2) studi lapangan yaitu 

melakukan observasi dan identifikasi pada 

permasalahan peserta didik. 3) penelitian dilakukan 

berupa perlakuan aplikasi matific untuk 

meningkatkan hasil belajar matematika penjumlaan 

terhadap peserta didik dengan Autis. 4) pengumpulan 

data dilakukan untuk mengumpulkan informasi yang 

relevan untuk analisi dan pengambilan keputusan. 5) 

laporan akhir berisi tentang metode penelitian, 

pengumpulan data, analisi data, hasil dan 

pembahasan. 6) publikasi karya ilmiah berisi tentang 

penyusunan artikel yang telah dirancang. Adapun 

kisi-kisi soal yang telah dirancang sebagai berikut: 

Tabel 1. Kisi-Kisi Soal

 

Penelitian ini juga dilengkapi dengan langkah 

pembuatan instrumen tes soal pretest dan posstest, 

berikut instrumen yang dibuat melalui bagan: 

 

Bagan 2. Instrumen Soal 

Data penelitian diperoleh melalui tes hasil belajar 

yang terdiri dari dua tahap, yaitu pretest dan posttest. 

Instrumen tes disusun dalam bentuk soal penjumlahan 
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bilangan cacah 1–10 sebanyak 10 butir soal, yang 

mencakup pilihan ganda dan isian singkat. Soal-soal 

tersebut disesuaikan dengan karakteristik peserta didik 

dengan Autis, antara lain melalui penggunaan 

visualisasi, ilustrasi gambar, dan bahasa sederhana 

untuk meningkatkan pemahaman. Validitas isi 

instrumen diuji oleh dosen ahli dalam bidang 

pendidikan matematika, yaitu Drs. H. Budiyono, S.Pd., 

M.Pd., yang memberikan masukan terkait kejelasan 

soal, kesesuaian indikator, serta tingkat kesulitan yang 

sesuai dengan kemampuan peserta didik autis. 

Validitas isi mengacu pada kesesuaian butir soal 

dengan tujuan pembelajaran dan kompetensi dasar 

yang relevan dalam Kurikulum Merdeka (Puspendik, 

2019). Sementara itu, reliabilitas instrumen diuji secara 

praktis melalui uji coba pada peserta didik dengan 

karakteristik serupa di luar subjek penelitian, sesuai 

dengan pandangan Susanto (2020) yang menyatakan 

bahwa dalam pendidikan khusus, reliabilitas dapat 

ditinjau dari konsistensi penyusunan soal dan validasi 

ahli apabila jumlah sampel terbatas tidak 

memungkinkan uji statistik. 

Pelaksanaan penelitian berlangsung selama dua 

minggu dengan total enam sesi pembelajaran 

menggunakan aplikasi Matific, masing-masing selama 

sekitar 30 menit. Sebelum intervensi dimulai, peserta 

didik diberikan pretest untuk mengukur kemampuan awal 

dalam menyelesaikan soal penjumlahan. Kemudian 

mereka mengikuti sesi pembelajaran menggunakan 

Matific secara terstruktur dengan pendampingan guru. 

Setelah enam kali pertemuan, peserta didik diberikan 

posttest dengan soal yang setara dari segi jumlah dan 

tingkat kesulitan dengan pretest. Prosedur ini dirancang 

untuk mengetahui apakah terdapat peningkatan skor hasil 

belajar setelah pembelajaran dengan aplikasi tersebut. 

Selama intervensi, peserta menunjukkan keterlibatan aktif 

dan tidak ada yang absen, sehingga semua data yang 

dikumpulkan bersifat lengkap dan dapat dianalisis secara 

menyeluruh. 

Data yang diperoleh dari skor pretest dan posttest 

dianalisis menggunakan uji Wilcoxon Signed-Rank Test. 

Uji ini merupakan metode statistik nonparametrik yang 

digunakan ketika data tidak berdistribusi normal dan 

ukuran sampel kecil (Pallant, 2020). Sebelumnya, data 

diuji normalitasnya menggunakan Shapiro-Wilk, dan 

hasilnya menunjukkan bahwa data tidak berdistribusi 

normal, sehingga metode Wilcoxon dipilih. Analisis 

dilakukan dengan menghitung selisih skor setiap peserta 

sebelum dan sesudah perlakuan, kemudian diurutkan 

berdasarkan nilai absolut dan diberi peringkat sesuai arah 

perubahan. Nilai Wilcoxon (W) kemudian dibandingkan 

dengan nilai kritis pada taraf signifikansi 5% (p < 0,05). 

