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Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi pengaruh penerapan media
permainan bola warna terhadap kemampuan pengenalan warna.
Pendekatan yang digunakan adalah metode kuantitatif eksperimental
dengan desain Single Subject Research (SSR) tipe A-B, yang mencakup
fase baseline (A) dan fase intervensi (B). Subjek penelitian merupakan
seorang peserta didik dengan Gangguan Spektrum Autisme kelas 1T di
SLB Autisma YPPA Padang”. Pengumpulan data diimplementasikan
melalui instrumen tes perbuatan yang didokumentasikan dalam format
checklist, sementara analisis data dilakukan menggunakan teknik
analisis visual grafik. Hasil penelitian mengindikasikan bahwa pada fase
baseline (A) yang dilaksanakan selama 3 sesi pertemuan, diperoleh
tingkat persentase sebesar 33,3%, 33,3%, dan 33,3%. Selanjutnya, pada
fase intervensi (B) yang berlangsung melalui 7 sesi pertemuan,
persentase kemampuan subjek mengalami peningkatan menjadi 50%,
50%, 66,6%, 66,6%, 83,3%, 83,3%, dan 83,3%. Berdasarkan temuan
tersebut, hasil menunjukkan adanya peningkatan kemampuan
mengenal warna pada peserta didik dengan Gangguan Spektrum
Autisme setelah penerapan permainan bola warna, dengan
mempertimbangkan keterbatasan generalisasi desain subjek tunggal.

© 2026 The Authors. Published by IICET.

@@@@ This is an open access article under the CC BY-NC-SA license
BY NC SA

(https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0)

Corresponding Author:
Adyta Claudya,

Pendidikan Luar Biasa FIP Universitas Negeri Padang

Email: adytaclaudya06@gmail.com

Pendahuluan

Gangguan Spektrum Autisme (GSA) diklasifikasikan sebagai “gangguan perkembangan neurobiologis yang
bermanifestasi pada defisit komunikasi dan interaksi sosial, serta adanya pola perilaku yang restriktif dan
repetitif (Rahmahtrisilvia, Setiawan, et al., 2022). Gangguan ini umumnya mulai tampak pada masa kanak-
kanak sebelum usia tiga tahun, yang ditandai dengan adanya keterlambatan maupun hambatan dalam
perkembangan bahasa, komunikasi, dan interaksi sosial (Rahmahtrisilvia, Marlina, et al., 2022). Gangguan
spektrum autisme ditandai dengan kondisi perkembangan yang bersifat kompleks dan melibatkan berbagai
aspek yang saling berkaitan, seperti komunikasi, interaksi sosial, kemampuan kognitif, serta aktivitas imajinatif
murid. Kondisi ini memengaruhi cara berpikir, berperilaku, dan berinteraksi dengan lingkungan di sekitarnya
sehingga memerlukan penanganan yang tepat (Rahmabhtrisilvia et al., 2024). Berdasarkan karakteristik tersebut,
peserta didik dengan GSA menunjukkan kecenderungan yang lebih optimal dalam memproses informasi
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melalui stimulasi visual. Oleh karena itu, dibutuhkan pendekatan pembelajaran yang sistematis, konkret, dan
berjenjang guna memfasilitasi pemahaman mereka terhadap simbol-simbol bahasa” (Rahmabhtrisilvia, 2015).

Murid GSA umumnya menunjukkan hambatan dalam perkembangan kognitif, salah satunya pada
mengenal warna. Kemampuan mengenal warna merupakan kemampuan yang dimiliki anak dalam memahami
konsep warna, yang ditunjukkan melalui keterampilan mengenali, menunjuk, menyebutkan, serta
mengelompokkan warna sesuai dengan instruksi yang diberikan guru selama proses pembelajaran pengenalan
warna (Nurwati, 2019). Warna merupakan salah satu unsur yang berperan dalam membantu manusia mengenal
serta memahami berbagai objek di lingkungan sekitarnya. Keberadaan warna memberikan informasi visual yang
memudahkan manusia dalam membedakan, mengenali, dan mengidentifikasi berbagai objek yang ditemu
dalam aktivitas sehari-hari (Lestari et al., 2025). “Meskipun stimulasi pengenalan warna pada peserta didik GSA
dapat diimplementasikan sejak usia dini, adanya defisit yang dominan pada ranah komunikasi, bahasa, dan
sosial menyebabkan mereka membutuhkan durasi waktu yang lebih ekstensif untuk menguasai konsep tersebut
secara optimal” (Yulianti, 2023).

