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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas multimedia interaktif
untuk pengenalan fungsi anggota tubuh pada anak autis kelas 2 SLB Fgjar Nugraha
Y ogyakarta

Jenis penelitian ini adalah kuasi eksperimen dengan desain Sngle Subject
Research (SSR) pola A-B-A. Pengukuran pada penelitian ini dilakukan beberapa
tahap yaitu tahap baseline-1 sebanyak tiga kali, intervensi sebanyak enam kali, dan
baseline-2 sebanyak tiga kali. Subjek adalah seorang siswa autis kelas 2 SLB Fajar
Nugraha Y ogyakarta berinisial GDG. Metode pengumpulan data pada penelitian ini
menggunakan metode tes prestasi belgar, metode observasi, dan dokumentasi.
Analisis data yang digunakan adalah scoring dan dipresentasikan dengan grafik garis.

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa multimedia interaktif efektif untuk
pengenalan fungsi anggota tubuh pada anak autis kelas 2 di SLB Fgar Nugraha
Y ogyakarta. Keefektivan tersebut dapat dilihat dari hasil analisis data dengan panjang
kondisi (A) = 3. (B) = 6, (A’) = 3. Kecenderungan arah pada skor yang diperoleh
siswa A (+), B (+), dan A’ (=). Kecenderungan stabilitas data, jejak data, serta level
dan stabilitas rentang untuk A stabil, B stabil, dan A’ stabil. Perubahan level A
(+11,1), B (+16,6), dan A’ (0). Hasil andlisis data menunjukkan frekuensi kesalahan
siswa menurun dan skor yang meningkat dalam mengerjakan tes prestasi belgjar
terkait materi pengenalan fungsi anggota tubuh.

Kata kunci: pengenalan fungsi amggota tubuh, multimedia interaktif, siswa autis.



THE EFFECTIVENESS OF INTERACTIVE MULTIMEDIA FOR
INTRODUCTION OF BODY FUNCTION FOR CHILD WITH
AUTISM GRADE 2 IN SLB FAJAR NUGRAHA
YOGYAKARTA

Written by:

Haifa Chairunnisa Widyananda
NIM 10103244029

ABSTRACT

This research aimed to examine the effectiveness of interactive multimedia to
intoduce function of body partson student with autismon grade 2 of S B Fajar
Nugraha Yogyakarta. This research was quasy experiment with Single Subject
Research method with A-B-A pattern.

This research done in three stages, first stages was baseline-1 which done in
three sessions, second stages was intervention which done in six sessions, and third
stages was baseline-2 which done in three sessions. The subject in this research was
a student with autism on grade 2 of SLB Faja Nugraha Yogyakarta named GDG in
initial. This research used test method learning achievements, observation guideline,
and documentation to collect the data. Data analysis that used in this research was
scoring and presented to graphic.

The results of this research showed that interactive multimedia effective to
introduce function of the the body parts on student with autisms on grade 2 of SLB
Nugraha Yogyakarta. Effectiveness can be seen from the results of the analysis data
with the length of the condition (A) = 3. (B) = 6, (A") = 3. The tendency toward on the
score obtained by the students A (), B () and A" (=). The tendency of data stability,
trackpad data, as well as the level and the stability of the amount for a stable, B
stable, and A’ stable. Level changes A ( 11.1), B ( 16.6), and A’ (0). The results of the
analysis of the data showed that the frequency of errors students decline and
increased scoresin the work of learning achievement test.

Keywords: introduce the body parts, interactive multimedia, students with autism.



SURAT PERNYATAAN

Saya yang bertandatangan di bawah ini:

Nama : Haifa Chairunnisa Widyananda

NIM : 10103244029

Program Studi : Pendidikan Luar Biasa

Judul TAS . Efektivitas Multimedia Interaktif untuk Pengenalan Fungsi

Anggota Tubuh pada Anak Autis Kelas 2 SLB Fajar Nugraha

Yogyakarta

Menyatakan bahwa skripsi ini benar-benar karya saya sendiri, sepanjang pengetahuan

saya tidak terdapat karya atau pendapat yang ditulis atau diterbitkan oleh orang lain

kecuali sebagai acuan kutipan dengan mengikuti tata penulisan karya ilmiah yang

telah lazim.

.....

D00
r“(/v RIBURUPIAH

.....

(’rf\‘!@

NIM. 10103244029



NIP. 19570531 198303 2 002

LEMBAR PERSETUJUAN

Tugas akhir Skripsi dengan Judul

EFEKTIVITAS MULTIMEDIA INTERAKTIF UNTUK PENGENALAN
FUNGSI ANGGOTA TUBUH PADA ANAK AUTIS KELAS 2
SLB FAJAR NUGRAHA YOGYAKARTA

Disusun oleh:
Haifa Chairunnisa Widyananda

NIM 10103244029

Telah memenuhi syarat dan disetujui oleh Dosen Pembimbing

untuk dilaksanakan Ujian Tugas Akhir skripsi bagi yang

bersangkutan
Yogyakarta,03 Juli 2017
Mengetahui, Disetujui,
Ketua Program Studi Dosen Pembimbing
Dr. Mumpuniarti, M.Pd. Aini Mahabbati, M.A.

NIP. 1981030 309200501 2 001



HALAMAN PENGESAHAN
Tugas Akhir Skripsi

EFEKTIVITAS MULTIMEDIA INTERAKTIF UNTUK PENGENALAN
FUNGSI ANGGOTA TUBUH PADA ANAK AUTIS KELAS 2
SLB FAJAR NUGRAHA YOGYAKARTA

Disusun oleh:

Haifa Chairunnisa Widyananda
NIM 10103244029

Telah dipertahankan di depan Tim Penguji Tugas Akhir Skripsi
Program Studi Pendidikan Luar Biasa Universitas Negeri Yogyakarta

Pada tanggal 6 Juli 2017
TIM PENGUJI
Nama/Jabatan Tanda Tangan Tanggal
Aini Mahabbati, M.A. ml); . 14 Juu 2017

Ketua Penguji/Pembimbing

Nurdayati Praptiningrum, M.Pd. 20 Juu 2017
Sekretaris
Sungkono, M.Pd. 19 Jull 2017

Penguji
Yogyakarta, %% Juli 2017

Fakultas IImu Pendidikan Universitas Negeri Yogyakarta
Dekan,

VN

Vi



PERSEMBAHAN
. Kepada Ibu dan Bapak (Siti Widiyati & Ujang Sofyan) terimakasih atas
segala kasih sayang dan kesabarannya yang sangat luas untuk saya, sehingga

dapat menyelesaikan skripsi ini.

. Teruntuk amamater.

. Nusa dan bangsaku.

vii



MOTTO
“ Banyak kegagalan dalam hidup ini dikarenakan orang-orang tidak menyadari
betapa dekatnya mereka dengan keberhasilan saat mereka menyerah”

(Thomas Alva Edison)

“ Bekerja agar berguna untuk sesama. Migunani tumraping liyan”
(Farid Stevy Asta)

viii



KATA PENGANTAR

Puji syukur penulis panjatkan kehadirat Allah SWT yang telah melimpahkan

rahmat serta hidayah-Nya, sehingga penulis dapat menyelesaikan skripsi yang

berjudul “Efektifitas Multimedia Interaktif Untuk Pengenalan Fungsi Anggota Tubuh

Pada Anak Autis Kelas 2 SLB Fajar Nugraha Y ogyakarta” tahun gjaran 2016/2017

dapat terselesaikan dengan baik dan lancar. Penulisan dan penelitian skripsi ini

dilaksanakan guna melengkapi sebagian persyaratan dalam memperoleh gelar sarjana

pendidikan di Fakutas IImu Pendidikan Universitas Negeri Yogyakarta. Penulis

menyadari bahwa keberhasilan ini bukanlah keberhasilan individu semata, hamun

berkat bantuan dan bimbingan dari semua pihak. Oleh karena itu, pendliti

menyampai kan ucapan terima kasih kepada yang terhormat:

1

Rektor Universitas Negeri Y ogyakarta yang telah memberikan kesempatan bagi
penulis untuk menempuh pendidikan di perguruan tinggi Universitas Negeri
Y ogyakarta.

Dekan Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Negeri Yogyakarta yang telah
memberikan ijin penelitian.

Ketua Jurusan Pendidikan Luar Biasa Fakultas IImu Pendidikan yang telah
memberikan ijin dan kesempatan menyusun Tugas Akhir Skripsi.

Aini Mahabbati, MA selaku Dosen Pembimbing Tugas Akhir Skripsi yang telah
banyak membantu menyediakan waktu, bimbingan serta memberi saran pada
penyusunan Tugas Akhir Skripsi.

Aini Mahabbati, MA penasehat akademik yang telah memberikan semangat



10.

11

12.

13.

sehingga penulis mampu menyel esaikan tugas akhir skripsi.

Kepala Sekolah SLB Autis Faar Nugraha Y ogyakarta yang telah memberikan
izin penelitian, pengarahan, dan kemudahan agar penelitian ini berjalan dengan
lancar.

Sondy Yanuarta, SPd. selaku guru kelas Il SLB Autis Fgar Nugraha
Yogyakarta atas bantuan dan kerjasama serta kesediaannya memberikan
informasi selama peneliti melakukan penelitian.

Kedua orang tua saya (Ibu Siti Widiyati dan Bapak Ujang Sofyan) yang telah
memberikan dukungan penuh dalam saya menyel esaikan study ini.
Teman-teman seperjuanganku di Pendidikan Luar Biasa 2010 terimakasih atas
kebersamaannya dan kekeluargaannya.

Sahabat-sahabatku (Nida Millaty, Nurul Arisa, Debbie Mahardani, Anita
Rakhmawati, Iga Anggraeni, Swasti Wijayani, Umi Nurul Azizah, Nanik
Faizah) terimakasih atas sumbangan pemikiran dan semangatnya.

Sahabat, anak-anak kos Karangmalang A10 A, anak-anak kos Dinda terima
kasih atas dukungan, kebersamaan dan kenangannya selamaini.

Sondy Y anuarta, terima kasih atas motivasi, nasehat, kesabaran, dan masukan
baik moril maupun material selama pembuatan skripsi ini.

Semua pihak yang telah memberi dukungan dan motivasi yang tidak dapat

penulis sebutkan satu persatu.



Semoga segala bantuan dan partisipas yang telah diberikan kepada penulis dapat
menjadi amal baik dan mendapat balasan dari Allah SWT. Mohon kritik dan saran
demi hasil kedepan yang lebih baik. Semoga hasil penelitian ini dapat bermanfaat

bagi orang banyak. Amin.

Y ogyakarta, Juli 2017

Penulis

Haifa Chairunnisa Widyananda

xi



HALAMAN JUDUL
ABSTRAK
ABSTRACT ...
SURAT PERNYATAAN
LEMBAR PERSETUJUAN
HALAMAN PENGESAHAN
HALAMAN PERSEMBAHAN
HALAMAN MOTTO
KATA PENGANTAR
DAFTARISI
DAFTAR TABEL
DAFTAR GAMBAR
DAFTAR LAMPIRAN

BAB | PENDAHULUAN
Latar Belakang
Identifikasi masalah

Tujuan Pendlitian
Manfaat Penelitian
Definisi Operasional

OMMOUO®»

BAB |1 KAJIAN PUSTAKA

A. Kagjian tentang Anak Autis..
1. Pengertian Anak Autis.

DAFTAR IS

2. KarakteristiK ANGK AULIS......cccveeeeeeeeeeeeeee e e e e e e e eeeseeee s e s eaans

Kajian Media Pembelgaran

1. Pengertian Media Pembelgjaran............cccocevvevvinienceeccscnienn,

2. Fungsi Media Pembel g

1
2.
3.
4.
5.

Kaian MediaVCD Interakti
Pengertian MediaVCD Interaktif..........ccccce cvvcvviieiienvieceee
Pengertian EfektivitasMedia VCD Interaktif.............ccceceevveennen.
Kelemahan dan Kelebihan Media VCD Interaktif......................
Tujuan Media VCD Interaktif dalam Pembelgaran.....................
Cara penggunaan MediaVCD Interaktif dalam pembelgaran....
Ka;lan Tentang Pembel gjaran I1PA
“Pengenalan Fungsi Anggota Tubuh

ALAN. ..o a e
if untuk anak autis

Xii

~No oo ool

10
10
11
16
16
17
18
18
19
20
22
23

25



F.

G.

1. Kurikulum tentang pembelgjaran IPA

“Pengenaan Fungsi Anggota TUbUN” .........cccoociiiienienninienne
2. Pembelgaran |PA tentang

“Pengenalan Fungsi Anggota TUubuh” ..........cccceveeevieeieciieciens
E. Hasil Penelitian yang Relevan ...........ccccoeieiinneniceese e

Kerangka Pikir .............
Hipotesis.....cccceveriennens

BAB IIl METODE PENELITIAN

ReTIOMMUO®®

Pendekatan Pendlitian ..
Desain Pendlitian..........
Tempat Pendlitian ........
Waktu Pendlitian..........
Subjek Penelitian..........
Variabel Pendlitian.......

Teknik Pengumpulan Data............ccevereneneeieeeeeesesee e
Pengembangan Instrumen Penelitian..........cocooeiiiiin i
Validitas Instrumen Penelitian.........cccooeieeiiiinciineee e

Prosedur Perlakuan ......
Teknik Analisis Data....

BAB IV HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A.

Mmoo

Deskrips data...............

1. Deskripsi Lokas Penelitian.........coccooeiereeiinineeeeeee e
2. Deskripsi Subyek Penelitian...........ccccooviiiriinininie e
Deskripsi DataHasil Penelitian..........ccoccovvieeiinininieneceese e

1. Deskripsi Baseline-1

(Kemampuan Awal Sebelum Dilakukan Intervensi) ..........cco.......
2. Deskripsi Pelaksanaan INtervensi ..........cooeeeereneenie e seeseesieseenees

3. Deskrips Baseline-2

(Kemampuan Akhir
AndisisData................
Uji Hipotesis.................

Tanpa Diberi Intervens) ........ccccovcevvieeenns

Pembahasan Hasil Penalitian..........ooooooeeeeeeeeeeeeeee e

K eterbatasan Penelitian

Xiii

25

26
27
28
30

31
31

35
35
35
36
37
39
41

NE5& &

51

62
65
73
74
77



BAB V KES|

MPULAN DAN SARAN

AL KESIMPUIBN. ...

DAFTAR PUSTAKA ..o

LAMPIRAN

Xiv

78
79

80
82



Tabel 1
Tabel 2
Tabel 3
Tabel 4
Tabel 5
Tabel 6
Tabel 7
Tabel 8
Tabel 9
Tabel 10
Tabel 11
Tabel 12
Tabel 13
Tabel 14
Tabel 15
Tabel 16
Tabel 17
Tabel 18
Tabel 19
Tabel 20
Tabel 21

Tabel 22
Tabel 23

DAFTAR TABEL

Halaman
Kurikulum Pembelgjaran IPA kelas Il SDLB.........ccocoveiiieeieniene 25
Waktu dan Kegiatan Penelitian...........ccovvirinienieie s 35
Kisi-Kisi Soa Tes Prestasi Belgar ddlam Pembelgjaran
“Pengenaan Fungsi Anggota Tubuh” ..........coooei i, 38
Kisi-Kisi Panduan Observasi Penggunaan VCD Interaktif untuk
“Pengenaan Fungsi Anggota TUDUN...........cccevvreeieninnie e 39
Kisi-Kisi Aspek yang Diuji Validitas Terkait Instrumen
TeSPrestas BElgar ... 40
Data Kemampuan Mengenal Fungsi Anggota Tubuh pada Subjek
GDG Fase BasaliNe L. s 53
Data Kemampuan Mengenal Fungsi Anggota Tubuh pada Subjek
GDG Fase INLEIVENS L......c.oovieeieieeieeie e 56
Data Kemampuan Mengenal Fungsi Anggota Tubuh pada Subjek
GDG Fase INtEIVENS 2... ...t et e et e e e e 56
Data Kemampuan Mengenal Fungsi Anggota Tubuh pada Subjek
GDG Fase INLErVENS 3........ooeieiieeeieeie e 57
Data Kemampuan Mengenal Fungsi Anggota Tubuh pada Subjek
GDG Fase INTEIVENS 4.......ccoeieieiie e nne e 58
Data Kemampuan Mengenal Fungsi Anggota Tubuh pada Subjek
GDG Fase INtervensi 5.......ovviiiieici e e 59
Data Kemampuan Mengenal Fungsi Anggota Tubuh pada Subjek
GDG Fase INtErVENS B.......cceevveeiieiieciesie et 60
DataHasil Kemampuan Mengena Fungsi Anggota Tubuh pada
Subjek GDG pada Fase Baseline-1 dan Intervensi...................... 61
Data Kemampuan Mengenal Fungsi Anggota Tubuh pada Subjek
GDG padaFase Basaline-2.........coovvviiiiii i 64
Akumulasi Frekuensi Kesalahan Kemampuan Mengenal Fungsi
Anggota Tubuh pada Subjek GDG ..........cocoiiiiiii i, 64
Data Akumulasi Skor Kemampuan Mengenal Fungsi Anggota
Tubuh padaSubjek GDG ........couiiiii i e 66
Rangkuman Hasil Analisis Visua Dalam Kondisi Subjek GDG..... 68
Data Variabel yang Diubah ..., 69
Perubahan Kecemderungan Arah dan Efeknya.......................... 69
Perubahan Kecenderungan Stabilitas .............coooiiiii i 70
Perubahan Level Data........c.ccovviiiii i e, 70
Data yang Tumpang Tindih (Overlap)...........ccoeoi i 72
Rangkuman Hasil Analisis Visua Antar Kondisi Subjek GDG....... 73

XV



DAFTAR GAMBAR

Gambar 1. Bagan Kerangka Pikir Mengenai Efektivitas Meda VCD Interaktif
Untuk Pengenal Fungsi Anggota TUbUN ........cccvveeeeiiiiiiieenn s,
Gambar 2. Desain Penelitian Subjek Tunggal pola desain A-B-A (Nana
Syaodih, 2006: 212) ......uieiei i
Gambar 3. Grafik Perkembangan Kemampuan Mengenai Fungsi Anggota
Tubuh Subjek GDG pada Fase Baseline-1 .........ccccceeevvrveeenen.
Gambar 4. Display Data Frekuensi Kesalahan Subjek GDG pada Fase
Baseline-1 dan Intervensi 1-6 ...........cooveiiiiiiiniie e,
Gambar 5. Display Data Frekuensi Kesalahan Subjek GDG pada Fase
Baseline-1, Intervensi, dan Basdline-2................cooee v,
Gambar 6. Display Data Akumulasi Skor Subjek GDG ...........c.eevvnnnnen.
Gambar 7. Display Data Skor Subjek GDG pada Fase Baseline-1 dan
INEEIVENST ..ot e e e e e e e
Gambar 8. Display Data Skor Subjek GDG pada Fase Intervensi dan
Basaling-2 ...

XVi

Halaman

29

33

61

65
67

71

72



DAFTAR LAMPIRAN

Halaman

Lampiran 1. Instrumen Panduan ODSEIVas ........cco. coeeeeereeneneeieseeiee e 82
Lampiran 2. Instrumen Tes Prestasi Belgjar .........coocovveeeveneniesnnesce e 83
Lampiran 3. Rancangan Program Pembelgjaran............cccccevvrieiiniinininnnens 95
Lampiran 4. Lembar Validas Instrumen Tes Prestasi Belgjar ..................... 109
Lampiran 5. Surat Keterangan Penelitian di SLB Fagjar Nugraha

Y OQYBKAITAL ....eeeeeiie ettt 113
Lampiran 6. Surat 1zin Penelitian Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas

Negeri YOgYaKarta........ccoeeeereseeieeniesieniesesee e sieseesee s 114
Lampiran 7. Surat 1zin Penelitian BAPEDA Kabupaten Sleman................. 115
Lampiran 8. Surat 1zin Penelitian KESBANGPOL LINMAS kab. Sleman. 116
Lampiran 9. Foto Dokumentasi Pada Saat Pembelgjaran...................... 117

XVii



BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Anak autis adalah anak yang mengalami gangguan perkembangan
neurobiologis berat yang ditandai adanya abnormalitas dan kelainan yang
terjadi dalam tiga tahun pertama kehidupan. Anak autis memiliki beberapa
karakteristik berkaitan dengan kemapuan interaksi sosial, komunikasi,
perilaku, dan adanya keterlambatan di bidang akademik.

Pamuji (2007 : 2) menyatakan bahwa anak autis merupakan anak yang
mengalami gangguan perkembangan fungsi otak yang ditandai dengan adanya
kesulitan pada kemampuan interaksi sosial, komunikasi dengan lingkungan,
perilaku dan adanya keterlambatan dalam bidang akademik. Gangguan
tersebut menyebabkan perkembangan anak autis semakin tertinggal
dibandingkan anak seusianya. Anak autis mengalami kesulitan dalam berpikir
abstrak. Jika objek yang dipelajari bersifat abstrak maka mereka akan
kesulitan untuk memahami materi yang disampaikan.

Oleh karena itu, anak autis membutuhkan pelayanan khusus melalui
pembelajaran di sekolah. Salah satu materi pembelajaran untuk anak autis
adalah pengenalan fungsi anggota tubuh yang terdapat dalam kurikulum
materi pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) kelas 2 SDLB. Pengenalan
fungsi anggota tubuh merupakan hal yang penting diberikan pada anak autis
sebagai salah satu langkah awal anak mengenal diri sendiri dengan

mengetahui bagian tubuh beserta fungsinya. Dengan demikian, anak autis



dapat menggunakan anggota tubuh sesuai dengan fungsi nya masing-masing
meliputi mata, hidung, mulut, telinga, tangan, dan kaki.