Apabila nilai p < 0,05, maka hipotesis nol (tidak ada 

perbedaan) ditolak, dan hipotesis alternatif diterima, yang 

berarti terdapat pengaruh signifikan dari penggunaan 

aplikasi Matific terhadap peningkatan hasil belajar 

matematika peserta didik dengan gangguan spektrum 

autis.  

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

     Hasil dari pretest menunjukkan bahwa rata-rata 

peserta hanya memperoleh nilai 75 dari skala 100. 

Dalam pelaksanaan pretest, ditemukan bahwa 

sebagian besar peserta mengalami kesulitan dalam 

memahami bentuk soal yang diberikan, terutama pada 

soal yang mengharuskan mereka menerjemahkan 

informasi visual atau naratif ke dalam bentuk operasi 

matematika. Beberapa peserta tidak dapat 

menyelesaikan soal penjumlahan sederhana tanpa 

bantuan alat konkret, sementara yang lain kesulitan 

memilih jawaban yang tepat dari opsi bergambar. Hal 

ini menunjukkan bahwa pemahaman terhadap konsep 

dasar penjumlahan belum sepenuhnya terbentuk dan 

masih perlu ditingkatkan. Temuan ini selaras dengan 

penelitian oleh Aliyyah, Rohendi, dan Rahmawati 

(2021), yang mengemukakan bahwa siswa dengan 

autisme membutuhkan pendekatan pembelajaran 

yang berbasis visual dan gamifikasi untuk 

mengakomodasi keterbatasan mereka dalam 

pemrosesan abstrak. 

Tabel 2. Skor Pre-Test dan Post-Test Peserta Didik 

Nama Pre-Test Post-Test 

Al  50 100 

Am  70 90 

As  70 100 

An  70 100 

Fw  80 100 

Ak   80 100 

Bg  90 100 

Pr  90 100 

 

Setelah dilakukan enam sesi intervensi pembelajaran 

menggunakan aplikasi Matific, diperoleh hasil yang 

menunjukkan peningkatan yang sangat signifikan dalam 

pencapaian peserta didik. Aplikasi Matific menyajikan 

pembelajaran matematika melalui permainan interaktif 

yang menggabungkan unsur visualisasi, animasi, dan 

manipulasi digital. Aktivitas yang dilakukan meliputi 

permainan berhitung dengan objek, pengenalan 

pasangan bilangan, serta latihan penjumlahan dalam 

konteks cerita. Masing-masing permainan dirancang 

secara bertahap untuk membentuk pemahaman konsep 

penjumlahan dari yang paling sederhana hingga yang 

lebih kompleks. Selama intervensi berlangsung, peserta 

menunjukkan perubahan perilaku belajar yang positif, 

seperti peningkatan fokus, antusiasme yang lebih tinggi 

saat menyelesaikan tugas, serta kemampuan untuk 

menyelesaikan permainan secara lebih mandiri dari 

waktu ke waktu.  

 Setelah sesi perlakuan selesai, peserta diberikan 

posttest dengan tingkat kesulitan yang setara dengan 

pretest. Rata-rata nilai posttest mencapai 98,75, dengan 
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sebagian besar peserta memperoleh skor sempurna. 

Berdasarkan uji normalitas Shapiro-Wilk, data posttest 

tidak berdistribusi normal (p = 0.0000), sedangkan data 

pretest berdistribusi normal (p = 0.2828). Oleh karena itu, 

untuk menguji signifikansi perbedaan nilai antara pretest 

dan posttest, digunakan uji non-parametrik Wilcoxon 

Signed-Rank Test. 

 

Tabel 3. Hasil Uji Wilcoxon Signed-Rank 

 

Ranks 

    N 

Mean 

Rank 

Sum of 

Ranks 

Post Test - Pre Test 

Negative 

Ranks 0a .00 .00 

  

Positive 

Ranks 8b 4.50 36.00 

  Ties 0c     

  Total 8   

  

  

a Post Test < Pre Test 

b Post Test > Pre Test 

c Post Test = Pre Test 

 

 

 

Test Statisticsa 

  Post Test - Pre Test 

Z -2.539b 

Asymp. Sig. (2-tailed) 0,011 

a. Wilcoxon Signed Ranks Test 

b. Based on negative ranks. 

 

Hasil uji menunjukkan nilai Z = -2.539 dengan 

signifikansi p = 0.011, yang berarti terdapat perbedaan 

yang signifikan antara skor sebelum dan sesudah 

perlakuan. Seluruh peserta mengalami peningkatan nilai 

(positive ranks = 8), tanpa adanya nilai yang menurun 

atau tetap. Hasil ini menunjukkan bahwa aplikasi Matific 

memiliki pengaruh yang signifikan terhadap peningkatan 

hasil belajar matematika peserta didik dengan autisme. 

