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ABSTRAK

Penelitian ini dilatar belakangi oleh permasalahan peserta didik kelas VII SLB 1 Sungai Pagu yang
memiliki perilaku mengganggu teman di sekolah. Berdasarkan hal tersebut dikemukakan rumusan
masalah penelitian yaitu “Apakah game wordwall dapat mengurangi perilaku mengganggu teman pada
peserta didik autis kelas VII SLB N 1 Sungai Pagu”. Tujuan penelitian ini untuk membuktikan bahwa
game wordwall efektif untuk mengurangi perilaku mengganggu teman pada peserta didik autis kelas V11
SLB N 1 Sungai Pagu. Penelitian ini menggunakan jenis penelitian eksperimen dengan Single Subject
Research (SSR) dengan desain A-B. Subjek dalam penelitian ini yaitu satu subjek yaitu peserta didik
autis kelas VI SMPLB. Penelitian ini menggunakan game wordwall sebagai variabel bebas, dan variabel
terikatnya yaitu mengurangi perilaku mengganggu teman. Teknik pengumpulan data padapenelitian ini
menggunakan teknik tes dengan alat pengumpulan data berupa instrumen. Teknik analisis data yang di
gunakan analisis visual grafik. Hasil penelitian ini menunjukkan perilaku yaitu mengganggu teman pada
peserta didik autis menurun setelah diberikan modifikasi perilaku menggunakan game wordwall.
Dibuktikan dengan adanya penurunan perilaku mengganggu teman pada peserta didik autis temuan
analisis data, kondisi dan interaksi antar kondisi menunjukkan hasil yang sesuai.

Kata Kunci: Anak Berkebutuhan Khusus, Autis, Perilaku, Game Wordwall.

ABSTRACT

This research is motivated by the problem of class VII students of SLB 1 Sungai Pagu who have
disruptive behavior towards friends at school. Based on this, the formulation of the researchproblem is
put forward, namely "Can wordwall games reduce disruptive behavior towards friends in autistic
students of class VII SLB N 1 Sungai Pagu™. The purpose of this study is to prove that wordwall games
are effective in reducing disruptive behavior towards friends in autistic students of class VII SLB N 1
Sungai Pagu. This study uses an experimental research type with Single Subject Research (SSR) with an
A-B design. The subject in this study is one subject, namely autistic students of class VII SMPLB. This
study uses wordwall games as independent variables, and the dependent variable is reducing disruptive
behavior towards friends. The data collection technique in this study usesa testtechnique with a data
collection tool in the form of an instrument. The data analysis technique used is visual graphic analysis.
The results of this study show that disruptive behavior towards friends in autistic students decreased after
being given behavioral modification using wordwall games. This is proven by the decrease in disruptive
behavior of friends in autistic students. The findings of data analysis, conditions and interactions between
conditions show appropriate results.
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PENDAHULUAN

Perilaku manusia mencakup seluruh aktivitas yang dilakukan oleh individu, termasuk
tindakan dan ekspresi verbal. Perilaku ini memiliki karakteristik multidimensi yang dapat
diukur, meliputi aspek durasi dan intensitas. Dari sisi perilaku, salah satu bentuk
penanganannya adalah modifikasi perilaku, di mana modifikasi perilaku adalah suatu proses
intervensi yang sistematis dan terstruktur, yang bertujuan untuk mengubah perilaku maladaptif
menjadi perilaku adaptif, melalui penerapan prinsip-prinsip belajar yang terbukti efektif
(Ummah, 2019). Modifikasi perilaku dilakukan untuk mengubah perilaku penghapusan atau
penguatan perilaku. Peserta didik berkebutuhan khusus yang membutuhkan layanan modifikasi
perilaku adalah peserta didik dengan gangguan autis.
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Anak autisme merupakan individu yang mengalami kesulitan dalam berkomunikasi dan
berinteraksi dengan lingkungan sekitarnya, sehingga memerlukan perhatian dan dukungan
khusus untuk dapat berkembang secara optimal (Sosiologi et al., 2021). Dimana biasanya anak
dengan autis tidak dapat tenang atau sering menganggu teman di dalam kelas dan sulit bertahan
di tempatnya dalam kurun waktu lama. Selain itu anak autis juga mengalami kesulitan untuk
mempertahankan fokusnya dalam pembelajaran. (Mutiara et al., 2023). Fenomena ini tidak
hanya mempengaruhi hubungan sosial antar siswa, tetapi juga dapat mengganggu proses
pembelajaran. Oleh karena itu, penting bagi guru untuk menemukan strategi yang efektif dalam
menangani perilaku ini.