Berdasarkan studi pendahuluan yang dilakukan di SLB Autisma YPPA Padang, ditemukan seorang murid
gangguan spektrum autisme berinisial PF yang mengalami kesulitan dalam megenali warna. Dari hasil asesmen
menunjukkan bahwa kemampuan mengenal warna murid masih rendah, khususnya pada aspek
menggelompokkan warna. Hasil asesmen menunjukkan bahwa murid belum mampu menggelompokkan warna
secara mandiri dan masih memerlukan bantuan guru. Dari enam indikator yang dinilai, murid hanya mampu
menggelompokkan warna merah, kuning, dan biru dengan bantuan, sedangkan pada warna orange, ungu, dan
hijau masih mengalami kesulitan dalam menggelompokkannya dengan benar. Dari enam indikator yang dinilai,
murid memperoleh skor 3 dari skor maksimal 12 dengan persentase kemampuan sebesar 25%. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa “kemampuan mengenal warna murid masih berada pada kategori rendah”.

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru, proses pembelajaran mengenal warna yang selama ini
diterapkan menggunakan media kartu warna. Namun, penggunaan media tersebut dinilai belum memberikan
hasil yang optimal dalam meningkatkan kemampuan murid mengenal warna. Hal ini disebabkan karena media
kartu warna cenderung kurang menarik sehingga murid mudah merasa bosan selama kegiatan pembelajaran.
Oleh karena itu, “diperlukan alternatif media pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan sesuai dengan
karakteristik belajar murid. Mengingat kemampuan murid dalam mengenal warna masih terbatas, diperlukan
penerapan metode pembelajaran yang mampu membantu murid mengenali warna merah, kuning, biru, orange,
ungu, dan hijau secara lebih efektif”.

Merujuk pada permasalahan yang telah diuraikan sebelumnya, penulis merumuskan solusi melalui
penerapan permainan bola warna guna meningkatkan kemampuan kognitif peserta didik, khususnya dalam hal
klasifikasi warna. Permainan bola warna merupakan aktivitas pembelajaran yang memadukan media bola
berwarna dengan gerakan fisik, di mana murid mengambil dan mengelompokkan bola berdasarkan warna yang
sesuai ke dalam keranjang yang telah disediakan. Permainan ini dilakukan melalui tahapan persiapan alat,
pemberian contoh oleh guru, serta pelaksanaan kegiatan mengambil dan memindahkan bola ke keranjang sesuai
warna secara berulang. Kegiatan tersebut dirancang untuk membantu meningkatkan kemampuan mengenal
warna sekaligus mengembangkan konsentrasi, koordinasi motorik, dan kemampuan mengikuti instruksi pada
murid (Nurvianti et al., 2022).