Berdasarkan hasil observasi pada bulan Agustus 2016 di SLB Fajar
Nugraha, peneliti menemukan salah seorang siswa autis kelas 2 SDLB dengan
kondisi subjek dapat membaca dan menulis serta berhitung sederhana namun
mengalami masalah dalam identifikasi fungsi anggota tubuh. Hal ini
dikarenakan siswa tersebut belum mengetahui konsep fungsi anggota tubuh
secara benar. Selain itu terdapat masalah internal siswa terkait keadaan autis
subjek yaitu kurang dapat berkonsentrasi pada saat belajar, masih sering
terlihat habbling dan echolalia (membeo). Bahasa ekpresif anak masih dalam
tahap imitasi, untuk bahasa reseptif subjek sudah mampu mengerti perintah
seperti ambil, buang, tutup pintu, serta perintah dua tahap. Berkaitan dengan
keterbatasanan anak autis yang salah satunya adalah kesulitan untuk
memusatkan perhatian pada saat belajar mengenal fungsi anggota tubuh maka
diperlukan media sebagai penunjang pembelajaran pengenalan fungsi anggota
tubuh yang dirasa cukup menarik minat siswa dalam belajar mengenal fungsi
anggota tubuh.

Peneliti mencoba menggunakan salah satu multimedia audio visual
yaitu multimedia interaktif untuk pengenalan fungsi anggota tubuh yang
merupakan salah satu materi dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam
(IPA). Multimedia interaktif adalah suatu multimedia yang dilengkapi dengan
alat pengontrol yang dapat di operasikan oleh pengguna, sehingga pengguna

dapat memilih apa yang dikehendaki umtuk proses selanjutnya (Daryanto,



2010 : 51). Multimedia interaktif merupakan format sebuah media yang dapat
dikemas dalam sebuah compact disk bertujuan aplikasi interaktif. Penjelasan
lain dikemukakan oleh Smaldino, dkk dalam Sri Anitah (2009 : 59) bahwa
media interaktif adalah media yang meminta pebelajar mempraktikkan suatu
keterampilan dan menerima balikan. Suatu sistem penyajian pembelajaran
dengan visual, suara, dan materi video yang disajikan dengan kontrol
komputer sehingga siswa tidak hanya medengar suara dan melihat gambar
yang tersaji, namun juga memberi respon aktif dalam pembelajaran.

Oleh karena itu, multimedia interaktif merupakan satu-satunya media
yang memungkinkan menyatukan suara, video, teks, dan program dalam
compact disk. Multimedia interaktif memiliki menu-menu khusus yang dapat
di klik oleh pengguna untuk memunculkan informasi berupa audio, visual,
maupun fitur lain.

Multimedia interaktif yang digunakan dikembangkan oleh PT. AKAL
Interaktif. PT. AKAL Interaktif telah konsisten dalam mengembangkan
produk-produk perangkat lunak untuk kepentingan pendidikan. Produk-
produk tersebut dioperasikan dengan memanfaatkan teknologi multimedia
seperti  CD-ROM, VCD/DVD Video maupun perangkat mobile

(www.akalinteraktif.com, 2002). Multimedia dilengkapi dengan visualisasi

dan audio yang jelas. Berisi gambar seorang anak dengan bagian-bagian tubuh
yang dapat di klik untuk mengetahui fungsi masing-masing bagian tubuh.
Multimedia interaktif dipilih karena memiliki keunggulan yaitu dapat

menyajikan objek belajar secara konkret, mengurangi kejenuhan belajar



karena bersifat audio visual, menyajikan benda atau peristiwa yang kompleks,
dan memiliki pernagkat slow motion. Kelebihan multimedia interaktif yang
dijabarkan dirasa sesuai dengan karakteristik subjek penelitian yang kurang
dapat berkonsentrasi pada saat belajar dan kesulitan memusatkan perhatian.
Hasil penelitian terdahulu juga menunjukkan presentase peningkatan yang
cukup signifikan setelah menggunakan multimedia interaktif sebagai media
pembelajaran untuk anak autis.

Anak autis merupakan visual learner. Menurut Galih A. Veskariyanti
(2008: 54) menjelaskan individu autistik lebih mudah belajar dengan melihat
(visual learners/visual thinkers). Hal inilah yang digunakan untuk
mengembangkan media pembelajaran yang bersifat visual untuk anak autis
sebagai penunjang pembelajaran.

Multimedia interaktif diharapkan efektif untuk menyampaikan materi
pengenalan fungsi anggota tubuh anak autis di SLB Fajar Nugraha. Berkaitan
dengan kondisi anak autis yang mengalami masalah kesulitan dalam
konsentrasi, memusatkan perhatian, serta merupakan visual learner maka
diperlukan media sebagai penunjang pembelajaran yang dapat menarik minat
siswa dan membuat siswa lebih konsentrasi dan aktif dalam belajar. Ciri anak
autis tersebut sesuai dengan karakteristik multimedia interaktif yang memiliki
keunggulan dapat menyajikan objek belajar secara konkret, mengurangi
kejenuhan belajar karena bersifat audio visual, serta menyajikan benda atau

peristiwa yang kompleks.



Oleh karena itu, multimedia interaktif ini dipilih untuk menjadi media
belajar anak autis karena dapat bersifat interaktif dan materi yang ada
didalamnya dikemas secara menarik dengan disertakan beberapa animasi dan
efek suara. Diharapkan sifat media yang seperti itu dapat menumbuhkan minat

dan konsentrasi siswa pada saat belajar.

. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah di papakan di atas,
dapat diidentifikasikan berbagai masalah sebagai berikut:
1. Anak autis di SLB Fajar Nugraha belum mampu mengidentifikasi fungsi
anggota tubuh.
2. Penggunaan media yang kurang variatif dalam pembelajaran Ilmu
Pengetahuan Alam (IPA).
3. Belum digunakannya multimedia interaktif untuk pengenalan fungsi

anggota tubuh anak autis kelas 2 SLB Fajar Nugraha Yogyakarta.

. Batasan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang dan identifikasi masalah di atas,
permasalahan pada penelitian ini akan dibatasi pada penerapan multimedia
interaktif untuk pengenalan fungsi anggota tubuh pada anak autis. Penggunaan
media ini diharapkan dapat membantu anak autis untuk mengenal dan

mengidentifikasi fungsi anggota tubuh. Namun, efektivitas dari multimedia



interaktif belum teruji untuk anak autis di SLB Fajar Nugraha sehingga masih

perlu dikaji.

. Rumusan Masalah

Bagaimana efektivitas multimedia interaktif untuk pengenalan fungsi

anggota tubuh pada anak autis kelas 2 di SLB Fajar Nugraha Yogyakarta?

. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas maka tujuan penelitian ini
adalah mengetahui efektivitas multimedia interaktif untuk pengenalan fungsi

anggota tubuh pada anak autis kelas 2 di SLB Fajar Nugraha Yogyakarta.

. Manfaat Penelitian

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberi manfaat sebagai
berikut:
1. Manfaat praktis
a. Bagi kepala sekolah
Sebagai bahan pertimbangan penetapan kebijakan pelaksanaan
pembelajaran dalam upaya meningkatkan mutu pembelajaran IImu

Pengetahuan Alam (IPA).



b. Bagi guru
Sebagai bahan pertimbangan dalam pemilihan inovasi media
pembelajaran yang dapat diterapkan untuk pengenalan fungsi anggota
tubuh.

c. Bagisiswa
Membantu dalam proses penerimaan materi khususnya mengenal dan
mengidentifikasi fungsi anggota tubuh.

2. Manfaat Teoritis
Bagi PLB diharapkan hasil penelitian ini sebagai salah satu informasi yang

dapat mengembangkan keilmuaan PLB dalam bidang pembelajaran.

G. Definisi Operasional
1. Anak Autis

Anak autis adalah anak yang mengalami gangguan kompleks pada
otak yang ditandai adanya abnormalitas dan kelainan yang terjadi sebelum
usia tiga tahun. Anak autis memiliki beberapa karakteristik berkaitan
dengan kemapuan interaksi sosial, komunikasi, perilaku, dan adanya
keterlambatan di bidang akademik menurut Yosfan Azwandi (2005: 16).
Anak autis yang dimaksud dalam penelitian ini adalah anak autis kelas 2
di SLB Fajar Nugraha Yogyakarta. Subjek berjenis kelamin laki-laki dan

mengalami hambatan dalam mengidentifikasi fungsi anggota tubuh.



2. Multimedia Interaktif

Multimedia interaktif merupakan salah satu media yang dikemas
dalam bentuk compact disk dilengkapi dengan pengontrol atau menu-menu
khusus yang dapat dioperasikan oleh pengguna. Media yang
memungkinkan menyatukan suara, video, teks, dan program (Daryanto,
2010: 51).

Multimedia interaktif yang digunakan dalam penelitian dilengkapi
dengan visualisasi dan audio yang jelas. Berisi salah satu materi
pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) kelas 2 SDLB yaitu
pengenalan fungsi anggota tubuh. Dilengkapi gambar seorang anak
dengan bagian-bagian tubuh yang dapat di klik untuk mengetahui fungsi
masing-masing bagian tubuh.

3. Fungsi Anggota Tubuh

Fungsi anggota tubuh adalah kegunaan dari bagian-bagian tubuh
manusia yang membentuk kesatuan harmonis untuk melayani kebutuhan
manusia dalam melakukan aktifitas hidup sehari-hari (Sugeng, Pengertian,
Bagian-bagian, dan Fungsi Organ Pada Manusia dan Hewan. 2015.

www.seputarilmu.com) seperti contoh : mata berfungsi untuk melihat,

telinga berfungsi untuk mendengar, mulut berfungsi untuk berbicara, dan
hidung berfungsi untuk membau. Konsep identifikasi anggota tubuh pada
penelitian ini meliputi anggota tubuh yang dapat dilihat oleh mata dengan
kata lain anggota tubuh yang berkaitan dengan organ dalam tidak

diberikan kepada subjek penelitian. Anggota tubuh yang diajarkan dalan



penelitian ini adalah indera dan anggota gerak yaitu mata, hidung, mulut,

telinga tangan, dan kaki.



BAB |1
KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian tentang Anak Autis
1. Pengertian Anak Autis

Autis dapat diartikan sebagai anak yang hanya tertarik dan hidup di
daam dunianya sendiri. Penyandang autis seakan-akan tidak peduli
dengan stimulus dari orang lain. Seseorang anak dapat dikatakan sebagai
anak autis jika mengalami beberapa hambatan pada beberapa aspek yang
mencakup kemampuan komunikasi, interaksi sosial, dan perilaku yang
terjadi sebelum usiatigatahun.

Sunartini dalam Yosfan Azwandi (2005: 16) menjelaskan bahwa
autistik diartikan sebagai gangguan perkembangan pervasif yang ditandai
oleh adanya abnormalitas dan kelainan yang muncul sebelum anak berusia
tiga tahun dengan cirri-ciri fungs abnormal dalam tiga bidang: (1)
interaks sosial, (2) komunikasi, dan (3) perilaku yang terbatas dan
berulang, sehingga mereka tidak mampu mengekspresikan perasaan
maupun keinginan sehingga perilaku dan hubungan dengan orang lain
menjadi terganggu.

Catherine Lord and James P. McGee (2001: 11) mengartikan autis
sebagal berikut, “ Autism is a disorder that is present from birth or very
early in development that affects essential human behaviors such as social
interaction, the ability to communicate ideas and feelings, imagination,

and the establishment of relationships with others’. Arti dari pendapat ahli
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tersebut kurang lebih yaitu autis merupakan gangguan yang terjadi sgak
lahir atau masa perkembangan awal yang mempengaruhi perilaku manusia
seperti interaks sosial, kemampuan komunikasi, mengemukakan ide dan
perasaan, imagjinasi, dan menjalin hubungan dengan orang lain.

Selain itu, Prasetyono (2008: 11) juga menjelaskan bahwa autis
merupakan suatu kumpulan sindrom yang mengganggu saraf. Penyakit ini
mengganggu perkembangan anak, diagnosisnya diketahui dari gejaa
ggada yang tampak dan ditunjukkan dengan adanya penyimpangan
perkembangan.

Berdasarkan pendapat ahli di atas maka dapat disimpulkan yang
dimaksud anak autis adalah seseorang anak dengan gangguan
perkembangan pervasif kompleks yang terjadi pada masa perkembangan
sangat awa yaitu sebelum usia tiga tahun yang menyebabkan terjadinya
hambatan pada kemampuan komunikasi, interaksi sosial, perilaku, serta
kemampuan akademik. Keterbatasan yang diadami anak autis
menyebabkan anak memerlukan layanan pendidikan khusus dari segi
metode pembelgaran, media pembelgaran, dan materi pembelgaran

untuk mengoptimalkan potensi yang dimilikinya.

. Karakteristik Anak Autis

Menurut Pamuji (2007: 11) karakteristik anak autis merupakan
perilaku khas yang meliputi pengetahuan, sikap atau ucapan yang sering
ditunjukkan jika dihadapkan pada suatu objek atau situasi tertentu yang

dapat mendorong tertunjuknya perilaku tersebut.
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Menurut Yosfan Azwandi (2005: 27) karakteristik anak autis

ditinjau dari interaksi sosial. komunikasi dan pola bermain, serta aktivitas

dan minat. Karakteristik tersebut dapat dijabarkan sebagai berikut:

a. Karakteristik dari segi interaksi sosial

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)

Menolak bila ada yang hendak memeluk.

Tidak mengangkat kedua lengannya bila digjak untuk digendong.
Ada gerakan pandangan mata yang abnormal.

Gaga menunjukkan suatu objek pada orang lain.

Sebagian anak autistik acuh dan tidak bereaks terhadap
pendekatan orangtuanya, sebagian lainnya malah merasa terlau
cemeas bila berpisah dan melekat pada orangtuanya.

Gaga dalam mengembangkan permainan bersama teman-teman
sebayanya, mereka lebih suka menyendiri.

Keinginan untuk menyendiri sering tampak pada masa kanak-
kanak dan akan makin berkurang sgjalan dengan bertambahnya
usia

Tidak mampu memahami aturan-aturan yang berlaku dalam
interaks sosial.

Tidak mampu untuk memahami ekspresi wagjah orang ataupun
untuk mengekspresikan perasaannya baik dalam bentuk vokal

ataupun dalam ekspresi wajah.
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b. Karakteristik dari segi komunikasi dan pola bermain
Anak autis mengalami keterlambatan dan abnormalitas dalam
berbahasa dan berbicara. Sering anak autis tidak mampu memahami
ucapan yang ditujukan pada mereka. Anak autis berbicara monoton,
kaku, dan menjemukan.
c. Karakteristik dari segi aktivitas dan minat
Pada aspek aktivitas dan minat, anak autis memperlihatkan
abnormalitas dalam bermain, seperti stereotip, diulang-ulang, dan tidak
kreatif. Mereka menolak adanya perubahan lingkungan dan rutinitas
baru.
Karakteristik anak autis menurut Diagnostic and Satistical
Manual or Mental Disorder atau yang biasa disebut DSM V, American
Psychiatric Association (2013: 16-17) pada kriteria A yaitu adanya deficit
atau kekurangan yang relatif menetap daam komunikasi sosia dan
interaks sosial dalam berbagai situasi, meliputi
1. Kendala dalam hubungan sosia-emosiona timbal balik yaitu cara
bersosidlisas yang abnormal dan kegagaan dalam menjain
komunikas timbal balik. Anak autis juga tidak memiliki rasa empati,
kurang responsif dan inisiatif dalan interaksi sosial.

2. Kendaa atau kurangnya kemampuan dalam penggunaan komunikas
non-verbal dalam interaksi sosia. Anak autis kurang mampu

menggunakan dan memahami bahasa verbal dan non-verbal yang
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ditunjukkan dengan kontak mata yang terbatas serta kekurangan secara
total dalam ekspresi wajah dan bahasa tubuh.

Kendada dalam mengembangkan dan mempertahankan hubungan
sosia yang sesuai dengan usia perkembangannya (selain dengan
pengasuh). Anak autis kesulitan mengadaptasikan perilaku yang
sesuai dalam keadaan sosiad yang berbeda-beda, kesulitan bermain
imgjinatif misalnya bermain peran seperti teman sebayanya, dan tidak
ada ketertarikan terhadap orang lain sehingga anak autis terlihat

menikmati dunianya sendiri.

Kriteria B, karakteristik anak autis meliputi:

1.

3.

Memiliki pola perilaku yang terbatas dan berulang, ketertarikan paling
tidak pada dua hal yaitu gerakan motorik atau penggunaan obyek yang
stereotip atau berulang.

Ketaatan pada rutinitas yang berlebihan/kaku dan akan terjadi distress
berlebihan saat pola kebiasaan itu mengalami perubahan yang kecil,
adanya pola ritualistik perilaku verbal dan non verbal atau kesulitan
untuk berubah misalnya menanyakan suatu hal dengan terus menerus.
Adanya keterbatasan yang tinggi, ketertarikan pada sesuatu yang
terbatas dengan intensitas dan fokus yang abnormal ditunjukkan
dengan minat atau ketertarikan anak yang berlebihan pada benda-
benda yang tak lazim seperti lampu, dan benda-benda yang berputar.
Reaks yang berlebihan (hyperreactive) atau sangat kekurangan

(hyporeactive) terhadap rangsang sensori atau ketertarikan yang tidak
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biasa terhadap aspek sensori lingkungan seperti misalnya rasa sakit,
panas, dan dingin.

Kriteria C yaitu ggaa-geaa yang telah dijelaskan di atas harus
muncul pada periode perkembangan masa kanak-kanak awa sehingga
anak tidak mampu memenuhi tuntutan sosia. Kriteria D yaitu geaa
gejalatersebut terjadi secara bersamaan dan menyebabkan kerusakan yang
signifikan dalam kehidupan sosia. Kriteria C dan D tersebut merupakan
kriteria prasyarat ketika seorang anak diduga memiliki ggaa autis yang
ditunjukkan oleh kriteria A dan B.

Karakteristik lain adalah anak autis merupakan visual learner.
Menurut Galih A. Veskariyanti (2008: 54) menjelaskan individu autistik
lebih mudah belgjar dengan melihat (visual learners/visual thinkers). Hal
inilah yang digunakan untuk mengembangkan media pembelgaran yang
bersifat visual untuk anak autis seperti multimedia interaktif.

Berdasarkan beberapa pendapat ahli di atas, dapat disimpulkan
bahwa anak autis memiliki karakteristik tertentu yang khas dan berbeda
dari anak seusianya. Karakteristik yang menonjol yaitu adanya gangguan
interaksi sosial, komunikasi, perilaku. Selain itu, anak autis juga memiliki
kesulitan dalam berpikir abstrak, sehingga perkembangan kemampuan
akademik yang tertinggal dibandingkan anak seusianya.

Karakteristik anak autis harus dipahami oleh pendidik dalam
pembelgaran supaya tujuan pembelgaran dapat tercapai. Berdasarkan

karakteristik anak autis diatas, media pembelgjaran dirasa cukup baik
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untuk digunakan yaitu multimedia interaktif. Multimedia interaktif dapat
memberikan gambaran konkret pada peserta didik dalam hal ini anak autis,
sehingga lebih mudah untuk memahami materi yang disampaikan.
B. Kajian tentang Media Pembelajaran
1. Pengertian Media Pembelajaran

Media adalah bentu jamak dari kata medium yang berasal dari
bahasa latin yang memiliki arti sangat luas. Dalam penelitian ini dibatas
pada media pendidikan sgja, yaitu media yang digunakan sebagai aat
untuk membantu kegiatan pembelgaran. Daryanto (2010 : 6)
mengemukakan media pembelgaran adalah segala sesuatu yang dapat
digunakan untuk menyalurkan pesan (bahan pembelgaran), sehingga
dapat merangsang perhatian, minat, pikiran, dan perasaan siswa dalam
kegiatan belgar untuk mencapal tujuan belgar.

Briggs daam Sri Anitah (2009 : 4) menyatakan media pada
hakikatnya adalah peralatan fisk untuk membawakan atau
menyempurnakan isi pembelgaran, termasuk didalamnya buku, videotape,
dide suara, suara guru, dan salah satu komponen dari suatu sistem
penyampaian.

Menurut Rudi Susilana dan Cepi Riyana (2009 : 7) media
pembelgaran selalu terdiri atas dua unsur penting, yaitu unsur peralatan
keras (hardware) dan unsur pesan yang dibawa (message/software).
Hardware meliputi perangkat keras yang digunakan untuk menyampaikan

pesan seperti televise, radio, komputer, Over Head Projector, VCD player,
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dan sebagainya. Sedangkan software adalah isi program yang mengandung
unsur pesan dan informasi yang disgjikan melaui hardware.

Berdasarkan berbagai definis tersebut dapat disimpulkan bahwa
media pendidikan adalah sarana pendidikan meliputi dua unsur yaitu
hardware dan software yang digunakan sebagai perantara dalam proses
pembelgaran secara efektif dan efisien sehingga dapat merangsang
perhatian, minat, pikiran, dan perasaan siswa untuk mencapai tujuan
belggar dan memfasilitass siswa untuk aktif dalam pembelgaran
pengenalan fungs anggota tubuh.

. Fungsi Media Pembelagjaran

Menurut Daryanto (2010 : 5) secara umum media pembelgaran
mempunya kegunaan untuk memperjelas pesan, mengatasi keterbatasan
ruang, waktu, tenaga, dan daya indera, menimbulkan gairah belgar,
memungkinkan anak belgar mandiri, serta memeberi rangsangan yang
sama.