Dikarenakan hal ini, peserta didik membutuhkan modifikasi perilaku yaitu menggunakan
game wordwall untuk mengurangi perilaku mengganggu teman pada peserta didik autis.
Dimana game ini sangat interaktif untuk mengurangi perilaku mengganggu pada siswa karna
siswa kini lebih sibuk berkompetisi dalam permainan sambil belajar sehingga peserta didik
lebih fokus dan tidak bosan.

Penggunaan aplikasi game edukatif telah terbukti sebagai salah satu metode yang efektif
untuk menciptakan pengalaman belajar yang interaktif dan menyenangkan. Di antara berbagai
aplikasi game edukatif yang ada. Wordwall merupakan salah satu platform yang paling
diminati dalam dunia pendidikan karena kemampuannya untuk meningkatkan keterlibatan
siswa dan memfasilitasi proses belajar yang lebih dinamis. Wordwall merupakan platform yang
dapat digunakan sebagai media pembelajaran, alat penilaian online, dan sumber belajar bagi
siswa, sehingga memungkinkan proses pembelajaran yang lebih dinamis dan menarik. Dengan
menggunakan Wordwall, guru mampu menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif dan
menyenangkan bagi siswa, serta memantau kemajuan belajar mereka dengan lebih efektif.
Aplikasi ini memungkinkan bahwa peserta didik belajar secara mandiri dan meningkatkan
keterampilan mereka dalam berbagai mata pelajaran.(Sari & Yarza, 2021).

Berdasarkan studi pendahuluan di SLB N Sungai Pagu terhadap peserta didik kelas V11
SMPLB vyang berinisial L. Selama satu minggu, peneliti mengamati perilaku peserta didik di
kelas dan menemukan adanya masalah perilaku yaitu perilaku mengganggu teman. BA ini anak
yang tidak mau diam dan suka menganggu temannya karena dirumahnya anak dibiarkan oleh
orangtuanya. Orangtuanya memiliki kesibukan yang sangat padat dan tidak memiliki waktu
yang cukup untuk mengawasi anaknya. Akibatnya, BA tidak memiliki batasan yang jelas dan
tidak belajar untuk mengontrol perilakunya, sehingga ia menjadi anak yang suka mengganggu
temannya dan tidak mau diam di kelas. Hal ini diperburuk oleh kurangnya komunikasi yang
efektif antara orangtua dan anak, sehingga BA tidak memahami pentingnya berperilaku baik
dan menghormati orang lain. Oleh karena itu, perlu dilakukan intervensi yang tepat untuk
membantu BA mengembangkan perilaku yang lebih baik dan mengurangi kebiasaan
mengganggu temannya.

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas di SLBN 1 Sungai Pagu, di kelas
tersebut terdapat dua orang siswa yaitu peserta didik Autis dan peserta didik Lowvision dengan
inisial BA dan A. Guru kelas juga menyatakan bahwa peserta didik autis sering tidak fokus
dalam belajar karena peserta didik tersebut mengganggu temannya, dan sering berlari keluar
ruangan.