Berbagai Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa “penggunaan media permainan efektif dalam
meningkatkan kemampuan mengenal warna pada anak. (Azizah & Permata, 2020) mengungkapkan bahwa
aktivitas mengelompokkan bola warna mampu meningkatkan kemampuan anak dalam mengenali warna
melalui pengalaman belajar yang bersifat konkret. Temuan tersebut diperkuat oleh (Nurwahidah et al., 2023)
yang menyatakan bahwa permainan bola warna-warni tidak hanya membantu anak membedakan dan
mengelompokkan warna, tetapi juga meningkatkan keterlibatan mereka selama proses pembelajaran.
Selanjutnya (Devi Oktavia, Sri Hidayati, 2025) melaporkan bahwa penerapan permainan bola berwarna
memberikan peningkatan yang signifikan terhadap kemampuan mengenal warna pada anak usia dini.
(Nurrahma & Rahmahtrisilvia, 2023) menemukan bahwa penggunaan media playdough efektif dalam
meningkatkan kemampuan identifikasi warna melalui pendekatan Single Subject Research (SSR)”. Hasil yang
sejalan juga dilaporkan oleh (Lestari et al., 2025) yang menunjukkan bahwa “kegiatan finger painting mampu
meningkatkan kemampuan mengenal warna pada murid GSA secara bertahap selama proses intervensi.
Meskipun berbagai penelitian tersebut telah membuktikan efektivitas media pembelajaran berbasis permainan
dalam meningkatkan kemampuan mengenal warna, kajian yang memanfaatkan permainan bola warna sebagai
media intervensi bagi murid Gangguan Spektrum Autisme dengan menggunakan desain Single Subject
Research (SSR) masih relatif terbatas. Oleh sebab itu, penelitian ini dilakukan untuk mengkaji efektivitas
permainan bola warna dalam meningkatkan kemampuan mengenal warna pada murid Gangguan Spektrum
Autisme”.
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Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa “berbagai media pembelajaran, seperti bola warna, playdough,
dan finger painting, efektif dalam meningkatkan kemampuan mengenal warna. Namun, penelitian yang secara
khusus menggunakan permainan bola warna untuk meningkatkan kemampuan mengenal warna pada murid
Gangguan Spektrum Autisme dengan desain Single Subject Research (SSR) A-B masih sangat terbatas”. Oleh
karena itu, penelitian ini berfokus pada penggunaan permainan bola warna sebagai media intervensi untuk
meningkatkan kemampuan mengenal warna pada murid gangguan spektrum autisme.

Sejumlah kajian internasional terkini memperkuat dasar penggunaan media visual dan berbasis permainan
bagi murid dengan Gangguan Spektrum Autisme. Dukungan visual telah diakui sebagai praktik berbasis bukti
untuk murid autis karena memanfaatkan kekuatan pemrosesan visual mereka (Hume et al., 2021). Secara
teoretis, kecenderungan ini sejalan dengan model enhanced perceptual functioning yang menjelaskan
keunggulan pemrosesan persepsi pada individu autis (Mottron et al., 2006). Meta-analisis terhadap intervensi
berbasis permainan juga melaporkan pengaruh positif terhadap ranah kognitif murid autis (Gao et al., 2025),
sementara tinjauan lingkup intervensi berbasis bermain menegaskan potensinya untuk mendukung fungsi
keseharian (Torres-Collado et al., 2022). Meskipun demikian, sebagian besar bukti tersebut berasal dari desain
kelompok atau intervensi digital, sedangkan kajian yang menguji satu media permainan konkret secara
terkontrol pada aspek pengelompokan warna melalui desain Single Subject Research masih terbatas. Berpijak
pada kesenjangan tersebut, penelitian ini secara khusus mengukur pengaruh permainan bola warna terhadap
kemampuan mengelompokkan enam warna pada murid GSA menggunakan desain A-B, sehingga perubahan
perilaku dapat diamati secara sistematis pada tingkat individu.

Metode

Penelitian ini menggunakan “pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian eksperimen yang berbentuk subjek
tunggal. Penelitian subjek tunggal (Single Subject Research) bertujuan untuk menelaah hubungan kausal atau
fungsional antara variabel bebas dan variabel terikat. Pendekatan SSR dinilai tepat untuk penelitian yang
berfokus pada perubahan perilaku yang diamati, dicatat dan diukur, seperti aspek kognitif, perasaan, atau
Tindakan” (Marlina, 2021). Desain penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah A-B.

Pada fase baseline (A) adalah kemampuan dasar murid sebelum dilakukan intervensi. Pada fase intervensi
(B) yaitu perlakuan yang dilakukan pada murid untuk meningkatkan kemampuan mengenal warna dengan
menggunakan permainan. Fase baseline (A) diberikan kepada murid untuk mengetahui awal target behavior
dalam mengenal warna yang terdiri dari menggelompokkan warna. Fase intervensi (B) diberikan untuk
meningkatkan kemampuan behavior dalam mengenal warna yang terdri dari menggelompokkan warna dengan
menggunakan permainan bola warna.

