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GAME EDUKATIF “ALIGA LAPAR” BERBASIS WEBSITE SEBAGAI
MEDIA PEMBELAJARAN MENGENAL SIMBOL MATEMATIKA BAGI
PESERTA DIDIK DENGAN AUTISME

Zawil Farhah
ABSTRAK

Penelitian karya inovatif yang dilakukan oleh peneliti bertujuan untuk mengambangkan
sebuah media pembelajaran berbasis website dalam mata pelajaran Matematika yang diberi
nama Aliga Lapar untuk salah satu peserta didik dengan Autisme kelas Il di Saraswati
Learning Center. Metode penelitian yang digunakan adalah metode Research and
Develoment dengan menggunakan model PPE (Planning, Production, Evaluation) yang
dikembangkan oleh Richey dan Klein pada tahun 2007. Evaluasi formatif yang dilakukan
melalui expert judgement dan uji coba produk. Penelitian menunjukkan berdasarkan review
expert judgement media Aliga Lapar mendapatkan kategori layak melalui hasil analisis dari
ketiga ahli (ahli media, ahli materi, dan ahli autisme). Sedangkan dari hasil evaluasi uji
coba produk yang telah dilakukan oleh peneliti kepada peserta didik menunjukkan hasil
bahwa media Aliga Lapar mudah digunakan dan dipahami oleh peserta didik dengan
autisme kelas Il. Dengan demikian media Aliga Lapar berbasis website dapat digunakan
dalam pembelajaran matematika materi mengenal simbol untuk peserta didik dengan
autisme.

Kata Kunci : Media pembelajaran Aliga Lapar, Peserta didik dengan autisme, dan
Matematika.



WEBSITE-BASED EDUCATIVE GAME "ALIGA LAPAR" AS A LEARNING
MEDIA IN RECOGNIZING MATHEMATICAL SYMBOLS FOR STUDENTS
WITH AUTISM

Zawil Farhah
ABSTRACT

The innovative research work carried out by researchers aims to develop a website-based
learning media in Mathematics subjects called Aliga Lapar for one of the students with
Autism class Il at Saraswati Learning Center. The research method used is the Research
and Development method using the PPE (Planning, Production, Evaluation) model.
Formative evaluation is carried out through expert judgment and product trials. Research
shows that based on an expert judgment review, Aliga Lapar media received a suitable
category through the results of analysis from three experts (media experts, material experts
and autism experts). Henceforth,, the results of product trial evaluations carried out by
researchers on students show that the Aliga Lapar media is easy to use and to understand
by students with autism in class Il. Thus, the website-based Aliga Lapar media can be used
in mathematics learning material recognizing symbols for students with autism.

Keywords : Learning media Aliga Lapar, students with autism, and mathematics.
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