Media pembelgjaran berfungs untuk menarik minat siswa dan
merangsang pembelgaran Menurut Hujair AH. Sanaky (2009 : 6) fungs
media pembelgaran adalah (1). Menghadirkan obyek sebenarnya dan
obyek yang langkah, (2). Membuat duplikasi dari obyek yang sebenarnya,
(3). Membuat konsep abstrak ke konsep konkret, (4). Memberi kesamaan
perseps, (5). Mengatas hambatan waktu, tempat, jumlah, dan jarak, (6).

Menygjikan ulang informas secara konsisten, (7). Memberi suasana
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belgjar yang tidak tertekan, santal, dan menarik, sehingga dapat mecapal
tujuan belgar.

Kesimpulan yang dapat diambil dari beberapa pendapat ahli di atas
adalah meida pembelgaran dapat membantu memperjelas materi yang
disampaikan, sehingga siswa dapat lebih mudah memahami materi yang
digarkan. Media pembel gjaran juga merangsang minat belgjar siswa untuk
aktif dalam pembelgjaran dengan penygjian yang menarik. Adanya media
pembelgjaran membuat metode menggjar guru lebih variatif.

Berdasarkan uraian di atas, media pembelgjaran dapat membuat
konsep abstrak ke konsep konkret. Multimedia interaktif dapat membantu
siswa autis memahami pembelgjaran secara konkret tentang pengenalan
fungs anggota tubuh. Selain hambatan di bidang akademik, anak autis
juga mengalami gangguan pemusatan perhatian. Penggunaan multimedia
interaktif sebagai media pembelgaran mampu menarik perhatian siswa
daam pembelgaran sehingga materi yang disampaikan dapat dipahami

dengan baik.

C. Kajian Multimedia I nteraktif untuk Anak Autis
1. Pengertian Multimedia Interaktif
Daryanto (2010 : 51) menjelaskan multimedia interaktif adalah
suatu multimedia yang dilengkapi dengan aat pengontrol yang dapat
dioperasikan oleh pengguna, sehingga pengguna dapat memilih apa yang

dikehendaki untuk proses selanjutnya. Penjelasan lain dikemukakan oleh
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Smaldino, dkk dalam Sri Anitah (2009 : 59) bahwa media interaktif adalah
media yang meminta pebelgjar mempraktikkan suatu keterampilan dan
menerima balikan. Suatu sistem penygjian pembelgaran dengan visual,
suara, dan materi video yang disagjikan dengan kontrol komputer sehingga
siswatidak hanya medengar suara dan melihat gambar yang tersgji, namun
juga memberi respon aktif dalam pembelgjaran.

Multimedia interaktif merupakan format sebuah media yang dapat
dikemas dalam sebuah compact disk bertujuan aplikas interaktif. Satu-
satunya media yang memungkinkan menyatukan suara, video, teks, dan
program dalam compact disk. Multimedia interaktif memiliki menu-menu
khusus yang dapat di klik oleh pengguna untuk memunculkan informas
berupa audio, visual, maupun fitur lain.

Berdasarkan definisi  tentang multimedia interaktif —dapat
ditegaskan bahwa multimedia interaktif mengandung unsur visualisasi dan
audio yang jelas. Beris gambar bergerak seorang anak disertai unsur suara
dan bagian-bagian tubuh yang dapat di klik untuk menampilkan penjelasan
tentang fungsi masing-masing bagian tubuh disertai contoh yang konkret.
Dilengkapi dengan backsound dan dikemas dengan menarik sehingga
dapat memunculkan minat anak untuk belgjar.

. Pengertian Efektivitas Multimedia I nter aktif

Efektivitas merupakan sebuah hasil yang terbentuk dari akumulasi

berbagai faktor. Menurut Ricky W. Griffin ( 2004 : 88) efektivitas adalah

melakukan hal-ha yang benar antara organisasi dengan lingkungan nya
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terutama berhubungan dengan seberapa balk suatu organisasi dapat
memahami, bereaksi terhadap, dan mempengaruhi lingkungannya.
Sedangkan Etzioni dalam Roymond H. Simamora (2009 : 31)
mengemukakan bahwa efektivitas adalah tingkat keberhasilan dalam
mencapai tujuan dan sasaran. Kaitannya dengan penelitian ini, multimedia
interaktif dikatakan efektif apabila dengan menggunakan media ini siswa
mampu memahami materi fungs anggota tubuh dengan bak dan
mencapal indikator minimal yang ditetapkan sekolah. Kemampuan
tersebut ditunjukkan dengan kemampuan siswa menyebutkan masing-
masing fungs dari anggota tubuh dengan benar setelah pembelgaran
menggunakan multimedia interaktif (hasil baseline-2 lebih tinggi dari

baseline-1)

. Kdéebihan dan Kelemahan Multimedia | nter aktif

Kelebihan Multimedia Interaktif

Multimedia interaktif dalam pembelgaran memiliki beberapa
kelebihan. Hujair AH. Sanaky (2009 : 109) menyebutkan kelebihan
multimedia interaktif sebagai berikut: (1). Menyagjikan obyek belgjar
secara konkret atau pesan pembelgaran secara redlistik, sehingga sangat
baik untuk menambah pengalaman belgar, (2). Sifatnya yang audio visual,
sehingga memiliki daya tarik tersendiri dan dapat jadi pemacu atau
memotivas pembelgar untuk belgar, (3). Sangat baik untuk pencapaian
tujuan belgar psikomotorik, (4). Dapat mengurangi kejenuhan belgar,

terutama jika dikombinasikan dengan teknik mengajar secara ceramah dan
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diskusi persoalan yang ditayangkan, (5). Menambah daya tahan ingatan

atau retens tentang obyek belgar yang dipelgjari pembelgjar, (6). Portable

dan mudah didistribusikan

Pendapat lain tentang kelebihan multimedia interaktif
dikemukakan oleh Daryanto (2010: 52) sebagai berikut:

1) Memperbesar benda yang sangat kecil dan tidak tampak oleh mata
seperti kuman, bakteri, elektron, dan lain-lain.

2) Memperkecil benda yang sangat besar yang tidak mungkin dihadirkan
ke sekolah seperti gajah, rumah, gunung, dan lain-lain.

3) Menygikan benda atau peristiwa yang kompleks, rumit, dan
berlangsung cepat atau lambat, seperti sistem tubuh manusia,
bekerjanya suatu mesin, beredarnya planet mars, berkembangnya
bunga, dan lain-lain.

4) Menygikan benda atau peristiwva yang jauh, seperti bulan, bintang,
saju, dan lain-lain.

5) Meygikan benda atau peristiwa yang berbahaya, seperti letusan
hunung berapi, harimau, racun, dan lain-lain.

6) Meningkatkan dayatarik dan perhatian siswa.

Berdasarkan penjelasan diatas dapat ditegaskan bahwa kelebihan
multimedia interaktif dalam pembelgaran adalah 1) menyagjikan obyek
belgjar secara konkret, 2) mengurangi kejenuhan belgar karena bersifat
audio visual, 3) menygikan benda atau peristiwa yang kompleks
4).memiliki perangkat slow motion dan repeat untuk memperlambat dan
mengulang proses yang sedang berlangsung.

Kelebihan multimediainteraktif yang telah dijabarkan dirasa cukup
sesuai dengan kondisi dan karakteristik subyek penelitian yang akan

dikenakan perlakuan. Menyagjikan materi secara konkret dan peristiwa

yang kompleks yang akan membantu anak dalam memahami fungs

21



anggota tubuh. Selain itu, media ini juga mengurangi kejenuhan sehingga

dapat menarik perhatian siswa autis yang sering kali terpecah.

. Kélemahan Multimedia | nteraktif

Multimedia interaktif sebaga media pembelgaran juga tidak
terlepas dari kelemahan. Beberapa kelemahan dari multimedia interaktif
yang dikemukakan oleh Hujair AH. Sanaky (2009 : 109) yaitu:

1) Pengadaannya memerlukan biaya mahal.

2) Tergantung pada energi litrik, sehingga tidak dapat dihidupkan di
segala tempat.

3) Sifat komunikas searah, sehingga tidak dapat memberi peluang untuk
terjadinya umpan balik.

4) Mudah tergoda untuk menayangkan kaset VCD yang bersifat hiburan,
sehingga suasana belgjar akan terganggu.

Multimedia interaktif dalam untuk pengenalan fungsi anggota
tubuh ini cukup terjangkau dari segi biaya. Penggunaan media ini juga
mudah dan praktis. Kelemahan dari multimedia interaktif untuk
pengenalan fungsi anggota tubuh yaitu mudah tergoda untuk menayangkan
konten-konten lain yang terdapat di dalamnya seperti cerita sains popular
dan games
. Tujuan Multimedia I nter aktif dalam Pembelajaran

Tujuan penggunaan multimedia dalam pendidikan menurut Sri
Anitah (2009 : 57) adadah melibatkan siswa dalam pengalaman
multisensory untuk meningkatkan kegiatan belgjar. Multimedia interaktif

ini tidak hanya membuat siswa mendengar suara dan melihat gambar,

namun juga memberi respon aktif dalam pembel gjaran.
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Daryanto (2008: 66), multimedia interaktif menarik perhatian dan
membuat pesan pembelgaran lebih lengkap dan jelas, siswa lebih aktif
daam mempelgai materi dan menumbuhkan kemandirian belgjar
Berdasarkan penjelasan di atas, dapat ditegaskan bahwa tujuan multimedia
interaktif membantu anak autis dalam materi pengenalan fungsi anggota
tubuh dengan pengalaman multisensory sehingga anak dapat
memaksimalkan indera yang dimiliki. Media ini menuntut siswa untuk
berinteraks dalam pembelgjaran, tidak hanya memperhatikan media atau
objek sgja.

. Cara Penggunaan Multimedia Interaktif untuk Pengenalan Fungsi
Anggota Tubuh pada Anak Autis.

Sany Susangka (2007: 26) cara penggunaan VCD dalam
pembelgjaran adalah sebagai berikut:

a Pesigpkan dat-alat yang akan digunakan untuk memutar dan
menampilkan isi dari VCD interaktif seperti pemutar VCD dan
televisi.

b. Memastikan bahwa mesin pemutar VCD dan Televis sudah
terpasang di sumber listrik dan pastikan keduanya sudah dalam
posisi hidup.

c. Sebelum menggunakan VCD Interaktif peneliti meningkatkan siswa
agar mempersiapkan peralatan untuk menulis seperti pensil, buku
dan menyuruh siswa untuk memperhatikan secara baik penjelasan

yang terdapat dalam VCD interaktif tersebut.
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d. Memasukkan VCD interaktif ddam mesin pemutar VCD sampai
muncul gambar dan suara. Dalam VCD Interaktif dilengkapi dengan
pertanyaan-pertanyaan yang mengajak siswa untuk ikut aktif dalam
pembelgjaran. Pada saat pertanyaan muncul peneliti menekan tombol
pause pada mesin pemutar VCD dan melemparkan pertanyaan yang
ada dalam VCD Interaktif tersebut kepada siswa untuk langsung
dijawab, setelah pertanyaan dijawab, peneliti meneruskan kembali
memutar VCD interaktif dengan cara tombol play, ha tersebut
dilakukan setiap muncul pertanyaan dalam VCD Interaktif tersebut
pada saat itu peneliti juga mempertegas isi dari setigp pertanyaan
tersebut.

e. Setelah VCD interaktif selesal diputar, peneliti melakukan penegasan
dengan cara memutar kembali VCD Interaktif dan peneliti menekan
tombol pause pada saat muncul gambar alat transportasi dan peneliti
secara acak menunjuk subyek untuk menjawab pertanyaan tersebut.

Berdasarkan cara penggunaan yang telah dijelaskan diatas, maka
penggunaan multimedia interaktif dalam “Pengenalan Fungsi Anggota
Tubuh yang digunakan pendliti sebagal berikut:

a Persigpkan alat-alat untuk memutar dan menampilkan isi  dari
multimedia interaktif.

b. Melakukan pengecekan ulang untuk memastikan aat-alat yang akan
digunakan untuk memutar multimedia interaktif telah terpasang di

sumber listrik dan dalam posisi hidup.
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c. Masukkan compact disk ke daam aa pemutar dan pastikan
multimediainteraktif telah muncul di layar monitor.

d. Multimedia interaktif akan menayangkan gambar bergerak seorang
anak dilengkapi unsur suara dan bagian-bagian tubuh yang dapat di
klik untuk menampilkan penjelasan fungsi masing-masing bagian
tubuh disertai contoh kegiatan yang konkret. Peneliti mengklik bagian-
bagian tubuh secara urut dari bagian tubuh atas hingga bagian tubuh
bawah serta menjelaskan kembali fungsi anggota tubuh yang telah
ditampilkan multimedia interaktif.

e. Setelah multimedia interaktif selesai diputar, peneliti melakukan
penegasan dengan memutar kembali multimedia interaktif dan
mengklik bagian tubuh secara acak. Kemudian memberi pertanyaan-
pertanyaan kepada subjek terkait fungsi anggota tubuh yang telah
dijelaskan.

D. Kajian tentang Pembelajaran I PA
1. Kurikulum tentang Pembelgjaran IPA “Pengenalan Fungs Anggota

Tubuh”

Berdasarkan kurikulum SDLB kelas 1l dapat dilihat bahwa materi
yang disampaikan merupakaan materi tentang bagian tubuh dan fungsinya.
Materi yang ditekankan peneliti dalam penelitian ini adalah pengenalan
fungsi anggota tubuh yang dibatasi padaindera dan anggota gerak meliputi
mata, hidung, mulut, telinga, tangan, dan kaki. Kurikulum pembelgaran

IPA kelas 1| SDLB dapat dilihat padatabel berikut.
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Tabe 1. Kurikulum Pembelajaran IPA kelas1l SDLB

Standar Kompetensi Kompetens Dasar
Makhluk Hidup dan Proses 1.1 Mengena bagian-bagian tubuh dan
Kehidupan kegunaannya serta cara
1. Mengena anggota perawatannya.
tubuh dan 1.2 Mengidentifikasi kebutuhan tubuh
kegunaannya agar tumbuh sehat dan kuat
(makanan, air, pakaian, udara,
lingkungan sehat.
1.3 Membiasakan hidup sehat.

Sumber : KTSP Sekolah Khusus Autis Tingkat Dasar Tahun 2006.
. Pembelajaran IPA tentang “Pengenalan Fungsi Anggota Tubuh
untuk Anak Autis’

Kasful Anwar (2010: 23) menjelaskan bahwa pembelgaran pada
hakikatnya suatu proses komunikas transaksional yang bersifat timbal
balik, baik antara guru dengan siswa maupun antarsiswa yang lain untuk
mencapal tujuan yang telah ditentukan. Pendapat lain dikemukakan oleh
Suharsimi Arikunto (2008: 5) menjelaskan bahwa pembelgaran adalah
kegiatan jamak karena melaui urutan dari penyusunan kurikulum pusat,
pembuatan Anaisis Materi Pelgaran (AMP), pembuatan rencana
mengagjar, yaitu pembelgjaran dan evaluasi belgar.

Pembelgaran IPA adalah pembelgaran yang membahas gejaa
ggada aam dan kebendaan yang sistematis dan tersusun secara teratur,
berlaku umum yang berupa kumpulan dari hasil observasi dan eksperimen
(Usman Samatowa, 2006: 2). Bila dikaitkan dengan penelitian ini, salah

satu materi IPA yang untuk anak autis kelas 2 adalah pengenaan fungs
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anggota tubuh. Fungs anggota tubuh merupakan kegunaan dari bagian-
bagian tubuh manusia yang membentuk kesatuan harmonis untuk
melayani kebutuhan manusia dalam melakukan aktifitas hidup sehari-hari.
Berdasarkan penjelasan diatas maka dapat disimpulkan
pembelgaran IPA tentang pengenalan fungsi anggota tubuh merupakan
suatu kegiatan jamak bersifat transaksional bertujuan untuk mengajarkan
anak autis tentang kegunaan dari bagian bagian tubuh untuk melayani
kebutuhannya dan melakukan aktifitas sehari-hari. Peneliti membatas
anggota tubuh yang digarkan dalam penelitian ini yaitu indera dan
anggota gerak.
E. Hasil Pendlitian yang Relevan

Nur Nugraheni (2014: 103), dari hasil penelitian dapat disimpulkan
bahwa penggunaan media CD Interaktif efektif untuk meningkatkan
“Kemampuan Membaca Permulaan” pada anak autis kelas IV di SLB Tunas
Sgjahtera. Hal ini ditunjukkan dengan peningkatan skor kemampuan membaca
permulaan anak autis pasca tindakan (post test) dibandingkan kemampuan
awal (pre test). Presentase kenaikan kemampuan membaca permulaan anak

autis pada penelitian ini mencapai 34,50%.
Sany Susangka (2012: 89), berdasarkan penelitian tentang prestas
belgjar IPS “Pengenalan Alat Transportasi” pada anak tunagrahita tipe ringan
di SLB Negeri Temanggung dapat meningkat setelah menggunakan VCD

Interaktif. Ditunjukkan oleh kenaikan hasil skor post test dibanding skor pre
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test. Presentase kenaikan hasil belgjar siswa pada penelitian ini mencapal
60%.

Kedua hasil penelitian diatas menunjukkan presentase peningkatan
hasil yang signifikan. Mengacu pada hasil penelitian tersebut, maka penulis
ingin mengadakan penelitian tentang efektivitas multimedia interaktif untuk
pengenalan fungs anggota tubuh pada anak autis kelas 2 SLB Fgar Nugraha
Y ogyakarta.

. Kerangka Pikir

Anak autis merupakan visual leraners dan mengalami gangguan di
bidang akademik yang menyebabkan kesulitan dalam berpikir abstrak sehigga
dibutuhkan media yang dapat menyajikan materi secara konkret. Selain itu
perhatian anak autis juga mudah sekali terpecah. Berdasarkan beberapa
karakteristik tersebut penggunaan media pembelgaran yang menarik, dapat
menygjikan materi secara konkret, dan menuntut siswa aktif dalam
pembel g aran sangat diperlukan untuk mempermudah penyampaian materi.

Multimedia interaktif tentang pengenalan fungsi anggota tubuh
menyagjikan materi secara konkret sehingga dapat mempermudah anak autis
daam mengidentifikass dan mengenal fungsi anggota tubuh. Multimedia
interaktif mengandung unsur visualisasi dan audio yang jelas. Beris gambar
bergerak seorang anak disertal unsur suara dan bagian-bagian tubuh yang
dapat di klik untuk menampilkan penjelasan tentang fungsi masing-masing

bagian tubuh disertai contoh yang konkret. Dilengkapi dengan backsound dan
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dikemas dengan menarik sehingga dapat memunculkan minat anak untuk
belagjar.

Multimedia interaktif dikatakan efektif jika dengan penggunaan media
tersebut siswa mampu memahami materi tentang fungsi anggota tubuh dengan
baik dan sesuai dengan indikator yang ingin dicapai. Kemampuan tersebut
ditunjukkan dengan kemampuan siswa menyelesaikan soa tes yang beris
materi tentang pengenalan dan fungsi anggota tubuh dengan lebih baik setelah
menggunakan multimedia interaktif dalam pembelgaran (hasil baseline-2
lebih tinggi dari baseline-1).

Pada penelitian ini penggunaan multimedia interaktif untuk
pengenalan fungsi anggota tubuh diharapkan dapat membantu anak autis kelas
2 di SLB Fga Nugraha mengidentifikass dan memahami fungsi anggota

tubuh dengan benar.
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Kerangka pikir dalam penelitian ini digambarkan sebagai berikut:

Multimedia interaktif memiliki keunggulan seperti mengandung unsur
audio visua yang jelas, menyajikan objek belgar secara konkret, dan
menyajikan benda atau peristiwa yang kompleks.

1|

Multimedia interaktif sesuai dengan karakteristik anak autis sehingga
dapat digunakan untuk membantu siswa autis dalam pembel gjaran.

L |

Anak autiskelas 2 SLB Fgjar Nugraha

Y ogyakata memiliki karakteristik seperti:
1. Kesulitan berpikir abstrak.
2. Gangguan pemusatan perhatian.
3. Visual learner.

4

Anak autis memerlukan media pembelgjaran yang menarik dan sesuai
dengan karakteristiknya untuk membantu pembelgaran 1PA tentang
fungsi anggota tubuh seperti multimedia interaktif.

|

Multimedia interaktif merupakan media audio visual
yang masih perlu diuji keefektivannya untuk pengenalan
fungs anggota tubuh pada anak auitis.

Gambar 1. Bagan Kerangka Pikir Mengenai Efektivitas Multimedia Interaktif
untuk Pengenalan Fungsi Anggota Tubuh.

G. Hipotesis
Hipotesis dalam penelitian ini adalah media VCD interaktif efektif

untuk pengenalan fungs anggota tubuh pada anak autis kelas 2 SLB Fagar

Nugraha Y ogyakarta.
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BAB III
METODE PENELITIAN

A. Pendekatan Penelitian

Pendekatan penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah
penelitian kuantitatif. Jenis penelitian yang digunakan adalah kuasi
eksperimen yaitu meneliti individu dalam kondisi tanpa perlakuan kemudian
dengan perlakuan dan memperoleh data dengan melihat akibat dari perlakuan
tersebut terhadap variabel.

Penggunaan jenis penelitian kuasi eksperimen ini ditujukan untuk
menggali dampak dari variabel bebas yang sengaja dimunculkan dalam hal ini
penggunaan multimedia interaktif terhadap variabel terikat. Dengan demikian
dapat diperoleh hasil yang dapat dilihat seberapa besar dampak yang muncul
dari penggunaan multimedia interaktif ini.