 

   Pembahasan 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas 

penggunaan aplikasi Matific dalam meningkatkan hasil 

belajar matematika pada peserta didik dengan Autis 

khususnya dalam materi penjumlahan bilangan cacah 

antara 1 sampai 10. Dalam penelitian ini digunakan 

desain kuantitatif pre-eksperimental dengan model one-

group pretest-posttest design, di mana peserta didik 

diberikan tes awal sebelum perlakuan dan tes akhir 

setelah enam sesi intervensi. Subjek dalam penelitian ini 

terdiri dari delapan orang siswa berkebutuhan khusus 

yang berada dalam autisme. Penelitian ini 

dilatarbelakangi oleh fakta bahwa anak dengan Autis 

sering mengalami kesulitan dalam memahami konsep 

matematika yang bersifat abstrak, terutama simbol-

simbol dan operasi bilangan seperti penjumlahan 

(Yakubova dkk, 2024). Oleh karena itu, diperlukan 

pendekatan pembelajaran yang sesuai dengan 

karakteristik dan gaya belajar mereka, yaitu melalui 

media yang visual, interaktif, dan berbasis pengalaman 

langsung (Park dkk, 2022). Salah satu aplikasi yang 

memenuhi karakteristik tersebut adalah Matific, yang 

telah terbukti secara empiris meningkatkan hasil belajar 

matematika siswa pendidikan anak usia dini (Abdul, 

2024), dan memiliki potensi besar dalam mendukung 

pembelajaran siswa dengan kebutuhan khusus termasuk 

Autis (Yakubova dkk, 2022). 

Peningkatan yang dialami peserta didik dalam 

penelitian ini dapat dijelaskan dengan mengacu pada 

teori kognitif dan neuropsikologis yang menekankan 

pentingnya representasi visual dan pengalaman konkret 

dalam pembelajaran matematika, terutama bagi anak-

anak dengan kebutuhan khusus. Menurut Patti dkk 

(2024), pembelajaran yang melibatkan media interaktif 

berbasis visual, seperti virtual reality dengan pelacakan 

mata, mampu merangsang area otak yang berkaitan 

dengan memori jangka panjang dan konsentrasi. Hal ini 

membuat siswa, termasuk yang berada dalam spektrum 

autisme, menjadi lebih fokus dan mudah dalam 

menyerap konsep yang diajarkan karena media ini 

bersifat prediktif dan dapat dikontrol. Dalam konteks ini, 

Matific berhasil memenuhi seluruh elemen tersebut 

dengan menyajikan permainan yang terstruktur, 

berulang, dan memberikan umpan balik instan terhadap 

setiap tindakan yang dilakukan peserta. 

Penggunaan aplikasi Matific juga memberikan 

penguatan melalui umpan balik langsung setiap kali 

siswa menjawab dengan benar atau salah. Umpan balik 

tersebut ditampilkan dalam bentuk animasi atau suara 

pujian, yang secara psikologis berfungsi sebagai 

penguatan positif dan membentuk respons perilaku 

belajar yang konsisten. Cao & Han (2024) menunjukkan 

bahwa peserta didik, termasuk mereka yang memiliki 

kebutuhan khusus seperti autisme, memperoleh manfaat 

besar dari umpan balik langsung dalam pembelajaran. 

Umpan balik semacam ini tidak hanya meningkatkan 

kepercayaan diri dan memperkuat motivasi intrinsik, 

tetapi juga membantu mereka belajar dari kesalahan 

secara konstruktif dan mengurangi kecemasan belajar. 

Unsur gamifikasi yang dibawa oleh Matific juga 

terbukti efektif dalam menciptakan suasana belajar yang 

menyenangkan dan menarik. Permainan-permainan 

dalam aplikasi ini tidak hanya berfungsi sebagai media 

pembelajaran, tetapi juga sebagai alat untuk membangun 

keterlibatan emosional siswa terhadap aktivitas belajar. 

Hal ini sejalan dengan hasil penelitian oleh Gallud dkk 

(2021) yang menyatakan bahwa pembelajaran berbasis 

permainan (game-based learning) dapat meningkatkan 

retensi informasi, partisipasi aktif, dan pencapaian 

kognitif siswa berkebutuhan khusus. Dalam kasus 

penelitian ini, siswa tampak menikmati sesi 

pembelajaran dan merasa lebih percaya diri ketika 

berhadapan dengan soal matematika dibandingkan 

sebelum perlakuan dilakukan.  