Subjek penelitian adalah seorang murid laki-laki berinisial PF berusia 9 tahun dan duduk di kelas IT SLB
Autisma YPPA Padang. Berdasarkan hasil asesmen menggunakan Modified Checklist for Autism in Toddler
(M-CHAT) subjek teridentifikasi sebagai murid dengan gangguan spektrum autisme. Secara umum PF
menunjukkan kemampuan belajar yang cukup baik. Namun berdasarkan hasil identifikasi dan asesmen,
diketahui bahwa “PF mengalami hambatan dalam mengenal warna. Instrumen penelitian berupa checklist yang
terdiri dari menggelompokkan warna yaitu :merah, kuning, biru, orange, ungu, dan hijau. Dalam penelitian ini
teknik pengumpulan data yang digunakan adalah tes yang bertujuan untuk mengetahui kemampuan murid
dalam mengenal warna khususnya dalam menggelompokkan warna merah, kuning, biru, orange, ungu, dan
hijau dalam bentuk persentase. Adapun kriteria penilaian yang digunakan terdiri dari dua kategori yaitu “bisa”
dan “tidak bisa”. Jika murid menggelompokkan warna dengan benar maka masuk ke dalam kategori “bisa” dan
memperoleh skor 1, sedangkan siswa yang belum bisa menggelompokkan dengan benar dikategorikan dengan
“tidak bisa” dengan skor 0 (Riyanto & Hatmawan, 2020). Teknik pengumpulan data menggunakan tes
perbuatan dan observasi. Data yang diperoleh dianalisis menggunakan analisis visual, meliputi analisis dalam
kondisi dan analisis antar kondisi dengan memperhatikan kecenderungan arah data, tingkat stabilitas,
perubahan level, serta persentase data yang tumpang tindih (overlap). Peningkatan kemampuan mengenal
warna ditentukan berdasarkan perubahan data dari fase baseline ke fase intervensi”.

Untuk memenuhi standar rigor desain subjek tunggal, penelitian ini menetapkan kriteria metodologis
berikut. Fase baseline (A) dijalankan sampai data menunjukkan kestabilan, yaitu ketika minimal tiga titik data
terakhir berada dalam rentang stabilitas 15% dari mean level (Kratochwill et al., 2013). Setiap sesi terdiri atas
dua belas percobaan pengelompokan warna (dua percobaan untuk masing-masing dari enam warna), dan tes
diberikan oleh guru kelas yang sama pada kondisi ruang dan waktu yang dikontrol untuk mengurangi bias
pelaksana. Reliabilitas antar-pengamat (inter-observer agreement) dihitung dengan membandingkan penskoran
dua pengamat independen pada minimal 30% sesi menggunakan rumus kesepakatan dibagi kesepakatan
ditambah ketidaksepakatan dikali 100%, dengan ambang minimal 80% (Kratochwill et al., 2010). Kesepakatan
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antar-pengamat dijaga tetap berada pada tingkat yang memadai sepanjang proses penilaian. Kriteria operasional
kategori “bisa” adalah murid memindahkan seluruh bola pada satu warna ke keranjang yang sesuai tanpa
bantuan, sedangkan kategori “tidak bisa” berlaku bila murid memerlukan bantuan atau melakukan kesalahan
penempatan. Selain analisis visual dalam dan antar kondisi, besaran efek dihitung menggunakan Percentage of
Non-overlapping Data (PND) dan Tau-U sebagai ukuran non-overlap yang lazim pada desain subjek tunggal
(Parker & Vannest, 2009; Parker et al., 2011).

Hasil dan Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan “adanya peningkatan kemampuan mengenal warna yang terdiri dari
menggelompokkan warna (merah, kuning, biru, orange, ungu, dan hijau), setelah diberikan intervensi
menggunakan permainan bola warna”.