B. Desain Penelitian

Desain kuasi eksperimen dalam penelitian ini adalah desain
eksperimen subjek tunggal atau Single Subject Research (SSR). Pelaksanaan
pengukuran dilakukan beberapa kali dalam penelitian secara berulang-ulang
dalam periode waktu tertentu misal perjam, perhari, atau perminggu.
Perbandingan tidak dilakukan pada individu yang sama pada kondisi berbeda.
Kondisi yang dimaksud adalah baseline dan intervensi. Juang Sunanto (2006 :
41) menjelaskan baseline adalah kondisi dimana pengukuran perilaku sasaran
dilakukan pada keadaan natural sebelum diberi intervensi apapun. Kondisi

intervensi adalah kondisi ketika suatu intervensi telah diberikan dan
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pengukuran perilaku sasaran dilakukan dibawah kondisi tersebut. Pada

penelitian subjek tunggal dilakukan perbandingan antara kondisi baseline

dengan sekurang-kurangnya satu kondisi intervensi.

Pola desain penelitian subjek tunggal yang digunakan dalam penelitian
ini adalah rancangan desain pengulangan pola A-B-A. Juang Sunanto (2006 :
44) desain A-B-A ini menunjukkan adanya hubungan sebab akibat antara
variabel terikat dan variabel bebas. Tujuan digunakan desain A-B-A dalam
penelitian ini adalah untuk mengetahui dampak variabel bebas yang
dimunculkan yaitu penggunaan multimedia interaktif terhadap variabel terikat
pengenalan fungsi anggota tubuh.

Berikut ini penjelasan desain penelitian A-B-A yang digunakan dalam
penelitian ini:

a. A-1 (baseline-1) adalah lambang dari garis dasar (baseline dasar).
Baseline adalah kondisi dimana pengukuran perilaku sasaran dilakukan
pada keadaan natural sebelum diberikan intervensi apapun. Pengukuran
pada fase ini dilakukan sebanyak 3 sesi dengan durasi waktu disesuaikan
dengan kebutuhan. Pengukuran pada fase baseline-1 dilakukan sampai
data stabil. Pengukuran fase ini dilakukan dengan mengukur kemampuan
awal anak dalam mengenal fungsi anggota tubuh sebelum di beri
intervensi atau perlakuan apapun.

b. B (intervensi) yaitu suatu gambaran mengenai kemampuan yang dimiliki
anak dalam mengenal anggota tubuh selama diberikan intervensi atau

perlakuan secara berulang-ulang dengan melihat hasil pada saat intervensi.
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Pada tahap ini anak diberikan perlakuan menggunakan multimedia
interaktif secara berulang-ulang hingga diperoleh data yang stabil.
Intervensi dilakukan sebanyak 6 sesi. Proses intervensi setiap sesi
memakan waktu 35 menit.

c. A-2 merupakan pengulangan kondisi baseline-1 sebagai evaluasi
bagaimana intervensi yang diberikan berpengaruh terhadap anak.
Pengukuran dilakukan dengan menggunakan presentase dengan melihat
berapa besar peningkatan kemampuan anak mengenal fungsi anggota
tubuh. Dilakukan sampai data stabil.

Desain penelitian Single Subject Research (SSR) dengan bentuk

rancangan desain A-B-A digambarkan sebagai berikut :

Baseline-1 Intervensi Baseline-2
XXXXXX
000 1] 000000 | 000 >

Gambar 2. Desain penelitian subjek tunggal pola desain A-B-A (Nana
Syaodih, 2006 : 212).
Beberapa hal yang perlu diperhatikan dalam pola desain A-B-A
menurut Juang Sunanto (2006 : 45) adalah:
a. Mendefinisikan perilaku sasaran (farget behavior) dalam perilaku yang
dapat diamati dan diukur secara akurat. Pada penelitian ini yang diamati
dan di ukur adalah kemampuan anak mengenal fungsi anggota tubuh

menggunakan multimedia interaktif.
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b. Mengukur dan mengumpulkan data pada baseline (Al) yaitu kondisi
sebelum diberi perlakuan menggunakan multimedia interaktif secara
kontinu sekurang-kurangnya 3 atau 5 atau sampai kecenderungan arah dan
level data menjadi stabil. Kecenderungan arah dan level data dapat
dikatakan stabil jika menunjukkan arah naik, datar, atau turun secara
konsisten. Pada penelitian ini akan dilakukan tes kemampuan mengenal
fungsi anggota tubuh sebanyak 3 kali.

c. Memberikan intervensi setelah kecenderungan data kemampuan mengenal
fungsi anggota tubuh pada kondisi baseline (A1) stabil atau menunjukkan
arah naik, datar, atau turun seperti yang telah dijelaskan diatas. Pada
penelitian ini, intervensi dilakukan dengan memberi perlakuan
menggunakan multimedia interaktif.

d. Mengukur dan mengumpulkan data pada kondisi intervensi (B) dengan
periode waktu tertentu sampai data menjadi stabil. Pada penelitian ini
subjek akan diberi tes kemampuan mengenal fungsi anggota tubuh
sebanyak 6 kali. Tes dilakukan setiap kali selesai sesi intervensi.

e. Setelah kecenderungan arah dan level data pada kondisi intervensi (B)
stabil mengulang kondisi baseline (A2). Pada penelitian ini dilakukan tes
kemampuan mengenal fungsi anggota tubuh sebanyak 3 kali.

C. Tempat Penelitian
Penelitian dilakukan di SLB Fajar Nugraha Yogyakarta. Penetapan
tersebut dengan pertimbangan peneliti telah melakukan observasi dan terdapat

salah satu siswa yang mengalami kesulitan dalam mengidentifikasi fungsi
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anggota tubuh. Selain itu, belum pernah digunakannya multimedia interaktif
dalam pembelajaran pengenalan fungsi anggota tubuh di SLB Fajar Nugraha.
. Waktu Penelitian

Penelitian dilakukan selama 4 minggu dengan jam kunjung 2-3 kali

seminggu.
Tabel 2. Waktu dan Kegiatan Penelitian
Waktu Kegiatan Penelitian
Minggu | Pelaksanaan fase baseline-1 sebelum intervensi
Minggu II-1II Pelaksanaan intervensi
Minggu IV Pelaksanaan fase baseline-2 sesudah intervensi
. Subjek Penelitian

Subjek penelitian dalam penelitian ini  diambil berdasarkan
pengamatan yang telah dilakukan pada Agustus 2016 di SLB Fajar Nugraha
Yogyakarta. Peneliti mengambil salah satu siswa autis kelas 2 di SLB Fajar

Nugraha yang mengalami kesulitan mengidentifikasi fungsi anggota tubuh.

. Variabel Penelitian

Juang Sunanto (2006 : 12) mengemukakan variabel penelitian adalah
suatu atribut atau ciri-ciri mengenai sesuatu yang dapat berbentuk benda atau
kejadian yang dapat diamati. Menurut hubungan antara suatu variabel dengan
variabel lain, maka dapat dibedakan menjadi dua macam variabel. Variabel
bebas yaitu variabel yang sengaja dimunculkan dan membawa dampak

terhadap variabel terikat. Variabel bebas dalam penelitian ini adalah
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penggunaan multimedia interaktif. Variabel terikat yang dipengaruhi atau

yang menjadi akibat. Variabel terikat dalam penelitian ini adalah pengenalan

fungsi anggota tubuh.

G. Teknik Pengumpulan Data
1. Metode Tes Prestasi Belajar
Suharsimi Arikunto (2006 : 151) menjelaskan tes prestasi adalah
tes yang digunakan untuk mengukur pencapaian seseorang setelah
mempelajari sesuatu. Tes tersebut diberikan setelah siswa mempelajari
materi sesuai dengan yang akan diteskan. Pengumpulan data pada
penelitian Single Subject Research dengan metode tes ini disebut dengan
sistem pencatatan dengan produk permanen. Juang Sunanto (2006 : 18)
menjelaskan produk permanen adalah suatu hasil dari tindakan atau
perilaku yang dikerjakan oleh subjek. Tujuan metode tes pada penelitian
ini adalah untuk mendapatkan data kuantitatif berupa presentase jawaban
dari subjek. Bentuk tes yang diberikan pada penelitian ini berupa tes
menjodohkan (matching test) dan soal isian singkan (completion test)
berjumlah 36 soal yang berkaitan dengan materi pembelajaran pengenalan
fungsi anggota tubuh.
Tes dilakukan pada tiap fase dengan jumalah soal yang sama yaitu

21 soal. Fase baseline-1 (A-1) untuk mengetahui kemampuan awal subjek,
fase intervensi (B) untuk mengetahui pencapaian kemampuan subjek saat
mendapatkan perlakuan, dan fase baseline-2 (A-2) untuk mengetahui

kemampuan subjek setelah diberi perlakuan. Cara pemberian skor pada tes
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ini adalah jawaban benar skor 1 dan jawaban salah skor 0. Hasil yang
diperoleh akan diolah atau dikonversikan ke dalam bentuk skor dengan
rumus sebagai berikut:

skor yang diperoleh siswa

Skor tes = X 100
skor maksimal

2. Metode Observasi
Menurut Soekidjo Notoatmojo (2010 : 131) observasi atau
pengamatan adalah suatu prosedur yang berencana, yang antara lain
meliputi melihat, mendengar, dan mencatat jumlah dan taraf aktivitas
tertentu atau situasi tertentu yang ada hubungannya dengan masalah yang
diteliti. Dalam observasi ini peneliti menggunakan jenis observasi
partisipasi, yaitu peneliti terlibat secara langsung dalam pembelajaran.
Aspek yang diamati pada pelaksanaan observasi dalam penelitian ini
adalah pemahaman dan pengetahuan siswa terkait identifikasi fungsi
anggota tubuh menggunakan multimedia interaktif. Peneliti terlibat
langsung dalam proses pembelajaran untuk mendapatkan data observasi

yang diinginkan.
H. Pengembangan Instrumen Penelitian

Menurut Suharsimi Arikunto (2006 :25) instrumen penelitian adalah
sesuatu yang dapat digunakan untuk mempermudah seseorang untuk
melaksanakan tugas atau mencapai tujuan secara lebih efektif dan efisien.
Pada penelitian ini instrument pengumpulan data yang digunakan sebagai

berikut:
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1.

Instrumen tes prestasi belajar

Pada penelitian ini untuk mengetahui ketercapaian pembelajaran

terkait dengan materi ‘“Pengenalan Fungsi Anggota Tubuh” peneliti

menggunakan instrumen berupa soal menjodohkan (matching test) berisi

materi tentang pemahaman siswa tentang nama, jumlah, serta fungsi

masing-masing anggota tubuh yang dalam penelitian ini telah dibatasi

yaitu mata, hidung, mulut, telinga, tangan, dan kaki. Jumlah soal 18 soal

tes tertulis yang dikonversikan menjadi skor nilai. Jawaban benar skor 1

dan jawaban salah skor 0. Kisi-kisi instrumen yang digunakan sebagai

berikut:

Tabel 3. Kisi-kisi soal tes prestasi belajar dalam pembelajaran

“Pengenalan Fungsi Anggota Tubuh”

Variabel Sub Variabel Indikator Jumlah Nomor
Butir soal
Pengenalan Menyebutkan | Siswa mampu 6 1, 2, 3, 4,
fungsi nama anggota | menyebutkan nama 5,6
anggota tubuh anggota tubuh
tubuh dengan benar
Menyebutkan | Siswa mampu 6 7,8,9, 10,
jumlah menyebutkan 11,12
masing- jumlah masing-
masing masing anggota
anggota tubuh dengan benar
tubuh
Menjelaskan | Siswa mampu 6 13, 14, 15,
fungsi menjelaskan  fungsi 16,17, 18
anggota masing-masing
tubuh anggota tubuh
dengan tepat.
Jumlah 18
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Kriteria pemberian skor dari penjabaran kisi-kisi soal tes prestasi
belajar di atas adalah jawaban benar diberi skor 1 dan jawaban salah diberi
skor 0.

2. Panduan observasi

Pada penelitian ini, peneliti menggunakan metode observasi untuk
mencari data atau informasi tentang subjek penelitian. Panduan observasi
digunakan untuk mengetahui pemahaman dan pengetahuan subjek terkait
materi pengenalan fungsi aggota tubuh. Observasi dilakukan pada saat
tahap intervensi untuk mengetahui respon subjek terhadap media yang
digunakan yaitu multimedia interaktif. Panduan observasi pada penelitian
ini disusun berupa kisi-kisi berdasarkan hal yang akan diamati. Kisi-kisi
panduan observasi dapat dipaparkan sebagai berikut:

Tabel 4. Kisi-kisi Panduan Observasi Penggunaan Multimedia
Interaktif untuk “Pengenalan Fungsi Anggota Tubuh”

Variabel Indikator Butir
Penggunaan Multimedia | Ketertarikan anak terahadap 1,2
Interaktif untuk | multimedia Interaktif
Pengenalan Fungsi
Anggota Tubuh Keaktifan siswa dalam 3,4,5,6

proses pembelajaran

I. Validitas Instrumen Penelitian
Suharsimi Arikunto (2006 : 65) menjelaskan bahwa validitas adalah
suatu ukuran yang menunjukan tingkat-tingkat kevalidan atau kesahihan
suatu instrument. Suatu instrument yang valid atau sahih mempunyai validitas

tinggi. Validitas instrumen tes pada penelitian ini dilakukan dengan validitas
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isi. Validasi isi dalam penelitian ini dilakukan dengan wuji praktisi
(Professional Judgment). Professional Judgment yang menguji tingkat
kevalidan instrumen dalam penelitian ini adalah guru kelas dan dosen
pembimbing. Beberapa aspek diuji validitas pada penelitian ini. Berikut kisi-
kisi terkait aspek yang diuji validitas.

Tabel 5. Kisi-kisi Aspek yang Diuji Validitas terkait Materi dalam
Instrument Tes Prestasi Belajar

Variabel Aspek yang divalidasi

Kesesuaian materi dengan karakteristik siswa
Validitas instrumen tes | autis

pada pengenalan fungsi | Kesesuaian materi dengan kemampuan siswa

anggota tubuh autis

Kesesuaian materi tes dengan aspek pemahaman
yang akan diukur

Kesesuaian isi materi tes dengan indikator yang
ingin dicapai

Validitas dilakukan melalui diskusi dan saran tertulis. Hasil penilaian
dan saran digunakan peneliti untuk memperbaiki instrumen tes hasil belajar.
Tes prestasi belajar dinyatakan valid apabila dapat mengukur siswa pada
pembelajaran pengenalan fungsi anggota tubuh setelah dinilai oleh
profesional judgment sesuai dengan karakteristik anak autis dan indikator
yang ingin dicapai.

Hasil wuji validitas instrumen tes, guru dan dosen pembimbing
menyatakan bahwa isi materi dalam instrumen tes prestasi belajar telah sesuai
dengan materi pengenalan fungsi angota tubuh dan karakteristik anak autis.

Isi materi tes hasil belajar sesuai dengan kemampuan yang diukur yaitu
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terkait materi pengenalan fungsi anggota tubuh dan isi materi tes sesuai
dengan kondisi dan kemampuan siswa autisserta sesuai dengan indikator
yang ingin dicapai. Berdasarkan hasil uji validitas tersebut, instrumen tes
dinyatakan baik dan dapat digunakan untuk pengambilan data terkait
pengenalan fungsi anggota tubuh untuk anak autis kelas 2 di SLB Fajar
Nugraha Yogyakarta.
J. Prosedur Perlakuan
1. Tahap Awal
Tahap awal prosedur perlakuan dalam penelitian ini adalah
mempersiapkan semua peralatan yang dibutuhkan untuk memutar dan
menampilkan isi multimedia interaktif. Hal-hal yang dilakukan pada tahap
ini meliputi:
a. Tahap Persiapan
1) Memilih dan menentukan subjek yang akan diberi perlakuan di
SLB Fajar Nugraha.
2) Menyiapkan instrument tes untuk kegiatan pre-test dan menyusun
RPP sebagai panduan dalam melaksanakan eksperimen.
3) Kerjasama dengan guru untuk mengatur waktu pelaksanaan
perlakuan.
b. Fase Baseline-1
Fase baseline-1 dilakukan untuk mengetahui dan mengukur
kemampuan subjek terhadap pemahaman materi fungsi anggota tubuh

sebelum diberi perlakuan menggunakan multimedia interaktif. Fase ini
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dilakukan dengan pemberian soal tes berupa matching test dan soal

isian singkat berjumlah 36 soal terkait dengna materi fungsi anggota

tubuh. Fase baseline-1 dilakukan sebanyak 3 kali agar data yang

didapat stabil.

2. Tahap Perlakuan (Intervensi)

a. Pendahuluan

1)

2)

3)

Melakukan persiapan untuk memberi perlakuan pada siswa dengan
mempersiapkan ruang kelas serta sarana dan prasarana yang akan
akan digunakan dalam penelitian antara lain laptop dan multimedia
interaktif yang dikemas dalam compact disk.

Peneliti memimpin doa sebelum pembelajaran dimulai.

Pemberian apresepsi, peneliti mejelaskan kepada siswa materi yang
akan dipelajari dan menjelaskan secara singkat tentang penggunaan

multimedia interaktif.

b. Kegiatan Inti

1)

2)

3)

Peneliti menjelaskan materi yang akan dipelajari yaitu fungsi
anggota tubuh dengan metode ceramah.

Peneliti menyalakan dan memutar multimedia interaktif yang telah
dipersiapkan.

Multimedia interaktif akan menayangkan gambar bergerak seorang
anak dilengkapi unsur suara dan bagian-bagian tubuh yang dapat di
klik untuk menampilkan penjelasan fungsi masing-masing bagian

tubuh disertai contoh kegiatan yang konkret. Peneliti mengklik
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bagian-bagian tubuh secara urut dari bagian tubuh atas hingga
bagian tubuh bawah serta menjelaskan kembali fungsi anggota
tubuh yang telah ditampilkan multimedia nteraktif.

4) Peneliti melakukan penegasan dengan memutar kembali
multimedia interaktif dan mengklik bagian tubuh secara acak.
Kemudian memberi pertanyaan-pertanyaan kepada siswa terkait
fungsi anggota tubuh yang telah dijelaskan.

c. Kegiatan Penutup

1) Pada tahap ini peneliti memberi kesimpulan dan menjelaskan
kembali materi yang telah disampaikan. Kemudian siswa diberi
pertanyaan-pertanyaan singkat terkait dengan pengenalan fungsi
anggota tubuh.

2) Peneliti memberi motivasi kepada siswa untuk selalu rajin belajar.

3) Peneliti menutup pembelajaran dengan mengajak dan memimpin
siswa berdoa.

3. Tahap Akhir
Tahap akhir pada penelitian ini adalah fase baseline-2. Fase ini
dilakukan untuk mengetahui kemampuan dan pemahaman siswa terkait
materi fngsi anggota tubuh setelah diberi perlakuan menggunakan
multimedia interaktif pada fase intervensi. Fase baseline-2 dilakukan
dengan pemberian soal tes yang sama dengan soal yang diberikan pada

fase baseline-1 berupa soal matching test dan soal isian singkat berjumlah
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36 soal. Pengetesan pada fase baseline-2 dilakukan sebanyak 3 kali untuk
mendapatkan data yang stabil.
K. Teknik Analisis Data

Pada penelitian ini teknik analisis data yang digunakan adalah teknik
analisis statistik deskriptif sederhana. Sugiyono (2010: 147) menjelaskan
bahwa analisis statistik deskriptif adalah statistik yang digunakan untuk
menganalisa data dengan cara mendeskripsikan atau menggambarkan data
yang telah terkumpul sebagaimana adanya tanpa bermaksud membuat
kesimpulan yang berlaku umum atau generalisasi. Penyajian data dalam
statistik deskriptif dapat melalui table, grafik, diagram lingkaran, pictogram,
pengukuran tendensi sentral, dan perhitungan presentase.

Analisis data pada penelitian subjek tunggal ini data dipresentasikan
dalam bentuk grafik, khususnya grafik garis dengan cara memplotkan data
yang telah dipresentasekan ke dalam grafik kemudian dianalisis berdasarkan
komponen-komponen pada setiap kondisi (A-B-A). Grafik garis
memungkinkan peneliti untuk mengevaluasi secara kontinu efek intervensi
terhadap perilaku sasar. Pada penelitian ini grafik digunakan untuk
menunjukkan perubahan di setiap kondisi dalam jangka waktu tertentu.

Juang Sunanto (2006 : 30) menjelaskan bahwa terdapat beberapa
komponen dalam membuat grafik yaitu:

1. Absis adalah sumbu X yang merupakan sumbu mendatar yang
menunjukkan satuan untuk waktu (misalnya, sesi, hari, dan tanggal).
2. Ordinat adalah sumbu Y yang merupakan sumbu vertical yang

menunjukkan satuan untuk variabel terikat atau perilaku sasaran
(misalnya, persen, rekuensi, dan durasi)
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3. Titik awal merupakan pertemuan antara sumbu X dengan sumbu Y
sebagai titik awal skala.

4. Skala garis-garis pendek pada sumbu X dan sumbu Y yang menunjukkan
ukuran (misalnya, 0%, 25%, 50%, dan 75%).

5. Label kondisi yaitu keterangan yang menggambarkan kondisi eksperimen,
misalnya baseline atau interval.

6. Garis perubahan kondisi yaitu garis vertikalyang menunjukkan adanya
perubahan dari kondisi ke kondisi lainnya, biasanya dalam bentuk garis
putus-putus.

7. Judul grafik judul yang mengarahkan perhatian pembaca agar segera
diketahui hubungan antara variabel bebas dan terikat.

Pengolahan data hasil penelitian ini antara lain menyusun data yang
diperoleh ke dalam satuan-satuan. Pemrosesan satuan dilakukan dengan
membaca dan mempelajari data yang telah terkumpul. Data tersebut
selanjutnya diolah dan dianalisis.