Secara umum, hasil penelitian ini mengindikasikan 

bahwa pendekatan pembelajaran matematika berbasis 

teknologi visual seperti Matific sangat cocok untuk 

diterapkan pada peserta didik dengan gangguan 

spektrum autisme. Penggunaan visualisasi, manipulasi 

langsung terhadap objek, dan struktur permainan yang 

sistematis menjadi kekuatan utama dari aplikasi ini 

dalam membantu anak-anak menginternalisasi konsep 

penjumlahan. Selain itu, aplikasi ini juga menciptakan 

pengalaman belajar yang inklusif, fleksibel, dan adaptif 



Pengaruh Penggunaan Aplikasi Matific Terhadap Hasil Belajar Peserta Didik Autis 

Pada Pembelajaran Matematika Penjumlahan. 

 

 

7  

terhadap gaya belajar individu. Dalam konteks 

pendidikan inklusif, hal ini sangat penting karena 

memungkinkan setiap peserta didik, termasuk mereka 

yang memiliki hambatan belajar, untuk mengakses materi 

pembelajaran dengan cara yang sesuai dengan kebutuhan 

dan kemampuan mereka. Panduan dari Means & Neisler 

(2020), juga menekankan pentingnya penggunaan 

teknologi pendidikan yang mendukung prinsip kesetaraan 

akses dan keberhasilan akademik di semua jenjang dan 

kelompok peserta didik. 

Keterbatasan pada penelitian ini, di antaranya jumlah 

peserta yang terbatas hanya delapan siswa dari dua 

sekolah, sehingga hasilnya belum mewakili populasi 

yang lebih luas. Desain pre-eksperimen tanpa kelompok 

kontrol membuat pengaruh faktor lain sulit dieliminasi. 

Materi yang diajarkan hanya mencakup penjumlahan 

bilangan cacah, dan durasi perlakuan singkat selama 

enam pertemuan belum dapat menggambarkan dampak 

jangka panjang. Penggunaan aplikasi juga bergantung 

pada ketersediaan perangkat dan internet yang memadai. 

Solusi mengatasi penelitian ini dengan melibatkan lebih 

banyak peserta, menggunakan desain eksperimen dengan 

kelompok kontrol, memperluas materi pembelajaran, 

memperpanjang waktu intervensi, dan 

mempertimbangkan pengaruh sarana teknologi serta 

faktor eksternal. 

Implikasi hasil penelitian yaitu aplikasi Matific 

merupakan media pembelajaran efektif, menyenangkan, 

dan relevan untuk diterapkan dalam pembelajaran 

matematika siswa dengan Autis. Selain berkontribusi 

dalam peningkatan skor akademik, aplikasi ini juga 

membentuk sikap positif terhadap matematika, 

meningkatkan interaksi siswa dengan tugas belajar, dan 

memperkuat motivasi belajar secara keseluruhan. 

Penelitian ini memberikan kontribusi terhadap 

pengembangan model pembelajaran berbasis teknologi 

yang dapat digunakan secara luas di lingkungan inklusif 

sebagai bagian dari upaya meningkatkan hasil belajar 

siswa berkebutuhan khusus secara adil dan bermartabat. 

PENUTUP 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dapat 

disimpulkan bahwa penggunaan aplikasi Matific 

berpengaruh terhadap peningkatan hasil belajar 

matematika pada materi penjumlahan bilangan cacah. 

Terdapat peningkatan skor dari pretest ke posttest, dan uji 

wilcoxon menghasilkan nilai signifikansi 0,011, yang 

menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan. Fitur 

visual yang menarik dan pendekatan gamifikasi dalam 

Matific terbukti mampu meningkatkan pemahaman 

konsep serta partisipasi aktif peserta didik dengan Autis. 

Dengan demikian, Matific dapat dijadikan sebagai media 

pembelajaran alternatif yang efektif dan ramah bagi siswa 

berkebutuhan khusus dalam pembelajaran matematika. 

Berdasarkan hasil penelitian, disarankan agar guru 

dan sekolah untuk mulai mengintegrasikan aplikasi 

Matific dalam pembelajaran matematika bagi siswa 

dengan Autis, karena aplikasi ini terbukti efektif 

meningkatkan hasil belajar, terutama pada materi 

penjumlahan. Fitur interaktifnya membantu memperjelas 

konsep dan meningkatkan keterlibatan siswa. Sekolah 

juga perlu menyediakan pelatihan bagi guru agar 

pemanfaatan aplikasi lebih optimal. Peneliti selanjutnya 

disarankan menggunakan sampel lebih besar dan desain 

eksperimen yang lebih kuat, serta memperluas kajian 

pada materi, jenjang pendidikan lain, dan dampak jangka 

panjangnya. 
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