Situasi di sekolah ini memang cukup terbatas, hanya ada sedikit guru dan beberapa
ruangan untuk belajar yang tidak memungkinkan untuk memisahkan BA yang mengganggu
dan A terganggu. Karena keterbatasan ruang ini, guru pun harus kreatif dalam mengelola
suasana kelas, guru harus berpikir kreatif dalam memodifikasi perilaku peserta didik yang suka
menganggu temannya. Dengan demikian, peneliti ingin menggunakan game wordwall untuk
mengurangi perilaku mengganggu teman pada peserta didik autis.
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METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif. Metode yang diterapkan adalah metode
eksperimen dengan desain penelitian Single Subject Research (SSR). SSR digunakan untuk
evaluasi dari intervensi yang telah dilakukan. Jenis penelitian eksperimen digunakan untuk
memahami hubungan sebab akibat dan diberikan untuk dapat melihat pengaruh dari tindakan
terhadap peserta didik (Oktavia et al., (2023). Desain penelitian yang digunakan adalah desain
A-B. Baseline (A1) untuk mengetahui kemampuan awal peserta didik sebelum diberikan
intervensi. Intervensi (B) yaitu peserta didik diberikan intervensi menggunakan game wordwall
untuk mengurangi perilaku mengganggu teman.

Penelitian ini dilaksanakan di SLB N Sungai Pagu. Penelitian dilakukan pada tanggal 14

April sampai 05 Mei 2025. Subjek penelitiannya merupakan peserta didik autis kelas V11 dengan
target perilaku mengganggu teman. Teknik pengumpulan data diperoleh dari observasi,
dokumentasi, serta tes (MM & Budi, 2022). Data dianalisis menggunakan visual grafik.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian dilakukan selama 11 kali pertemuan yang menunjukkan penggunaan game
wordwall untuk mengurangi perilaku mengganggu teman. sesi pertemuan tersebut dibagi
menjadi 2 sesi, sesi baseline (Al) dilaksanakan sebanyak 3 sesi pertemuan, sesi intervensi (B)
sebanyak 8 sesi pertemuan, Berikut ini data hasil perbandingan dari sesi A1-B:
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Gambar 1. Multiple- Basline Across-Behaviors Design

Berdasarkan grafik 1, dapat dilihat bahwa pada kondisi baseline (A1) dilakukan
pengamatan sebanyak 3 kali, dengan hasil frekuensi 8, 8, 8 dari hari pertama sampai hari ketiga.
Dari kondisi baseline Al didapatkan mean levelnya 8, batas atas kondisi Al 8,6 batas bawah
kondisi Al 7,4 serta persentase stabilitasnya 100%. Selanjutnya, pada kondisi intervensi (B)
dilakukan pengamatan sebanyak 8 kali, dengan hasil frekuensi 7, 7, 6, 6, 6, 4, 4, 4, dari hari
keempat sampai hari kesebelas. Dari kondisi intervensi (B) didapatkan mean levelnya 5,5 batas
atas kondisi intervensi 6,025 batas bawah kondisi intervensi 4,975, serta persentase stabilitasnya
37,5%.

Penentuan perubahan tren arah dilakukan dengan menganalisis data di setiap kondisi
penelitian. Hasil analisis menunjukkan bahwa pada fase baseline pertama (A1), tren arah berada
dalam keadaan stabil. Kemudian, setelah intervensi (B) diberikan, tren arah berubah menjadi
menurun. Hal ini mengindikasikan bahwa implementasi intervensi memberikan pengaruh positif
terhadap variabel yang menjadi fokus penelitian.

KESIMPULAN

Berdasarkan data yang telah dikumpulkan dilapangan, dilakukan sebanyak 11 kali sesi
pertemuan, yang menunjukkan penggunaan game wordwall untuk mengurangi perilaku
mengganggu teman.
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11 sesi pertemuan tersebut dibagi menjadi 2 sesi, sesi baseline (A1) dilaksanakan sebanyak
3 sesi pertemuan dengan hasil, level perubahan pada kondisi B/Al yaitu 1. Berdasarkan
pemaparan dari hasil penelitian, dapat dinyatakan bahwasanya game wordwall efektif untuk
mengurangi perilaku mengganggu teman bagi peserta didik autis di SLB N 1 Sungai Pagu.
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