Data kuantitatif yang diperoleh saat tes tahap awal atau pre-test,
sebelum siswa diberi perlakuan menggunakan multimedia interaktif adalah
hasil baseline-1. Skor yang diperoleh saat intervensi dan tahap akhir setelah
diberi perlakuan menggunakan multimedia interaktif merupakan hasil
intervensi dan baseline-2. Hasil dari setiap fase akan diolah ke dalam bentuk
skor nilai.

Setelah diperoleh skor penilaian baseline-1, intervensi, dan baseline-2
dengan rumus diatas, maka untuk mengetahui pengaruh penggunaan
multimedia interaktif untuk pengenalan fungsi anggota tubuh pada anak autis
dalam penelitian ini menggunakan statistik deskriptif dengan penyajian data
dalam bentuk grafik. Menganalis data dalam bentuk grafik garis dilakukan

agar dapat terlihat secara langsung perubahan yang terjadi dari kedua fase

tersebut.
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Analisis data dilakukan setelah data terkumpul dengan perhitungan

tertentu yang dapat dipertangungjawabkan secara ilmiah. Perhitungan

dilakukan dengan menganalisis dalam kondisi dan antar kondisi. Juang

Sunanto (2006 : 68) mengungkapkan terdapat beberapa komponen penting

yang harus di analisis yaitu:

1.

Analisis dalam kondisi

a)

b)

d)

Panjang kondisi

Banyaknya data dalam kondisi tersebut yang juga menggambarkan
banyaknya sesi yang dilakukan dalan sesi tersebut.

Kecenderungan arah

Digambarkan oleh garis lurus yang melintasi semua data dalam suatu
kondisi dimana banyaknya data yang berada di atas dan di bawah garis
tersebut sama banyak

Tingkat stabilitas

Menunjukan tingkat homogenitas data dalam suatu kondisi. Tingkat
kestabilan data dapat ditentukan dengan menghitung banyaknya data
yang berada di dalam rentang 50% di atas dan di bawah mean.

Tingkat perubahan (/evel change)

Menunjukkan besarnya perubahan antara dua data yang merupakan

selisih antara data pertama dan data terakhir.
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g)

h)

)

k)

Jejak data

Merupakan perubahan dari data satu ke data lain dalam suatu kondisi.
Perubahan satu data ke data lain dapat terjadi tiga kemungkinan yaitu
menaik, menurun, dan mendatar.

Rentang

Rentang dalam sekelompok data pada suatu kondisi merupakan jarak
antara data pertama dengan data terakhir.

Variabel yang diubah

Merupakan variabel terikat atau perilaku sasaran yang difokuskan.
Perubahan kecenderungan arah dan efeknya

Merupakan perubahan kecenderungan arah grafik antara kondisi
baseline dan intervensi yang menunjukkan makna perubahan perilaku
sasaran yang disebabkan oleh intervensi.

Perubahan stabilitas dan efeknya

Stabilitas data menunjukkan tingkat kestabilan perubahan dari
sederetan data.

Perubahan level data

Menunjukan seberapa besar data diubah.

Data yang tumpang tindih

Data yang tumpang tindih antara dua kondisi adalah terjadinya data
yang sama pada kedua kondisi tersebut sehingga menunjukkan tidak

adanya perubahan pada kedua kondisi.
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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Deskrips Data
1. Deskrips Lokas Penelitian

Penelitian dilakukan di SLB Fajar Nugraha Y ogyakarta. Sebuah
lembaga pendidikan berstatus swasta yang khusus menangani anak autis.
Sekolah ini berlokasi di Jalan Seturan 1l No. 59, Caturtunggal, Depok,
Sleman, Y ogyakarta. Terdapat 12 siswa autis di SLB Fgjar Nugraha yaitu
11 siswalaki-laki dan 1 siswa perempuan. SLB Fajar Nugraha mempunyai
beberapa fasilitas untuk mendukung pembelgaran siswa diantaranya 6
ruang kelas, mushola, dapur, 2 toilet, dan ruang untuk terapi musik.

SLB Fgar Nugraha menggunakan kurikulum 2013 dalam
pembelgjaran yang dikembangkan lagi sesua dengan karakteristik anak.
Pembelgjaran akademik dilakukan di dalam kelas yang di desain
berdinding tidak terlalu tinggi sehigga suara-suara dari luar kelas masih
dapat terdengar. Ha ini dilakukan untuk membiasakan dan melatih
konsentrasi anak saat belgjar. Selain pembelgjaran di kelas, terdapat pula
program pembelgaran lain yang dilakukan di luar kelas diantaranya
kegiatan jalan-jalan atau sosialisasi ke tempat tertentu yang rutin

dilakukan satu kali seminggu, olahraga, dan terapi musik.
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2. Deskrips Subjek Penelitian
Subjek pada penelitian ini adalah salah satu siswa autis kelas 2 di
SLB Fga Nugraha Yogyakarta yang mengalami masalah dalam
identifikasl fungsi anggota tubuh. Hal ini dikarenakan Hal ini dikarenakan
siswa tersebut belum mengetahui konsep fungsi anggota tubuh dengan
benar. Lebih jelasnya identitas dan karakteristik subjek dapat dijelaskan
sebagai berikut:
a ldentitas Anak
Nama : GDG
JenisKelamin @ Laki-laki
Usia : 10 tahun
Kelas :2SDLB
b. Karakteristik Anak
1) Karakteristik autis pada subjek

Mengacu pada karakteristik anak autis menurut DSM V, maka

karakteristik subjek dapat dijelaskan sebagai berikut:

Memenuhi semuakriteria A yaitu:

a) Subjek mengalami kendala dalam hubungan sosia-emosiona
timbal balik dan cara bersosiadisas yang abnormal. Subjek
kurang responsif dan inisiatif saat digjak berinteraksi.

b) Subjek kurang mampu menggunakan dan memahami bahasa
verbal dan non-verbal yang ditunjukkan dengan minimnya

kontak mata dan ekspresi wajah yang datar.
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2)

c) Subjek mengalami kendaa dalam mengembangkan dan
mempertahankan hubungan sosia yang sesua dengan usia
perkembangannya. Kesulitan dalam menyesuaikan perilaku
dalam keadaan sosia yang berbeda-beda. Selain itu subjek juga
tidak tertarik pada orang lain dan terlihat menikmati dunianya
sendiri.

Memenuhi kriteria B, yaitu ketaatan pada rutinitas yang

berlebihan/kaku. Subjek masih sering babbling dan echolalia

(membeo). Subjek memenuhi semua kriteria C dan yaitu ggaa

ggda yang dijelaskan diatas muncul pada periode perkembangan

awal sehingga anak tidak mampu memenuhi tuntutan sosial.

Sedangkan kriteria D yaitu ggadagegada diatas terjadi secara

bersamaan dan mempengaruhi kehidupan sosia subjek.

Karakteristik dalam bidang akademik

Kemampuan akademik GDG cukup baik. Bahasa ekspresif anak

masih dalam tahap imitasi, sedangkan bahasa reseptif subjek sudah

mampu mengerti perintah sederhana seperti ambil, buang, tutup
pintu, serta perintah dua tahap. Selain itu, subjek sudah mampu
membaca, menulis, dan berhitung (penjumlahan, pengurangan, dan
perkalian). Walaupun terkadang masih kesulitan dalam penulisan
kata yang terdapat huruf atau imbuhan -ng-. GDG mampu
memahami perintah sederhana dalam soa, sedangkan untuk

perintah yang sedikit panjang GDG masih butuh prompt. Terkait
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tentang pengetahuan fungsi anggota tubuh, GDG masih kesulitan
dalam mengidentifikasi fungs masing-masing anggota tubuh. Dia
belum megetahui secara benar konsep fungsi anggota tubuh.
B. Deskripsi Data Hasil Penelitian
1. Deskripss Basdline-l (Kemampuan Awal Sebelum dilakukan
I ntervens

Data baseline-1 diperoleh dari hasil pengamatan peneliti terhadap
kemampuan awal subjek dalam menyelesaikan soal tentang nama, jumlah,
dan fungs anggota tubuh sebelun diberi perlakuan menggunakan
multimedia interaktif. Pengumpulan data pada basdline-1 dilakukan
sebanyak 3 sesi dalam 3 hari. Setiap hari dilakukan 1 sesi dengan duras
waktu selama 30 menit. Pengumpulan data pada baseline-1 dilakukan
peneliti dengan memberikan soa tentang kemampuan mengena fungs
anggota tubuh sebanyak 36 butir yaitu 18 butir matching test dan 18 butir
completion test yang beris materi nama anggota tubuh, jumlah anggota
tubuh, dan fungsi anggota tubuh.

Tes tersebut bertujuan untuk mengetahui kemampuan awa dan
banyaknya frekuensi kesalahan yang dilakukan subjek penelitian. Hasl
baseline-1 kemampuan mengena fungs anggota tubuh pada subjek GDG
adalah sebagal berikut:

a Observas ke-1
Observas pertama pada baseline-1 dilakukan pada 27 Februari 2017.

Pada observas pertama konsentrasi subjek masih sering terpecah.
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Subjek masih kurang memahami instruksi yang tertera pada soal
sehingga banyak jawaban yang tidak sesuai, misanya pada soal isian
nama anggota tubuh, subjek menjawab dengan jawaban fungs anggota
tubuh tersebut. Peneliti harus mendampingi dan menjelaskan ulang.
Subjek mengerjakan soal secara asal dan terlihat kesulitan dalam
mengerjakan soal. Hampir seluruh jawaban subjek salah.

b. Observas ke-2
Observas ke-2 pada baseline-1 dilakukan pada 2 Maret 2017. Pada
observas ke-2 subjek sedikit lebih fokus dalam mengerjakan.
Frekuenss kesalahan masih banyak. Hasil observas ke-2 belum
menunjukkan perbedaan yang signifikan. Subjek tetap harus
dibimbing. Jawaban benar seringkali hanya kebetulan karena subjek
mengerjakan soal (matching test) secara asa dan membentuk pola
tertentu.

C. Observas ke-3
Observas ke-3 dilakukan pada 6 Maret 2017. Belum tampak
perubahan hasil yang signifikan. Frekuens kesalahan daam
mengerjakan masih banyak. Subjek juga masih perlu dibimbing, jika
tidak dibimbing subjek akan mengerjakan tidak sesuai dengan instruksi
pada soal.

Berdasarkan hasil pengukuran baseline-1 terhadap kemampuan
mengenal fungs anggota tubuh pada subjek GDG tanpa meggunakan

multimediainteraktif dapat dijelaskan melalui tabel di bawah ini:
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Tabel 6. Data Kemampuan Mengenal Fungsi Anggota Tubuh
pada Subjek GDG pada Fase Basdline-1

Perilaku Observasi | Frekuensi | Durasi Skor
Sasaran ke- Kesalahan | Waktu | Skor diperoleh x 100
(Target (Menit) | Skor maks
Behavior)

Mengendl 1 20 30 444

Fungsi 2 16 30 55,5

Anggota 3 16 30 55,5

Tubuh

Berdasarkan banyaknya soal yang dapat dikerjakan oleh subjek
diperoleh data seperti pada tabel di atas yang menunjukkan jumlah
frekuensi kesalahan yang perubahannyatidak terlalu signifikan. Perubahan
ini disebabkan oleh faktor ketidaksenggjaan bukan karena pemahaman
subjek. Subjek menjawab dengan pola tertentu khususnya pada sodl
menjodohkan, sehingga seringkali ada jawaban yang kebetulan benar.
Berikut adalah grafik display perkembangan kemampuan mengenal fungsi

anggota tubuh subjek GDG pada fase basdline-1
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Gambar 3. Grafik Perkembangan Kemampuan Mengenal Fungs
Anggota Tubuh subjek GDG pada Fase Basdline-1

Display grafik di atas menunjukkan belum ada perubahan yang
signifikan pada kemampuan mengenal fungsi anggota tubuh pada subjek
GDG. Pada pengukuran fase baseline-1 masih terdapat banyak jawaban
salah sehingga subjek memperoleh rata-rata skor yang masih rendah yaitu
51,8.

2. Deskrips Pelaksanaan Intervens (Pemberian Treatment)

Tahap intervensi dalam penelitian ini dilakukan sebanyak enam
kali pertemuan dengan durasi masing-masing pertemuan selama 30 menit.
Intervensi yang dilakukan pada subjek terkait materi fungsi anggota tubuh

menggunakan multimediainteraktif.
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a.

Intervens ke-1

Intervens ke-1 dilakukan pada 7 Maret 2017. Langkah-langkah
proses pembelgaran pada fase intervens ini adalah memberikan
apersepsi pada subjek tentang materi yang akan dipelgari dan
mengenalkan multimedia interaktif yang akan digunakan dalam
pembelgaran. Multimedia interaktif tersebut diputar menggunakan
laptop. Subjek GDG sangat tertarik dengan laptop sehingga terlihat
sangat antusias untuk belgjar.

Peneliti memberi penjelasan terlebih dahulu tentang materi
anggota tubuh dan cara menggunakan menu pada multimedia interaktif
yang beris materi terkait. Subjek dengan cepat bisa memahami cara
menggunakan multimedia interaktif dan mengoperasikan sendiri dalam
proses pembelgaran. Pada intervenss pertama subjek belum
memahami dengan balk fungs anggota tubuh. Hal tersebut terbukti
saat peneliti memberikan pertanyaan singkat secara lisan, subjek
menjawab dengan salah walaupun sebelum nya sudah melihat gambar
dan mendengar suara dari multimedia interaktif yang digunakan dalam
pembelgaran. Subjek juga sering tergoda untuk membuka menu-menu
lain yang terdapat dalam multimedia interaktif. Berikut adalah tabel

data hasil intervens ke-1
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Tabel 7. Data Kemampuan Mengenal Fungsi Anggota Tubuh
pada Subjek GDG pada Fase I ntervensi-1

Perilaku Intervensi | Frekuensi | Duras Skor
Sasaran ke- Kesalahan | Waktu | Skor diperoleh x 100
(Target (Menit) | Skor maks

Behavior)

Mengenal
fungsi
anggota
tubuh 1 13 30 63,9
menggunakan
multimedia
interaktif

b. Intervens ke-2

Intervensike-2 dilakukan pada 9 Maret 2017. Pada tahap intervens ke-
2 langkah-langkah pembelgjaran yang diterapkan masih sama dengan
intervenss  ke-1. Subjek mengoperasikan langsung multimedia
interaktif dengan dampingan peneliti. Pada sela-sela pembelgaran
peneliti kembali memberikan pertanyaan- pertanyaan secara lisan
terkait materi fungs anggota tubuh. Subjek masih terlihat kesulitan
saat menjawab pertanyaan dari peneliti. Pertanyaan dijawab secara
asal-asalan, sehingga frekuensi kesalahan masih sama dengan tahap
intervens ke-1. Berikut adalah tabel data hasil intervens ke-2

Tabel 8. Data Kemampuan Mengenal Fungsi Anggota Tubuh
pada Subjek GDG pada Fase I ntervensi-2

Perilaku Sasaran | Interve | Frekuensi | Durasi Skor
(Target Behavior) | nsi ke- | Kesalahan | Waktu | Skor diperoleh x 100
(Menit) | Skor maks

Mengenal fungsi
anggota  tubuh
menggunakan 2 11 30 69,4
multimedia
interaktif
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C.

Intervens ke-3

Tahap intevensi ke-3 dilakukan pada 14 Maret 2017. Subjek terlihat
antusias saat peneliti menyiapkan laptop dan multimedia interaktif
untuk pembelgaran. Seperti pada intervenss ke-2, subjek
mengoperasikan langsung multimedia interaktif dengan dampingan
peneliti. Awal pembelgaran volume suara penjelasan fungsi anggota
tubuh pada multimedia interaktif diaktifkan kemudian setelah 15 menit
pembelgaran suara pada multimedia interaktif dimatikan. Peneliti
kembali memberi pertanyaan-pertanyaan singkat secara lisan terkait
pemahaman subjek mengenai fungs anggota tubuh. Subjek terlihat
masih kesulitan dalam menjawab pertanyaan. Saat subjek akan
menjawab pertanyaan, dia terkadang hanya membeo dan memandang
peneliti supaya diberi clue jawaban. Berikut adalah tabel data hasil
intervens ke-3

Tabel 9. Data Kemampuan Mengenal Fungsi Anggota Tubuh

pada Subjek GDG pada Fase I ntervensi-3
Perilaku | Intervensi | Frekuens Durasi Skor
Sasaran ke- Kesalahan | Waktu | Skor diperoleh x 100
(Target (Menit) | Skor maks
Behavior)
Mengend
fungsi
anggota
tubuh 3 9 30 75
dengan
multimedia
interaktif
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c. Intervens ke-4

Intervenst ke-4 dilakukan pada 16 Maret 2017. Langkah-langkah
pembelgaran pada intervensi ke-4 sama seperti intervensi ke-3. Pada
tahap ini subjek belum menunjukkan perubahan yang signifikan dalam
pemahaman fungsi anggota tubuh. Apabila suara pada multimedia
interaktif dimatikan, subjek masih terlihat sedikit kebingungan untuk
menjawab saat diberi pertanyaan. Konsentrasi subjek juga sering
terpecah dan sering memilih menu-menu lain yang terdapat pada
multimedia interaktif. Berikut adalah tabel data hasil intervens ke-4.

Tabel 10. Data Kemampuan Mengenal Fungsi Anggota Tubuh
pada Subjek GDG pada Fase I ntervensi-4

Perilaku Intervensi | Frekuensi | Durasi Skor
Sasaran ke- Kesalahan | Waktu | Skor diperoleh x 100
(Target (Menit) | Skor maks

Behavior)

Mengend

fungsi anggota
tubuh
menggunakan
multimedia
interaktif

4 8 30 77,8

e. Intervens ke-5
Intervensi ke-5 dilakukan pada 20 maret 2017. Pada intervens ini,
subjek sudah mulai terbiasa belgjar menggunakan laptop dan
multimedia interaktif. Sebelum pembelgjaran dimulai subjek langsung
meminta untuk belgjar menggunakan laptop dan multimedia interaktif.
Setelah multimedia interaktif diputar subjek langsung mengoperasikan

sendiri, namun masih sering tergoda untuk melihat menu-menu lain
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diluar materi terkait fungsi anggota tubuh. Peneliti harus mendampingi
dan memberi instruksi untuk kembali ke menu yang beris materi
fungsi anggota tubuh. Pada inervensi ke-5 subjek sudah kooperatif dan
mengikuti instruksi peneliti.

Peneliti memberi pertanyaan-pertanyaan singkat saat pembelgaran
berlangsung. Subjek mulai memahami dan dapat menjawab beberapa
fungsi anggota tubuh dengan benar tanpa mendengar suara pada VCD
interaktif, walaupun masih ada yang tertukar khususnya pada fungsi
anggota tubuh yang berawalan ber-. misanya fungss mulut untuk
berbicara, kaki untuk berjalan. Berikut adalah tabel data hasil inervensi
ke-5.

Tabe 11. Data Kemampuan Mengenal Fungs Anggota Tubuh
pada Subjek GDG pada Fase I ntervensi-5

Perilaku Intervensi | Frekuensi | Durasi Skor
Sasaran ke- Kesalahan | Waktu | Skor diperoleh x 100
(Target (Menit) | Skor maks

Behavior)

Mengend
fungsi
anggota
tubuh 5 8 30 77,8
menggunakan
multimedia
interaktif

d. Intervens ke-6
Intervensi ke-6 dilakukan pada 21 Maret 2017. Pembelgaran pada
intervens ke-6 sama dengan intervensi sebelumnya. Subjek sangat
antusias belgar menggunakan laptop dan multimedia interaktif.

Namun, subjek semakin sering tergoda untuk membuka menu-menu
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lain yang ada. Walaupun demikian, subjek sudah patuh pada instruksi
peneliti apabila diperintah untuk kembali ke menu yang beris materi
fungsi anggota tubuh. Nampak perubahan yang cukup baik saat
peneliti memberi pertanyaan singkat di sela-sela pembelgaran dan
setelah pembelgaran tanpa menggunakan multimedia interaktif.
Subjek mulai memahami fungsi anggota tubuh terlihat dari jawaban
yang benar saat menjawab pertanyaan yang diulang-ulang dan diacak
walaupun beberapa kali masih ada jawaban yang tertukar. Berikut
adalah tabel data hasil intervensi ke-6.

Tabe 12. Data Kemampuan Mengenal Fungs Anggota Tubuh
ada Subjek GDG pada Fase | ntervensi-6

Perilaku Intervensi | Frekuensi | Duras Skor
Sasaran ke- Kesalahan | Waktu | Skor diperoleh x 100
(Target (Menit) | Skor maks

Behavior)

Mengendl
fungsi
anggota
tubuh 6 7 30 80,5
menggunakan
multimedia
interaktif

Untuk memperjelas hasil data yang diperoleh subjek GDG saat
fase baseline-l dan intervensi 1-6, berikut ini disgikan tabel data
frekuens kesalahan subjek ketika menyelesaikan soal terkait nama,

jumlah, dan fungsi anggota tubuh.
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Tabel 13. Data Hasll Kemampuan Mengenal Fungs Anggota
Tubuh pada Subjek GDG pada Fase Basdline-1 dan

Intervens
Frekuensi Kesalahan
Perilaku Sasaran Basaline-1 Intervensi
(A) (B)
Mengenal fungsi anggota tubuh 20 13
menggunakan multimedia
interaktif 16 11
16 9
8
8
7

FrekuensiKesalahan
25
20 - "
™, baselinel
15 h
mmmmmmmmmmmm intervensi
10— s
5
NN S N\ B
X R R N & N N 'S S
< < < 2 @ ° R © °
2 2 < < AN AN < A <
3 ° v x& 4 & 4 L x&
S S & NS NS S

Gambar 4. Display Data Frekuensi Kesalahan Subjek GDG pada fase
baseline-1 dan intervensi 1-6.
Berdasarkan data diatas dapat dilihat bahwa frekuensi kesalahan

subjek setelah diberi perlakuan menggunakan multimedia interaktif
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semakin menurun. Frekuens kesalahan tertinggi subjek diperoleh saat
intervens ke-1 dan kesalahan terendah subjek diperoleh saat intervens ke-
6.
. Deskripsi Baseline-2 (Kemampuan Akhir tanpa Diberikan Intervensi)
Data kemapuan akhir atau baseline-2 diperoleh dari kemampuan
subjek dalam mengerjakan soal sebanyak 36 butir yang merupakan sodl
yang sama diberikan saat fase baseline-1 terkait materi nama anggota
tubuh, jumlah anggota tubuh, dan fungs anggota tubuh. Pelaksanaan fase
baseline-2 dilakukan dalam 3 ses setelah fase intervensi. Berikut ini data
hasi| pelaksanaan baseline-2 pada subjek GDG.
a. Observas ke-1
Observas ke-1 tahap baseline-2 dilakukan pada 22 Maret 2017. Pada
tahap ini subjek langsung meminta laptop dan multimedia interaktif
untuk belgjar seperti pada fase intervensi. Peneliti memberi penjelasan
bahwa pada pembelgaran tidak lagi menggunakan laptop dan
multimediainteraktif. Peneliti kembali mengulang materi terkait nama,
jumlah, dan fungs anggita tubuh. Subjek terlihat cukup kooperatif
mengikuti pembelgaran. Kemudian subjek diberi pertanyaan secara
lisan. Saat menjawab subjek terkesan terburu-buru sehingga masih ada
jawaban yang salah atau tertukar. Peneliti mengulang-ulang pertanyaan
sampai subjek dapat menjawab dengan benar.
Setelah menjawab pertanyaan lisan, subjek kembali diberi soa yang

sama seperti digunakan pada tahap baseline-1. Pada awa mengerjakan
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soal subjek masih perlu dibimbing untuk memahami instruksi pada
soal. Terlihat perubahan yang cukup signifikan. Subjek GDG dapat
menjawab seluruh soal dengan benar walaupun sesekali kesulitan
dalam menulis jawaban yang terdapat huruf “ng”, misalnya mendengar

dan memegang.

. Observas ke-2

Observas ke-2 dilakukan pada 29 Maret 2017. Pada observas ke-2
subjek terlihat antusias mengikuti pembelgaran tanpa menggunakan
laptop dan multimedia interaktif. Seperti observasi pertama, peneliti
kembali mengulang materi. Sesekali subjek digjak menyanyi lagu Dua
Mata Saya supaya tidak bosan. Subjek diminta untuk menunjuk
anggota tubuh sesual instruksi peneliti dan menyebutkan fungsi nya.
Selain itu, subjek juga kembali diberi soal. Subjek mampu menjawab
dengan cepat dan benar. Pada tahap ini subjek sudah terlihat
memahami fungs anggota tubuh dengan baik, terlihat dari jawaban

benar saat menjawab pertanyaan secara lisan maupun tertulis.

. Observas ke-3

Observas ke-3 dilakukan pada 30 Maret 2017. Subjek langsung
diminta untuk menunjuk anggota tubuh sesuai instruksi dan
menyebutkan fungsi nya. Pertanyaan diulang beberapa kali dan secara
acak. Subjek sudah mampu memahami dan menjawab dengan benar.
Selain pertanyaan lisan, soa tertulis juga kembali diberikan. Subjek

sudah terlihat lancer dan mengerjakan soal dan jawabannya benar.
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Berdasarkan hasil pengukuran baseline-2 terhadap kemampuan

mengenal

fungss anggota tubuh pada subjek GDG setelah

menggunakan multimedia interaktif dapat dijelaskan melaui tabel di

bawah ini:

Tabd 14. Data Kemampuan Mengenal Fungsi Anggota Tubuh

pada Subjek GDG pada Fase Basdline-2

Perilaku Sasaran Obser | Frekuens | Duras Skor
(Target Behavior) vas | Kesalahan | Waktu | Skor diperoleh x 100
ke- (Menit) | Skor maks
Kemampuan 1 0 30 100
mengenal fungsi
anggota tubuh 2 0 30 100
setelah
menggunakan 3 0 30 100
multimediainteraktif

Berdasarkan hasil pelaksanaan baseline-2, disgikan data akumulas

frekuens kesalahan dari mulai baseline-1 sampa dengan baseline-2 sebagai

berikut.

Tabd 15. Data Akumulas Frekuensi Kesalahan Kemampuan Mengenal
Fungs Anggota Tubuh pada Subjek GDG

Frekuensi Kesalahan
Perilaku Sasaran Basdline-1 Intervens Basdline-2
(A) (B) (A)

Mengenal fungsi 20 13 0
anggota tubuh 16 11 0
menggunakan 16 9 0
multimediainteraktif 8

8

7
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Gambar 5. Display Data Frekuens Kesalahan Subjek GDG pada fase
Basdline-1, Intervensi, dan Baseline-2

C. Analisis Data

Analisis data penelitian ini menggunakan teknik analisis statistik
deskriptif dengan grafik berdasarkan data individu. Komponen yang dianalisis
yaitu panjang kondisi, kecenderungan arah, tingkat stabilitas, tingkat
perubahan, jgak data, dan rentang. Pengujian dalam penelitian ini dengan
melihat penggunaan multimedia interaktif terhadap kemampuan subjek
mengenal fungsi anggota tubuh sebelum dan sesudah dilakukan treatment oleh
peneliti. Hipotesis dalam penelitian ini adalah penggunaan multimedia
interaktif efektif untuk pengenalan fungsi anggota tubuh pada anak autis kelas
2 SDLB.

Berdasarkan keseluruhan hasil pengukuran yang telah dipaparkan

sebelumnya, untuk memperjelas dan mengetahui perkembangan subjek pada
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tahap baseline-1, tahap intervensi menggunakan multimedia interaktif, serta
tahap baseline-2 setelah diberi perlakuan, maka dilakukan analisis data berupa
pengamatan langsung terhadap data yang telah disgjikan dalam bentuk grafik.
Analisis data dalam penelitian ini berupa analisis dalam kondisi dan analisis
antar kondisi.
1. Anaisisdaam Kondisi

a Frekuens kesalahan

Tabel 16. Data Akumulasi Skor Kemampuan Mengenal Fungsi
Anggota Tubuh pada Subjek GDG

Per olehan Skor

Basdline-1 (A) Intervens (B) Basdline-2 (A")

44,4 | 55,5 | 555 | 639 | 694 | 75| 77,8 | 77,8 | 80,5 | 100 | 100 | 100

Tabel diatas merupakan akumulasi perolehan skor berdasarkan
frekuens kesalahan dalam mengerjakan soal terkait fungsi anggota tubuh
yang telah dicapai oleh subjek pada tahap baseline-1 (A), intervensi, dan
baseline-2. Berdasarkan data tersebut dapat dilihat bahwa multimedia
interaktif dapat membantu subjek untuk memahami fungsi anggota tubuh.
Dibuktikan dengan frekuensi kesalahan yang menurun dan skor yang semakin

meningkat.
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Gambar 6. Display Data Akumulasi Skor Subjek GDG

Grafik diatas menunjukkan tidak ada perubahan skor yang signifikan
pada baseline-1. Frekuensi kesalahan cenderung stabil. Pada tahap intervens
dapat dilihat perolehan skor yang semakin meningkat saat subjek diberi
perlakuan menggunakan multimedia interaktif. Grafik diatas juga
menunjukkan perolehan skor pada baseline-2 yang stabil walaupun subjek
mengerjakan tanpa bantuan multimedia interaktif. Perolehan skor yang
semakin meningkat saat intervensi dan baseline-2 menunjukkan frekuensi
kesadlahan subjek dalam mengerjakan soal semakin menurun. Berdasarkan
data diatas hasil analisis dalam kondisi dapat dirangkum dalam tabel sebagai

berikut
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Tabe 17. Rangkuman Hasl Analisis Visual Dalam Kondisi

Subjek GDG
No. Kondisi Baseline-1 (A) | Intervens (B) | Basdine-2 (A’)
1. | Panjang kondisi 3 6 3
2. | Estimas
kecenderungan arah / /
(+) (+) =)
3. | Kecenderungan 100% 100% 100%
stabilitas data
4. | Jgak data / /
(+) (+) =)
5. | Level dan stabilitas Stabil Stabil Stabil
rentang
(44,4-55,5) (63,9-80,5) (100-100)
6. | Perubahan level 44,4-55,5 63,9-80,5 100-100
(+11,1) (+16,6) (=0)

Berdasarkan analisis diatas dapat diketahui

kemampuan siswa

memahami fungsi anggota tubuh pada baseline-1 ada perubahan yang tidak

signifikan dan cenderung stabil. Jika dilihat dari cara subjek mengerjakan soal

saat baseline-1 cenderung asal-asalan dan membentuk pola tertentu pada jenis

soal menjodohkan, sehingga frekuensi kesalahan yang menurun hanya karena

kebetulan. Perubahan kemampuan subjek GDG dalam mengena fungsi

anggota tubuh tampak saat intervensi menggunakan multimedia interaktif

dengan perubahan level -16,6. Kemampuan subjek saat baseline-2 stabil tidak

ada perubahan level.

2. Andisis Antar Kondisi

68

Analisis antar kondisi terkait komponen utama yang meliputi:




a. Jumlah variabel yang diubah

Jumlah variabel yang diubah ditentukan pada data rekaan yang

akan diubah dari baseline (A) ke intervens (B) yaitu 1. Jumlah

variabel yang diubah dapat dilihat dari tabel berikut.

Tabel 18. Data Variabel yang Diubah

Perbandingan B/A-1 A-2/B
kondisi
Jumlah variabel 1 1
yang diubah

b. Perubahan kecenderungan arah dan efeknya

Perubahan kecenderungan arah grafik antara kondisi baseline dan

intervens: menunjukkan makna perubahan perilaku sasaran yang

disebabkan oleh intervensi. Perubahan kecenderungan arah grafik

antarkondisi pada penelitian ini adalah naik yang memiliki makna

efeknya terjadi peningkatan secara konsisten. Data perubahan

kecenderungan arah beserta efeknya dapat dilihat pada tabel

berikut.

Tabe 19. Perubahan K ecenderungan Arah dan Efeknya

Perbandingan B/A-1 A-2/B
kondisi
Perubahan -
kecenderungan — /
arah dan efeknya | (*) (+) (+) (+)
meningkat Meningkat

c. Perubahan kecenderungan stabilitas

Stabilitas data menunjukkan tingkat kestabilan perubahan dari

sederetan data. Data dapat dikatakan stabil jika menunjukkan arah
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(naik, datar, atau turun) secara konsisten. Data pada penelitian ini

menunjukkan nalk secara konsisten dari

basdine-2.

baseline-1 sampai

Tabel 20. Perubahan Kecenderungan Stabilitas

Perbandingan B/A-1 A-2/B
kondisi
Perubahan Stabil ke stabil Stabil ke stabil
kecenderungan
stabilitas

d. Perubahan level data

Perubahan level ditentukan dengan cara menhitung selisih data

pada kondisi baseline (A) ses terakhir dengan kondis intervensi

sesi pertama. Nila selish menunjukkan besarnya perubahan

perilaku sebagai akibat dari intervensi. Selisih data pada baseline-1

(Al) yaitu 55,5 dengan data intervens yaitu 63,9 adalah +8,4.

Perubahan meningkat maknanya membaik maka diberi tanda (+).

Sedangkan selisih data baseline-2 (A2) yaitu 100 dengan data

intervenst  yaitu 63,9 adalah +36,1. Perubahan meningkat

maknanya membalk maka diberi tanda (+). Perubahan level data

dapat dilihat dari tabel berikut.

Tabd 21. Perubahan Level Data

Perbandingan B/A-1 A-2/B
kondisi
Perubahan level 63,9-55,5 100-63,9
data
(+8,4) (+36,1)
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Dari tabel diatas dapat dilihat perubahan level dari baseline-1 ke
intervensi  terjadi  peningkatan sebesar +8,4, sedangkan dari
intervensi ke baseline-2 mengalami peningkatan sebesar +36,1.
Data yang tumpang tindih (overlap)

Data yang tumpang tindih antara dua kondisi adalah terjadinya data
yang sama pada kedua kondisi tersebut sehingga menunjukkan
tidak adanya perubahan pada kedua kondisi. Semakin banyak data

overlap maka semakin menguatkan dugaan bahwa tidak ada

perubahan pada kedua kondisi.
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Gambar 7. Display Data Skor Subjek GDG pada fase baseline-1 dan

intervens

Berdasarkan grafik diatas dapat dilihat bahwa pada fase intervensi (B)

tidak ada data point yang yang masuk ke rentang batas maupun batas bawah

baseline-1 (A-1). Dapat dismpulkan tidak ada data yang overlap pada

baseline-1 (A-1). Disimpulkan pengaruh intervensi dapat diyakinkan. Ada
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tidaknya data overlap dari intervens (B) ke baseline-2 dapat dilihat dari grafik

berikut.
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Gambar 8. Display Data Skor Subjek GDG pada Fase Intervens dan

Basaline-2

Berdasarkan grafik diatas dapat dilihat bahwa pada fase intervens

(B) tidak ada data point yang masuk ke rentang batas maupun batas bawah

baseline-2. Dapat disimpulkan tidak ada data overlap pada baseline-2 (A-2).

Data overlap pada penelitian ini yang telah disgjikan dalam bentuk grafik

diatas dapat dilihat pula dari tabel dibawah ini.

Tabel 22. Data yang Tumpang Tindih (Overlap)

Perbandingan kondisi

B/A-1

A-2/B

Data yang tumpang tindih
(overlap)

0%

0%
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Rangkuman hasil analisis antar kondisi dapat dilihat dari tabel dibawah

ini:

Tabd 23. Rangkuman Hasll Analisis Visual Antar Kondis

subjek GDG
No. Kondis yang B/A-1 A-2/B
dibandingkan
1. Jumlah variabel 1 1
2. Perubahan aah dan| ——
efeknya / —
(+) + | (+)
meningkat meningkat
3. Perubahan stabilitas Stabil ke stabil | Stabil ke stabil
4. Perubahan level 63,9-55,5 100-63,9
(+8,4) (+36,1)
5. Persentase data overlap 0% 0%

D. Uji Hipotesis

Kriteria keefektifan multimedia interaktif untuk pengenalan fungs

anggota tubuh pada anak autis kelas 2 adalah jika dengan menggunakan

multimedia interaktif siswa dapat memahami konsep fungsi anggota tubuh

dengan benar. Kemampuan tersebut dpat dilihat dari kemampuan siswa

menyelesaikan soal terkait nama, jumlah, dan fungs anggota tubuh dengan

baik dan benar setelah mendapat perlakuan menggunakan multimedia

interaktif (hasil baseline-2 Iebih tinggi dari baseline-1). Selain itu dapat dilihat

puladari jumlah datayang tumpang tindih (overlap).
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Rendahnya data overlap menunjukkan semakin balk perlakuan atau
intervensi terhadap perubahan perilaku. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
subjek memperoleh persentase 0%. Hasil tersebut memperkuat hipotesis
multimedia interaktif efektif untuk pengenalan fungsi anggota tubuh pada
anak autis kelas 2 SLB Fajar Nugraha Y ogyakarta.

. Pembahasan Hasil Penelitian

Subjek dalam penelitian ini merupakan salah seorang siswa autis kelas
2 SDLB dengan kondis subjek dapat membaca dan menulis serta berhitung
sederhana namun mengalami masalah dalam identifikasi fungsi anggota
tubuh. Hal ini dikarenakan siswa tersebut belum mengetahui konsep fungs
anggota tubuh secara benar. Selain itu terdapat masalah internal siswa terkait
keadaan autis subjek yaitu kurang dapat berkonsentrasi pada saat belgar,
masih sering terlihat babling dan ecolalia (membeo). Bahasa ekpresif anak
masih dalam tahap imitasi, untuk bahasa reseptif subjek sudah mampu
mengerti perintah seperti ambil, buang, tutup pintu, serta perintah dua tahap.
Berkaitan dengan keterbatasanan anak autis yang sadah satunya adalah
kesulitan untuk memusatkan perhatian pada saat belgar mengena fungsi
anggota tubuh maka diperlukan media sebagai penunjang pembelgaran
pengenalan fungs anggota tubuh yang dirasa cukup menarik minat siswa
dalam belgar mengenal fungsi anggota tubuh.

Tujuan dari penelitian ini adalah menguji keefektifan salah satu media
penunjang belgar pengenalan fungsi anggota tubuh yaitu multimedia

interaktif untuk anak autis kelas 2 SDLB. Daryanto (2010: 51) menjelaskan

74



multimedia interaktif adalah suatu multimedia yang dilengkapi dengan aat
pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna, sehingga pengguna dapat
memilih apa yang dikehendaki untuk proses selanjutnya. Hasil penelitian
perilaku subjek yang dapat diamati adalah antusiasme dan ketertarikan yang
tinggi terhadap multimedia interaktif sebagai media pembelgar. Namun,
masalah kesulitan dalam konsentrasi sering membuat subjek kurang fokus
dalam belgjar. Sering tergoda untuk membuka mneu-menu lain yang terdapat
dalam multimedia interaktif. Selain itu subjek juga sering terburu-buru dalam
menjawab pertanyaan sehingga beberapa kali muncul jawaban yang asal-
asalan.

Perolehan skor yang dihasilkan subjek sebelum dan sesudah mendapat
perlakuan menggunakan multimedia interaktif mengalami kenaikan dan
perubahan positif. Perolehan skor erat kaitannya dengan frekuensi kesalahan
yang dilakukan subjek. Hasil perolehan skor pada baseline-1l tidak
menunjukkan perubahan yang signifikan. Saat fase baseline-l subjek
cenderung mengerjakan soal dengan terburu-buru dan menjawab secara asal.
Pada soal menjodohkan subjek sering menjawab dengan membentuk pola-pola
tertentu sehingga jawaban benar hanya karena faktor kebetulan. Setelah
dilakukan intervens menggunakan multimedia interaktif tampak perubahan
kenaikan skor yang konsisten. Pada tahap baseline-2 peningkatan skor cukup
signifikan dan stabil. Dapat dilihat hasil skor baseline-2 lebih tinggi daripada

basdine-1.
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Berdasarkan perolehan skor yang dijelaskan diatas maka temuan pada
penelitian ini adalah multimedia interaktif efektif untuk pengenalan fungsi
anggota tubuh pada anak autis. Menurut Hujair AH. Sanaky (2009: 109)
multimedia interaktif memiliki beberapa kelebihan yaitu: menyaijkan objek
belgjar secara konkret, sehingga sangat bailk untuk menambah pengalaman
belgjar, sifatnya yang audio visual sehingga memiliki daya tarik tersendiri dan
memotivas untuk belgar, sangat balk untuk pencapaian tujum belgar
psikomotorik, dapat mengurangi kejenuhan belgar, menambah daya tahan
ingatan tentang obyek belgjar, portable dan mudah didistribusikan.

Berdasarkan penjelasan diatas, dapat disimpulkan temuan penelitian
bahwa multimedia interaktif efektif untuk pengenalan fungsi anggota tubuh
pada anak autis kelas 2 di SLB Fgar Nugraha karena sifat media yang
interaktif, menyajikan objek belgjar secara konkret, mengurangi kejenuhan
belgjar karena bersifat audio visual, dan meyajikan benda atau peristiwa yang
kompleks sehingga subjek tertarik untuk belgar, tidak mudah jenuh, dan
memberikan respon positif terhadap multimedia interaktif tersebut. Namun, di
sisi lain subjek juga sering terdistraksi untuk membuka menu-menu lain yang
ada di dalam multimedia interaktif sehingga media tersebut efektif apabila
digunakan dengan di dampingi oleh guru. Salah prinsip pendidikan untuk anak
autis menurut Daniel P. Hallahan dan James M. Kauffman (2009: 439) adalah
menggunakan teori techer-led learning process. “ Teacher-led learning
lessons; instruction in small group or one on one, lessons presented in small

steps, frequent use of teacher questions, extensive opportunities for practice
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and frequent feedback, reinforcement and correction. Prinsip pendidikan
tersebut menjelaskan bahwa pembel gjaran disgjikan bertahap dengan langkah-
langkah tertentu, adanya pertanyaan dari guru, kesempatan praktek yang luas,
adanya umpan balik, serta pemberian penguatan materi dan koreksi dari guru.
Temuan lain dalam penelitian ini adalah subjek mampu mengikuti instruks
dan mengerjakan soal tanpa selalu diberi reward.

. Keterbatasan Penelitian

Penelitian ini memiliki keterbatasan yaitu multimedia interaktif belum di
validas oleh professional judgment. Aspek yang di validasi hanya materi atau
konten isi dalam multimedia interaktif saja oleh guru dan dosen pembimbing

terkait materi fungsi anggota tubuh.
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BABV
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan pada penelitian ini dapat

dismpulkan bahwa multimedia interaktif efektif untuk meningkatkan

kemampuan mengena fungs anggota tubuh pada subjek GDG. Peningkatan

tersebut dibuktikan sebagai berikut:

1

Hasil perolehan skor yang meningkat dan frekuens kesalahan yang
menurun setel ah dilakukan intervensi menggunakan multimedia interaktif.
K ecenderungan arah pada skor yang diperoleh siswafase A (+), B (+), dan
A (=). Perubahan kecenderungan arah adalah naik yang memiliki makna
terjadi peningkatan secara konsisten.

Perubahan level fase A (+11,1), B (+16,6) dan A’ (0). Perubahan
meningkat maknanya membaik maka diberi tanda (+).

Kecenderungan stabilitas data, jejak data, serta level dan stabilitas rentang
padafase A, B, dan A’ stabil menunjukkan naik secara konsisten.

Hasil analisis data menunjukkan tidak ada data yang tumpang tindih atau

overlap.
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B. Saran

Berdasarkan kessimpulan di atas dapat disarankan kepada pihak-pihak terkait

antaralain:

1. Bagi Guru
Diharapkan multimedia interaktif dapat dijadikan sebagai salah satu
dternatif dalam pemilihan media pembelgjaran untuk siswa autis dalam
pengenalan fungs anggota tubuh.

2. Bagi Kepala Sekolah
Hasil penelitian ini dapat digunakan sebagal salah satu informasi untuk
penetapan kebijakan pengadaan media pembelgaran khususnya
multimedia interaktif dalam upaya meningkatkan mutu pembelgaran.
Selain itu diharapkan guru juga dibekai kemampuan teknologi
informatika  untuk  menunjang  kebutuhan  pembelgaran  dan
mengembangkan media pembel gjaran interaktif.

3. Bagi Pendliti Lain
Hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai dasar pengembangan

penelitian yang sgenis.
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LAMPIRAN



INSTRUMEN PANDUAN OBSERVAS PENGGUNAAN MULTIMEDIA
INTERAKTIF UNTUK PENGENALAN FUNGSI ANGGOTA TUBUH PADA
ANAK AUTISKELAS2 SLB FAJAR NUGRAHA YOGYAKARTA

No. Aspek yang diamati Keterangan

1. | Ketertarikan anak terhadap | 1. Subjek fokus memperhatikan is

multimediainteraktif. multimediainteraktif.

2. Subjek  bersemangat  mengikuti
pembelgaran  terutama  ketika

menggunakan multimedia interaktif.

2. | Keaktifan siswadalam proses 3. Subjek mampu mengoperasikan
pembelgjaran sendiri  multimedia interaktif saat
proses pembel g aran.

4. Subjek mampu menjawab
pertanyaan singkat tentang nama
anggota tubuh secara lisan.

5. Subjek mampu menjawab
pertanyaan singkat tentang jumlah
anggota tubuh secara lisan.

6. Subjek mampu menjawab
pertanyaan singkat tentang fungsi

anggota tubuh secara lisan.
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INSTRUMEN TESPRESTASI BELAJAR
PENGENALAN FUNGSI ANGGOTA TUBUH

Jenistes: Tes menjodohkan (matching test)

A. Jodohkan gambar dibawah ini dengan nama-nama anggota tubuh yang ada
disamping dengan tepat!

1.

a Mata
2.

b. Mulut
3.

c. Telinga

d. Tangan
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e. Hidung

f. Kaki
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Jenistes: Tes menjodohkan (matching tes)

B. Jodohkan gambar dibawah ini dengan jumlah masing-masing anggota tubuh

yang ada disamping dengan tepat!

a Dua

b. Dua

c. Satu

e. Dua
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11.

f. Satu

g. Dua
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Jenistes. Tes mencocokkan (matching test)

C. Cocokkan gambar dibawah ini dengan fungsi masing-masing anggota tubuh

yang ada disamping dengan tepat!

13.

a. Mendengar

b. Berbicara

c. Berjalan

d. Memegang
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17.

e. Membau

f. Melihat

SISTEM PENILAIAN
Presentase skor tes hasil belgjar pengenalan fungsi anggota tubuh adalah sebagai berikut:
skor yang diperoleh siswa

Presentase skor tes = X 100%
skor maksimal

Yogyakarta, Februari 2017

Guru Kelas Mahasiswa
Sondy Y anuarta, S.Pd. Haifa ChairunnisaW.
NBM. NIM. 10103244029
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INSTRUMEN TESPRESTASI BELAJAR
PENGENALAN FUNGSI ANGGOTA TUBUH

Jenistes: Tesisian (completion test)

A. lsilah titik-titik dibawah ini dengan nama anggota tubuh dengan tepat!

1.
Gambar disamping adalah gambar.......

2.

Gambar disamping adalah gambar.......
3.

Gambar disamping adalah gambar.......
4.

Gambar disamping adalah gambear........
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Gambar disamping adalah gambar.......

Gambar disamping adalah gambar.......
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Jenistes: Tesisian (completion test)

B. lsilah titik-titik dibawah ini dengan jumlah anggota tubuh pada gambar dengan
tepat!

1.

Bagian tubuh disamping jumlahnya ada.......

2.

Bagian tubuh disamping jumlahnya ada......
3.

Bagian tubuh disamping jumlahnya ada........
4.

Bagian tubuh disamping jumlahnya ada.......
5.
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Jenistes: Tesisian (completion test)

C. lsilah titik-titik dibawah ini dengan fungs anggota tubuh pada gambar dengan
tepat!

1.

Bagian tubuh disamping berfungsi untuk.......

2.

Bagian tubuh disamping berfungsi untuk......
3.

Bagian tubuh disamping berfungsi untuk........
4.

Bagian tubuh disamping berfungsi untuk.......
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Bagian tubuh disamping berfungsi untuk.......

Bagian tubuh disamping berfungs untuk.......

SISTEM PENILAIAN
Presentase skor tes hasil belgjar pengenalan fungsi anggota tubuh adalah sebagai berikut:
skor yang diperoleh siswa

Presentase skor tes = X 100%
skor maksimal

Yogyakarta, Februari 2017

Guru Kelas Mahasi swa
Sondy Y anuarta, S.Pd. Haifa ChairunnisaW.
NBM. NIM. 10103244029
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

(RPP)
Sekolah : SLB AutisFajar Nugraha
Tema : Diriku
Subtema : Tubuhku
Pembelajaran : 1 (satu)
Kelas/ Semester : ITAUTIS/ 1
Pembelajaran : 1 (Satu)
Alokas Waktu : 6 X pertemuan (2 x 35 menit)

A. KOMPETENSI INTI

1. Menerimadan menjalankan g aran agama yang dianutnya

2. Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan percaya diri
dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, dan guru

3. Memahami pengetahuan fakual dengan cara mengamati mendengar, melihat,
membaca] dan menanya  berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya, makhluk
ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya di rumah dan di
sekolah.

4. Menygikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas dan logis, dalam karya
yang estetis, dalam gerakan yang mencerminkan perilaku anak beriman dan
berakhlak mulia.

B. KOMPETENSI DASAR DAN INDIKATOR
1. Kompetens Dasar

PPKn

1.2 Menerima kebersamaan dalam keberagaman sebagal anugerah Tuhan Yang
Maha Esadi lingkungan rumah dan sekolah.

2.1 Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan
percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, dan guru sebagai
perwujudan nilai dan moral Pancasila.

4.2 Menceritakan perilaku di sekitar rumah dan sekolah dan mengaitkannya
dengan pengenalannya terhadap salah satu simbol sila Pancasila.

95



Bahasa Indonesia

1.2 Menerima keberadaan Tuhan Y ang Maha Esa atas penciptaan manusia dan
bahasa yang beragam serta benda-benda di alam sekitar

2.1 Memiliki rasa percaya diri terhadap keberadaan tubuh melalui pemanfaatan
bahasa Indonesia dan/atau bahasa daerah.

3.1 Mengenal teks deskriptif tentang anggota tubuh dan pancaindra dengan
bantuan guru atau teman dalam bahasa Indonesia lisan dan tulis yang dapat
diisi dengan kosakata bahasa daerah untuk membantu pemahaman.

4.1 Mengamati dan menirukan teks deskriptif tentang anggota tubuh dan
pancaindra secara mandiri dalam bahasa Indonesia lisan dan tulis yang
dapat diis dengan kosakata bahasa daerah untuk membantu penyajian.

Matematika

1.1 Menerima dan menjalankan gjaran agama yang dianutnya

2.1 Menunjukkan sikap cermat dan teliti, tertib dan mengikuti aturan, peduli,
disiplin waktu serta tidak mudah menyerah dalam mengerjakan tugas.

3.1 Mengena bilangan asli sampai 5 dengan menggunakan benda-benda yang
ada di sekitar rumah, sekolah, atau tempat bermain

4.1 Mengena bangun datar lingkaran dan persegi panjang melalui benda yang
konkrit yang ada disekitar

Pendidikan Jasmani, Olahraga dan K esehatan

1.1 Menghargai tubuh dengan seluruh perangkat gerak sesuai kemampuannya
sebagai anugrah Tuhan.

2.2 Disiplin sdlama melakukan berbaga aktivitas fisik sesuai dengan
kemampuannya.

3.1 Mengena konsep gerak dasar lokomotor , seperti lompat, loncat, jalan, lari
daam bentuk permainan sederhana dan atau permainan tradisiona yang
dimodifikasi.

4.1 Mempraktekkan gerak dasar lokomotor , seperti lompat, loncat, jalan, lari
dalam bentuk permainan sederhana dan atau permainan tradisional yang

dimodifikasi.
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2.

Indikator Pencapaian
PPKn

3.2.1 Mempraktikkan hidup rukun bersamateman melalui bermain bersama

Bahasa | ndonesia

3.1.1 Menirukan menyebutkan nama-nama anggota tubuh

4.1.1 Memasangkan nama anggota tubuh sesuai gambar

Matematika

3.1.1 Menyebutkan lambang bilangan 1-10

4.1.1 Menirukan menebakan lambang bilangan 1-10

4.1.2 Menirukan menulis lambang bilanga 1-10

Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan

3.1.1 Memahami gerak dasar lokomotor (lompat, loncat, jalan, dan lari)

dengan permainan “jamuran”

4.1.1 Meakukan permainan guru berkata

C. KEMAMPUAN AWAL

No

Nama
Siswa

Kemampuan Awal

Karakteristik

1

A

Siswa dapat menyebutkan bagian utama
anggota tubuh (kepala, tangan, kaki, mata,
hidung, mulut telinga).

Siswa dapat menyebutkan angka 1 sampal
dengan 10 dengan sedikit bantuan.

Siswa dapat menyebutkan posisi lompat, loncat,
jalan, dan lari.

esuka
teman
e pandai bicara

menggangu

Siswa dapat menyebutkan bagian utama
anggota tubuh (kepala, tangan, kaki, mata,
hidung, mulut telinga) dengan sedikit bantuan.
Siswa dapat menyebutkan angka 1 sampai
dengan 10 dengan sedikit bantuan.

Siswa dapat menyebutkan posisi lompat, loncat,
jalan, dan lari

eperhatian mudah
berubah

ebanyak gerak

Siswa dapat menyebutkan bagian utama
anggota tubuh (kepala, tangan, kaki, mata,
hidung, mulut telinga) dengan banyak bantuan.
Siswa dapat menyebutkan angka 1 sampai
dengan 10 dengan banyak bantuan.

Siswa dapat menyebutkan posisi jalan dan lari.

e pendiam
e sulit bicara
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D. TUJUAN PEMBELAJARAN

1

Setelah mendengarkan contoh dari guru, siswa dapat menyanyikan lagu “Dua Mata
Saya’ dengan syair dan iramalagu yang tepat.

Setelah bertanya jawab, siswa dapat mengenal nama-nama anggota tubuh dengan
tepat.

Dengan mengamati tubuh teman sekelas, siswa dapat menyebutkan nama anggota
tubuh dengan baik.

Dengan melihat dan memperhatikan multimedia interaktif, siswa dapat menyebutkan
nama anggota tubuh beserta fungsinya dengan baik

Setelah mengamati multimedia interaktif tentang anggota tubuh siswa dapat
menghitung jumlah anggota tubuh dengan tepat.

Setelah mengamati multimedia interaktif tentang anggota tubuh siswa dapat
menuliskan jumlah anggota tubuh dengan tepat.

E. MATERI PEMBELAJARAN

1. Materi Umum
a. Keberagaman dan hidup rukun dengan teman sekolah
b. Aktifitas bermain di lingkungan sekolah
c. Mengenal angka 1l sampai dengan 10
d. Mendiskripsikan bagian-bagian anggota tubuh
e. Bernyanyi
2. Materi Khusus
a Nama: A
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F. METODE PEMBELAJARAN
1. Metode : tanya jawab, pemberian tugas, unjuk kerja
2. Pendekatan - saintifik (mengamati, menanya, mencoba, menalar dan
mengkomunikasikan)
3. Project baselearning
G. MEDIA, ALAT DAN SUMBER PEMBELAJARAN
1. Media
a Tubuh pesertadidik sendiri
b. Multimediainteraktif tentang anggota tubuh
c. Syar lagu“DuaMata Saya’
2. Sumber Belgar
a bukusswakdas! SDLB AUTIS Temal, Subtema?2, Pembegaran 1, Tubuhku.
b. buku PKn SD/MI kdasl, Bab |, Hidup Rukun dalam Perbedaan, Hal 8 s.d 17 dan 20

H. LANGKAH —-LANGKAH PEMBELAJARAN

Pertemuan |

Alokas

Kegiatan Deskripsi Kegiatan Waktu

Pendahuluan | 1. Melakukan persigpan untuk memberi perlakuan pada | 10 menit
siswa dengan mempersigpkan ruang kelas serta sarana
dan prasarana yang akan akan digunakan dalam
penelitian antara lain televisi, multimedia interaktif, dan
CD player.

Peneliti memimpin doa sebelum pembelgaran dimulai.
Pemberian apresepsi, peneliti mejelaskan kepada siswa
materi yang akan dipelgari dan menjelaskan secara
singkat tentang penggunaan multimedia interaktif.

Wn

I nti 1. Guru memula kegiatan dengan menggjak siswa | 130 menit
menyanyikan lagu “ Dua Mata Saya”.

2. Siswa menyanyikan lagu bersama-sama guru disertai
tepukan sesuai irama, (kegiatan ini dilakukan berulang-
ulang sampai anak bisa mengikuti nyanyian guru).

3. Guru mengenalkan anggota tubuh dengan nyanyian (pada
saat menyanyikan syair “dua mata saya” maka guru sambil
menunjuk mata, pada syair “hidung saya satu” guru
menunjuk hidung, dan seterusnya).

4. Guru mengenalkan anggota tubuh dengan menggunakan
multimedia interaktif tentang anggota tubuh dengan cara
mengklik bagian tubuh dari bagian kepala sampai bagian
kaki.
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Siswa diminta untuk mengoperaskan multimedia
interaktif tentang anggota tubuh dengan bantuan guru.
Siswa mengungkapkan perasaannya setelah bernyanyi di
bawah bimbingan guru, dilanjutkan menyanyikan lagu
“Garuda Pancasila’, kemudian guru menjelaskan secara
singkat tentang simbol-simbol Pancasila dan menceritakan
perilaku di sekitar sekolah dan mengaitkannya dengan
pengenalannya terhadap salah satu simbol sila Pancasila
berkaitan dengan hidup rukun besama teman melalui
bermain bersama.

Siswa diminta memegang anggota tubuh secara bergantian
sesuai  aba-aba guru.

. Selesai kegiatan siswa diminta mau ke depan dan

menyebutkan nama-nama anggota tubuh sesuai dengan
permainan.

. Siswa diminta mengerjakan soal terkait nama, jumlah,

dan fungsi anggota tubuh.

Penutup

. Kegiatan ditutup dengan berdoa bersama.

10 menit

Pertemuan |1

Kegiatan

Deskripsi Kegiatan

Alokasi
Waktu

Pendahuluan

1.

Wn

Melakukan persigpan untuk memberi perlakuan pada
siswa dengan mempersigpkan ruang kelas serta sarana
dan prasarana yang akan akan digunakan dalam
penelitian antara lain televisi, multimedia interaktif, dan
CD player.

Peneliti memimpin doa sebelum pembelgaran dimulai.
Pemberian apresepsi, peneliti meelaskan kepada siswa
materi yang akan dipelgari dan menjelaskan secara
singkat tentang penggunaan multimediainteraktif

10 menit

[ nti

1

2.

Guru memulai kegiatan dengan mengagak Siswa
menyanyikan lagu “Dua Mata Saya’.

Lalu guru menunjukkan gambar bagian-bagian tubuh dan
meminta siswa mengamati multimedia interaktif tentang
anggotatubuh dan fungsinya

Siswa dan guru melakukan tanya jawab berkaitan dengan
nama-nama anggota tubuh sambil menunjuk bagian-bagian
tubuh pada gambar dan siswa digjak menghitung jumlah
anggota tubuh yang ditunjuk dan menyebutkan fungsinya.

Ayo Berlatih

4.

5.

6.

Siswa mengerjakan soa yang diberikan guru terkait
anggota tubuh.

Kemudian siswa berlatih menghitung banyaknya bagian-
bagian tubuh seperti yang adadi multimediainteraktif.
Siswa berlatih menghitung banyaknya anggota tubuh

130 menit

100




0 N

dengan bimbingan guru.
Siswa berlatih mengenal fungs anggota tubuh.

Siswa diminta mengerjakan soa terkait fungs jumlah dan

nama anggota tubuh.

Selesal kegiatan siswa diminta magu ke depan dan
menyebutkan nama-nama anggota tubuh sesuai dengan

fungsinya

Penutup

. Kegiatan ditutup dengan berdoa bersama.

10 menit

Pertemuan 111

Kegiatan

Deskrips Kegiatan

Alokasi
Waktu

Pendahuluan

1. Meakukan persigpan untuk memberi perlakuan

pada siswa dengan mempersiapkan ruang kelas serta
sarana dan prasarana yang akan akan digunakan
daam pendlitian antara lain televisi, multimedia
interaktif, dan CD player.

Penedlitt memimpin doa sebelum pembelgaran
dimulai.

Pemberian apresepsi, pendliti meelaskan kepada
siswa materi yang akan dipelgari dan menjelaskan
secara singkat tentang penggunaan multimedia
interaktif

10 menit

[ nti

N o

Guru memula kegiatan dengan menggak siswa
menyanyikan lagu “Dua Mata Saya’.

Guru menggak siswa untuk bermain “teka-teki”
yang sebelumya guru menjelaskan terlebih dahulu
kepada siswa bahwa dalam permainan ini siswa
akan memegang bagian tubuh sesuai instruksi guru.
Guru akan mengucapkan kata “... pegang hidung!”
(maka siswa diminta memegang hidungnya dan
menyebutkan fungsinya).

Untuk melatih konsentrasi siswa diminta untuk
mengerjakan soa tanpa bantuan guru

Seterusnya, siswa diminta memegang anggota tubuh
secara bergantian sesual aba-aba guru

Siswa diminta untuk mengerjakan soal.

Selesai kegiatan siswa diminta maju ke depan dan
menyebutkan namanama anggota tubuh sesuai
dengan fungsinya.

130 menit

Penutup

1. Siswa dan guru bersama-sama menyimpulkan materi

2.

tentang bagian-bagian utamatubuh manusia.
Kegiatan ditutup dengan berdoa bersama.

10 menit
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Pertemuan |V

Kegiatan

Deskrips Kegiatan

Alokasi
Waktu

Pendahuluan

1. Meakukan persigpan untuk memberi perlakuan

pada siswa dengan mempersiapkan ruang kelas serta
sarana dan prasarana yang akan akan digunakan
daam pendlitian antara lain televisi, multimedia
interaktif, dan CD player.

Penedlitt memimpin doa sebelum pembelgaran
dimulai.

Pemberian apresepsi, peneliti megelaskan kepada
siswa materi yang akan dipelgari dan menjelaskan
secara singkat tentang penggunaan multimedia
interaktif

10 menit

[ nti

Guru memula kegiatan dengan mengajak siswa
menyanyikan lagu “ Dua Mata Saya’.

Siswa diminta untuk mengamati materi yang ada di
multimedia interaktif.

Guru meminta siswa untuk mengerjakan soa yang
berkaitan dengan nama anggota tubuh, jumlah
anggota tubuh dan fungsi anggota tubuh..
Seterusnya, siswa diminta memegang anggota tubuh
secara bergantian sesuai aba-aba guru.

Selesai kegiatan siswa diminta maju ke depan dan
menyebutkan namanama anggota tubuh sesuai
dengan fungsinya.

130 menit

Penutup

N

Siswa dan guru bersama-sama menyimpulkan materi
tentang bagian-bagian utamatubuh manusia.

. Kegiatan ditutup dengan berdoa bersama.

11 menit

Pertemuan V

Kegiatan

Deskrips Kegiatan

Alokasi
Waktu

Pendahuluan

1. Meakukan persigpan untuk memberi perlakuan

pada siswa dengan mempersiapkan ruang kelas serta
sarana dan prasarana yang akan akan digunakan
daam pendlitian antara lain televisi, multimedia
interaktif, dan CD player.

Penedlitt memimpin doa sebelum pembelgaran
dimulai.

Pemberian apresepsi, peneliti megelaskan kepada
siswa materi yang akan dipelgari dan menjelaskan
secara singkat tentang penggunaan multimedia
interaktif

10 menit

[ nti

1.

Guru memula kegiatan dengan mengaak siswa

130 menit
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menyanyikan lagu “Dua Mata Saya’.

Siswa diminta untuk mengamati materi yang ada di
multimedia interaktif.

Guru meminta siswa untuk mengerjakan soa yang
berkaitan dengan nama anggota tubuh, jumliah
anggota tubuh dan fungsi anggota tubuh..
Seterusnya, siswa diminta memegang anggota tubuh
dan menyebutkan fungsi anggota tubuh.

Selesal kegiatan siswa diminta maju ke depan dan
menyebutkan namanama anggota tubuh sesuai
dengan fungsinya.

Penutup

1

Siswa dan guru bersama-sama menyimpulkan materi
tentang bagian-bagian utamatubuh manusia.

2. Kegiatan ditutup dengan berdoa bersama.

12 menit

Pertemuan VI

Kegiatan

Deskrips Kegiatan

Alokasi
Waktu

Pendahuluan

1.

Melakukan persigpan untuk memberi perlakuan
pada siswa dengan mempersigpkan ruang kelas
serta sarana dan prasarana yang akan akan
digunakan dalam penelitian antara lain televid,
multimediainteraktif, dan CD player.

Penelitt memimpin doa sebelum pembelgaran
dimulai.

Pemberian apresepsi, peneliti megelaskan kepada
siswa materi yang akan dipelgari dan menjelaskan
secara singkat tentang penggunaan multimedia
interaktif

10 menit

[ nti

Guru memula kegiatan dengan mengajak siswa
menyanyikan lagu “ Dua Mata Saya’.

Siswa diminta untuk mengamati materi yang ada di
multimedia interaktif.

Guru meminta siswa untuk mengerjakan soa yang
berkaitan dengan nama anggota tubuh, jumlah
anggota tubuh dan fungsi anggota tubuh..
Seterusnya, siswa diminta memegang anggota tubuh
dan menyebutkan fungs anggota tubuh.

Selesai kegiatan siswa diminta maju ke depan dan
menyebutkan namanama anggota tubuh sesuai
dengan fungsinya.

130 menit

Penutup

1

Siswa dan guru bersama-sama menyimpulkan materi
tentang bagian-bagian utamatubuh manusia.

2. Kegiatan ditutup dengan berdoa bersama.

13 menit
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PENILAIAN
1. Teknik Penilaian
a. Penilaian Sikap: percaya diri, disiplin, dan bekerjasama
b. Penilaian Pengetahuan : Testertulis
c. Penilaan Keterampilan:
1) Unjuk kerja
2) Penilaian observas (Pengamatan)

. Bentuk Instrumen Penilaian

a. Penilaian Sikap
Minggu ke : ..cccoveeveeeeeeee e, Bulan: ..., . 20....
Sub Tema: Tubuhku

PENILAIAN SIKAP

NO NAMA SISWA PERCAYA DIRI DISIPLIN KERJA SAMA
1 2 3 1 2 3 1 2 3

1

3

K eterangan Skor

e Percayadiri

1: Tak bisa menyebutkan bagian anggota tubuhnya sendiri walaupun sudah di
bimbing
2. Mau menyebutkan bagian anggota tubuhnya sendiri dengan bimbingan
3: Mau menyebutkan bagian anggota tubuhnya sendiri tanpadi bimbing
¢ Disiplin
1. Tidak mau melakukan permainan sesuai aturan walaupun sudah di bimbing
2. Mau melakukan permainan sesuai aturan dengan bimbingan
3. Mau melakukan permainan sesuai aturan tanpadi bimbing
e Kerjasama
1. Tidak dapat melakukan kerja sama dengan teman walaupun sudah  dibimbing
2. Dapat melakukan kerja sama dengan teman dengan bimbingan

3. Dapat melakukan kerja sama dengan teman tanpa bimbingan
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Kriteria penilaian
Nilai = Jumlah skor yang di peroleh X 100%
Skor maksimal

- Siswa di katakan berhasil dengan sempurna bila dapat menguasai 90% - 100%
aspek yang di nilai

- Siswadi katakan berhasil dengan baik bila dapat menguasai 70% - 89% aspek
yang di nilai

- Siswadi katakan berhasil dengan cukup bila dapat menguasai 50% - 69% aspek
yang di nilai

- Siswa di katakan belum berhasil bila tidak mencapa nilai 49% aspek yang di

nila

. Penilaian Pengetahuan
Penilaian : Testertulis

Menirukan menulis bilangan 1-5
NO NAMA SISWA

1 2 3

K eterangan Skor
1. Tidak dapat menirukan menulis bilangan 1-5 walaupun sudah dibimbing.
2. Dapat menirukan menulis bilangan 1-5 dengan bimbingan

3. Dapat menirukan menulis bilangan 1- 5 tanpa bimbingan

Kriteria penilaian
Nilai = Jumlah skor yang di peroleh X 100%
Skor maksimal

- Siswa di katakan berhasil dengan sempurna bila dapat menguasai 90% - 100%
aspek yang di nilai
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- Siswadi katakan berhasil dengan baik bila dapat menguasai 70% - 89% aspek

yang di nilai

- Siswadi katakan berhasil dengan cukup bila dapat menguasai 50% - 69% aspek

yang di nilai

- Siswa di katakan belum berhasil bila tidak mencapa nilai 49% aspek yang di

nilai.

c. Penilaian Keterampilan

Penilaian :
a) Unjuk Kerja
Rubrik mengenal anggota tubuh dengan bernyanyi
NamaSiswa: ........
No | Kriteria Perlu
Bak Sekali 4 | Baik 3 Cukup 2 Bimbingan 1
1. | Penguasaan Siswa hafal Siswa  hafal | Siswa hafa | Siswa belum
lagu seluruh syair | seluruh  syair | sebagian hafa  syair
lagu, irama| lagu, irama| kecil  syair | lagu
dengan kurang tepat | lagu
tepat atau sebaliknya
2. | Ketepatan Semuatepat | Tepat 5—6 Tepat 3 — 4 | Tepat 1—2
menyebutkan
nama anggota
tubuh, jumlah
beserta
fungsinya

Kriteriapenilaian
= Jumlah skor yang di peroleh X 100%

Nilai

Skor maksimal

- Siswa di katakan berhasil dengan sempurna bila dapat menguasai 90% -

100% aspek yang di nilai.
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- Siswa di katakan berhasil dengan baik bila dapat menguasai 70% - 89%
aspek yang di nilai.

- Siswa di katakan berhasil dengan cukup bila dapat menguasai 50% - 69%
aspek yang di nilai.

- Siswadi katakan belum berhasil bilatidak mencapai nilai 49% aspek yang di

nilai.

b) Penilaian Observas (Pengamatan)
Lembar Pengamatan Kegiatan Permainan

NamaSiswa: ........
Belum Mulai Mulai
No Kriteria Telihat | Terlihat | Berkembang
1) @) 3
1 Mampu mengikuti instruksi guru

Terlibat aktif dalam permainan

3 Mengungkapkan perasaan dan
Pendapatnya  setelah  melakukan
kegiatan permainan

BT: Belum Terlihat
Apabila peserta didik belum memperlihatkan tanda-tanda awal perilaku yang
dinyatakan dalam indikator.
MT: Mula Terlihat
Apabila peserta didik sudah mulai memperlihatkan adanya tanda-tanda awal
perilaku yang dinyatakan dalam indikator tetapi belum konsisten.
MB: Mula Berkembang
Apabila peserta didik sudah memperlihatkan berbagai tanda perilaku yang
dinyatakan dalam indikator dan mulai konsisten.
Kriteria penilaian
Nila = Jumlah skor yang di peroleh X 100%
Skor maksimal

- Siswa di katakan berhasil dengan sempurna bila dapat menguasai 90% -

100% aspek yang di nilai.
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- Siswa di katakan berhasil dengan baik bila dapat menguasai 70% - 89%
aspek yang di nilai.

- Siswa di katakan berhasil dengan cukup bila dapat menguasai 50% - 69%
aspek yang di nilai.

- Siswadi katakan belum berhasil bilatidak mencapai nilai 49% aspek yang di

nilai.

Yogyakarta, April 2017

Guru Kédas

Sondy Y anuarta, S.Pd.
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LEMBAR VALIDASI INSTRUMEN MATERI PENGENALAN FUNGSI ANGGOTA
TUBUH UNTUK ANAK AUTIS KELAS II SLB OLEH PROFESIONAL JUDGMENT

Bidang Studi :IPA
Aspek yang divalidasi . Kesesuaian soal materi pembelajaran pengenalan fungsi

anggota tubuh yang pada hasil tes belajar denan konsep pemahaman siswa autism yang akan

diukur.

Sasaran Media : Siswa kelas I1 SDLB SLB Autis Fajar Nugraha Yogyakarta
Pengembang : Haifa Chairunnisa Widyananda

Profesional Judgment : Aini Mahabbati, MA.

Tanggal : 27 Februari 2017

Petunjuk :

Lembar evaluasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat saudara/i sebagai profesional
Jjudgment tentang materi pengenalan fungsi anggota tubuh kelas Il SDLB SLB Autis FAjar
Nugraha Yogyakarta. Pendapat, kritik, saran, penilaian, komentar, dan korektisi dari saudara/i
sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan instrument panduan observasi ini.
Berikut dengan memberikan tanda “v” pada kolom dibawah bilangan 1, 2, 3, 4, dan 5 sesuai

dengan pendapat anda.

Contoh :
No. Aspek yang dinilai 1 2 3 4 5
Kejelasan judul program N
4. | Kejelasan petunjuk belajar N

Keterangan Skala :
5 = sangat sesuai

4 = sesuai

3 = cukup

2 = kurang sesuai

1 = sangat kurang sesuai

Komentar saudara/i mohon dituliskan pada lembar yang telah disediakan

109



Skala penilaian
No Aspek yang dievaluasi
1 2 3 4 5

6. | Kesesuaian materi dengan karakteristik siswa autis v
7. | Kesesuaian materi dengan kemampuan siswa autis v
8. | Kesesuaian materi dengan kurikulum sekolah v
9. | Kesesuaian materi tes dengan aspek pemahaman

yang akan diukur ol
10. | Kesesuaian isi materi tes dengan indikator yang ¥

ingin dicapai di sekolah

c¢. Komentar dan saran umum

b s M gungontin

gcu,{ weizn b

Totndon  poSen fnnk aki gl hak Yoy (Uenees

d. Kesimpulan
Instrument ini dinyatakan :

3. Layak uji coba lapangan tanpa revisi

@ Layak uji coba lapangan dengan revisi sesuai saran
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Profesional Judgement
Aini Mool b, (WA
NIP : 1@?{0309 VY oy Lov7.




LEMBAR VALIDASI INSTRUMEN MATERI PENGENALAN FUNGSI ANGGOTA
TUBUH UNTUK ANAK AUTIS KELAS Il SLB OLEH PROFESIONAL JUDGMENT

Bidang Studi :IPA
Aspek yang divalidasi ¢ Kesesuaian soal materi pembelajaran pengenalan fungsi

anggota tubuh yang pada hasil tes belajar denan konsep pemahaman siswa autism yang akan

diukur.

Sasaran Media : Siswa kelas Il SDLB SLB Autis Fajar Nugraha Yogyakarta
Pengembang : Haifa Chairunnisa Widyananda

Profesional Judgment : Sondy Yanuarta, S.Pd.

Tanggal : 27 Februari 2017

Petunjuk :

Lembar evaluasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat saudara/i sebagai profesional
Judgment tentang materi pengenalan fungsi anggota tubuh kelas Il SDLB SLB Autis FAjar
Nugraha Yogyakarta. Pendapat, kritik, saran, penilaian, komentar, dan korektisi dari saudara/i
sangat hermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan instrument panduan observasi ini.
Berikut dengan memberikan tanda “\** pada kolom dibawah bilangan 1, 2, 3, 4, dan 5 sesuai
dengan pendapat anda.

Contoh :

No. | Aspek yang dinilai 1 2 3 4 5

1. | Kejelasan judul program

2. | Kejelasan petunjuk belajar N

Keterangan Skala :
5 = sangat sesuai

4 = sesuai

3 = cukup

2 = kurang sesuai

1 = sangat kurang sesuai

Komentar saudara/i mohon dituliskan pada lembar yang telah disediakan
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Skala penilaian

No Aspek yang dievaluasi
1 2 3

1. | Kesesuaian materi dengan karakteristik siswa autis

Kesesuaian materi dengan kemampuan siswa autis

2
3. | Kesesuaian materi dengan kurikulum sekolah
4. | Kesesuaian materi tes dengan aspek pemahaman

yang akan diukur

5. | Kesesuaian isi materi tes dengan indikator yang

A

ingin dicapai di sekolah

a. Komentar dan saran umum

-Dt "i‘.arv\\gal/\ \{Jlal A (AR CAoa e, 8 lanav\nCM
J ) J - N S

b. Kesimpulan
Instrument ini dinyatakan :
1. Layak uji coba lapangan tanpa revisi

2. Layak uji coba lapangan dengan revisi sesuai saran

Yogyakarta, 27 Februari 2017
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SLB FAJAR NUGRAHA

JL. SETURAN ILNO 59 CATURTUNGGAL, DEPOK, SLEMAN,
YOGYAKARTA, INDONESIA

Telp. (0274) 485582, Fax. (0274) 580277

E-mail: sibkhususautistikfajarnugraha@yahoo.co.id

SURAT KETERANGAN
No.155/SAFN-Um/1V/2017

Yang bertanda tangan di bawah ini :

Nama : Yan Eka Ardianti, S.Kep.

Jabatan : Kepala Sekolah

Instansi : Sekolah Luar Biasa Fajar Nugraha
Menerangkan bahwa yang bersangkutan di bawah ini:

Nama : Haifa Chairunnisa Widyananda

NIM : 10103244029

Jurusan :PLB

Telah melakukan penelitian di Sekolah Luar Biasa Fajar Nugraha, selama 1 bulan yang
dilaksanakan pada:
Hari/Tanggal : Rabu, 1 Maret 2017 — Senin, 3 April 2017

Tempat : SLB Fajar Nugraha
J1.Seturan II no 59 Caturtunggal, Depok, Sleman, DI'Y
Judul : Efektifitas Media VCD Interaktif untuk Pengenalan Fungsi Anggota Tubuh pada

Anak Autis Kelas 11 di SLB Fajar Nugraha Yogyakarta
Demikian surat keterangan ini kami buat agar dapat dipergunakan sebagaimana mestinya.

Yogyakarta, 10 April 2017
70" Kepala Sekolah
[

(S

Yan Eka Ardianti, S.Kep

 \?
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KEMENTIERIAN RISET, TEKNOLOGI DAN PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA

FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN
Jalan Colombo Nomor 1 Yogyakarta 55281
Telpon (0274) 540611 pesawat 405,Fax (0274) 540661 1
Laman: fip.uny.ac.id,E-mail:humas fip@uny.ac.id

Nomor :866  /UN34.11/PL/2016 13 Februari 2017
Lampiran : 1 (satu) Bendel Proposal
Hal : Permohonan Izin Penelitian

Yth. Bupati Sleman

¢.q. Kepala Badan Kesatuan Bangsa dan Politik Kabupaten Sleman
JI. Candi Gebang No.1, Beran, Tridadi, Sleman, Yogyakarta 55511
Telp. dan Fax. (0274) 864650 atau (0274) 868405 ext. 1186

Diberitahukan dengan hormat, bahwa untuk memenuhi sebagian persyaratan akademik yang ditetapkan oleh
Jurusan Pendidikan Luar Biasa Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Negeri Yogyakarta, mahasiswa berikut
ini diwajibkan melaksanakan penelitian:

Nama : Haifa Chairunnisa Widyananda

NIM : 10103244029

Prodi/Jurusan : PLB/PLB

Alamat : Ds. Tukinggedong RT.01 RW.01, Puring, Kebumen, Jawa Tengah 54383

Sehubungan dengan hal itu, perkenankanlah kami memintakan izin mahasiswa tersebut melaksanakan kegiatan
penelitian dengan ketentuan sebagai berikut:

Tujuan : Memperoleh Data Penelitian Tugas Akhir Skripsi

Lokasi :  SLB Fajar Nugraha Yogyakarta

Subyek : Siswa Kelas I

Obyek : Pengenalan Fungsi Anggota Tubuh pada Anak Autis

Waktu . Februari - Maret 2017

Judul : Efektivitas Media VCD Interaktif untuk Pengenalan Fungsi Anggota Tubuh pada Anak

Autis Kelas 2 SLB Fajar Nugraha Yogyakarta

Atas perhatian dan kerjasama yang baik kami mengucapkan teri_pré. Kasih,
(( &

Wakil Dekan 1,

C
Dr. Suwarjo, M.Si.
NIP 196509151994121001 ..

Tembusan :

1.Rektor ( sebagai laporan)

2.Wakil Dekan I FIP

3.Ketua Jurusan PLB FIP

4.Kabag TU

5.Kasubbag Pendidikan FIP

6.Mahasiswa yang bersangkutan
Universitas Negeri Yogyakarta
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PEMERINTAH KABUPATEN SLEMAN
BADAN PERENCANAAN PEMBANGUNAN DAERAH

Jalan Parasamya Nomor 1 Beran, Tridadi, Sleman, Yogyakarta 55511
Telepon (0274) 868800, Faksimilie (0274) 868800 )
Website: www.bappeda.slemankab.go.id, E-mail : bappeda@slemankab.go.id

SURAT I1IZIN
Nomor : 070/ Bappeda/ 652 / 2017
TENTANG
PENELITIAN
KEPALA BADAN PERENCANAAN PEMBANGUNAN DAERAH
Dasar : Peraturan Bupati Sleman Nomor : 45 Tahun 2013 Tentang Izin Penelitian, Izin Kuliah Kerja Nyata,

Dan Izin Praktik Kerja Lapangan. ¥
Menunjuk : Surat dari Kepala Badan Kesatuan Bangsa dan Politik Kab. Sleman

Nomor : 070/Kesbangpol/623/2017 Tanggal : 16 Februari 2017
Hal : Rekomendasi Penelitian
MENGIZINKAN :
Kepada g
Nama : HAIFA CHAIRUNNISA WIDYANANDA
No.Mhs/NIM/NIP/NIK 1 10103244029
Program/Tingkat 1 81
Instansi/Perguruan Tinggi : Universitas Negeri Yogyakarta
Alamat instansi/Perguruan Tinggi  : JI. Colombo No. 1 Yogyakarta
Alamat Rumah : Tukinggedong Puring Kebumen Jateng
No. Telp / HP 1 085647747567
Untuk : Mengadakan Penelitian / Pra Survey / Uji Validitas / B¥ds dengan judul
EFEKTIVITAS MEDIA VCD INTERAKTIF UNTUK PENGENALAN FUNGSI
ANGGOTA TUBUH PADA ANAK AUTIS KELAS 2 SLB FAJAR NUGRAHA
YOGYAKARTA
Lokasi : SLB Fajar Nugraha Seturan 11 59 A Caturtunggal Depok Sleman
Waktu : Selama 3 Bulan mulai tanggal 16 Februari 2017 s/d 18 Mei 2017

Dengan ketentuan sebagai berikut :

1. Wajib melaporkan diri kepada Pejabat Pemerintah setempat (Camat/ Kepala Desa) atau Kepala Instansi
untuk mendapat petunjuk seperlunya.

2. Wajib menjaga tata tertib dan mentaati ketentuan-ketentuan setempat yang berlaku.

3. zin tidak disalahgunakan untuk kepentingan-kepentingan di luar yang direkomendasikan,

4. Wajib menyampaikan laporan hasil penelitian berupa I (satu) CD format PDF kepada Bupati diserahkan
melalui Kepala Badan Perencanaan Pembangunan Daerah,

3. Izin ini dapat dibatalkan sewaktu-waktu apabila tidak dipenuhi ketentuan-ketentuan di aias.

Demikian izin ini dikeluarkan untuk digunakan sebagaimana mestinya, diharapkan pejabat pemerintah/non
pemerintah setempat memberikan bantuan seperlunya.

Setelah selesai pelaksanaan penelitian Saudara wajib menyampaikan laporan kepada kami 1 (satu) bulan
setelah berakhirnya penelitian.

Dikeluarkan di Sleman

Pada Tanggal : 16 Februari 2017
Tembusan :
1. Bupati Sleman (sebagai laporan)
2. Kepala Dinas Pendidikan Kab. Sleman
3. Kabid. Kesejahteraan Rakyat & Pemerintahan Bappeda
4. Camat Depok
5. Kepala UPT Pelayanan Pendidikan Kec. Depok
6
7
8

a.n. Kepala Badan Perencanaan Pembangunan Daerah

Sekretaris

. Kepala SLB Fajar Nugraha Seturan
. Dekan FIP UNY
. Yang Bersangkutan
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Beran, Tridadi, Sleman, Yogyakarta, 55511
Telepon (0274) 864650, Faksimile (0274) 864650
Website: www.slemankab.go.id, E-mail: kesbang.sleman@yahoo.com

Sleman, 16 Februari 2017

070 /Kesbangpoll & 23 12017 Kepada
Rekomendasi Yth. Kepala Bappeda
Penelitian Kabupaten Sleman
di Sleman
REKOMENDASI

Memperhatikan surat

Dari : Wakil Dekan | FIP UNY
Nomor : 866/UN34.11/PL/2016
Tanggal : 13 Februari 2017

Perihal : Permohonan ljin Penelitian

Setelah mempelajari surat permohonan dan proposal yang diajukan, maka dapat
diberikan rekomendasi dan tidak keberatan untuk melaksanakan penelitian dengan judul
“EFEKTIVITAS MEDIA VCD INTERAKTIF UNTUK PENGENALAN FUNGSI ANGGOTA TUBUH
PADA ANAK AUTIS KELAS 2 SLB FAJAR NUGRAHA YOGYAKARTA" kepada: ‘

Nama - Haifa Chairunnisa Widyananda

Alamat Rumah : Tukinggedong Puring Kebumen Jateng

No. Telepcn - 085647747567

Universitas / Fakultas UNY /FIP

NIM / NIP - 10103244029

Program Studi 1 81

Alamat Universitas . JI. Colombo No. 1 Yogyakarta

Lokasi Penelitian :SLB Fajar Nugraha Seturan Il 59 A Caturtunggal Depok
" Sleman )

Waktu : 16 Februari 2017 - 16 Agustus 2017

Yang bersangkutan berkewajiban menghormati dan menaati peraturan serta tata tertib
yang berlaku di wilayah penelitian. Demikian untuk dipergunakan sebagaimana mestinya.

Kepala Badan Kesatuan Bangsa dan Politik
Kabupaten Sleman

NIP 19580803 198303 1 011
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