KEMAMPUAN MENGENAL WARNA

100
90
80
70
60
50
40
20
10 ==@=Baseline (A1) ==@==Intervensi (B)

Gambar 1. Rekapitulasi Kemampuan Mengenal Warna

Berdasarkan grafik 1, dapat dilihat bahwa kemampuan murid mengalami peningkatan pada setiap
fasenya. Pada “fase baseline (A) yang dilaksanakan selama tiga pertemuan, menunjukkan bahwa kemampuan
murid berada pada persentase stabil dengan perolehan 33,3%. Hasil ini menunjukkan bahwa sebelum intervensi
diberikan murid masih mengalami kesulitan dalam mengenal warna”. Pada fase intervensi (B) yang
dilaksanakan selama tujuh pertemuan, kemampuan murid dalam mengenal warna mengalami “peningkatan
secara bertahap. Persentase yang diperoleh pada setiap pertemuan adalah 50%, 50%, 66,6%, 66,6%, 83,3%,
83,3%, dan 83,3%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa permainan bola warna memberikan pengaruh positif
terhadap peningkatan kemampuan murid dalam mengenal warna”. Dari dua fase yang dilaksanakan, persentase
kemampuan murid stabil pada persentase 83,3%, sehingga intervensi dinilai telah mencapai kondisi yang stabil
dan dapat dihentikan.

Berdasarkan analisis non-overlap, seluruh tujuh titik data pada fase intervensi (B) berada di atas titik data
tertinggi pada fase baseline (A), sehingga Percentage of Non-overlapping Data (PND) sebesar 100%. Menurut
rentang interpretasi yang lazim, nilai ini tergolong kategori tinggi dan menunjukkan pengaruh intervensi yang
kuat terhadap perilaku sasaran (Parker & Vannest, 2009). Ukuran besaran efek berbasis non-overlap juga dapat
digunakan untuk melengkapi analisis visual pada desain subjek tunggal (Parker et al., 2011). Variasi capaian
pada fase intervensi (dari 50% menjadi 83,3%) menggambarkan pola peningkatan bertahap yang konsisten
dengan proses belajar berulang, bukan lonjakan seketika.

Analisis Dalam Kondisi

Berdasarkan Grafik 2, kondisi baseline (A) yang dilaksanakan selama tiga kali pertemuan menunjukkan hasil
stabil dengan persentase 33,3%. Pada kondisi intervensi (B), data menunjukkan “kecenderungan meningkat
hingga mencapai 83,3% pada tiga pertemuan terakhir. Dengan demikian, estimasi kecenderungan arah pada
kondisi baseline cenderung mendatar atau tetap (=), sedangkan pada kondisi intervensi menunjukkan
kecenderungan meningkat (+). Kecenderungan stabilitas pada A adalah 100% (stabil), pada B sebesar 28,57%
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(tidak stabil karena data terus naik). Level perubahan pada fase B mencapai +33,3 poin (dari 50% ke 83,3%),

yang menunjukkan peningkatan yang signifikan”.

Kemampuan Mengenal Warna
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Gambar 2. Analisis Dalam Kondisi

Keterangan Garis Warna

Baseline (A)

Intervensi (B)

Perubahan Kondisi

Estimasi Kecenderungan
Arah

Split Middle

Mid Date

Mid Rate

Mean Level

Gambar 3. Keterangan garis warna

Berdasarkan Grafik 2, kondisi baseline (A) yang dilaksanakan selama tiga kali pertemuan menunjukkan hasil
stabil dengan persentase 33,3%. Pada kondisi intervensi (B), data menunjukkan “kecenderungan meningkat
hingga mencapai 83,3% pada tiga pertemuan terakhir. Dengan demikian, estimasi kecenderungan arah pada
kondisi baseline cenderung mendatar atau tetap (=), sedangkan pada kondisi intervensi menunjukkan
kecenderungan meningkat (+). Kecenderungan stabilitas pada A adalah 100% (stabil), pada B sebesar 28,57%
(tidak stabil karena data terus naik). Level perubahan pada fase B mencapai +33,3 poin (dari 50% ke 83,3%),

yang menunjukkan peningkatan yang signifikan”.

Analsis Antar Kondisi

Setelah dilakukan analisis data, diperoleh persentase data overlap antara “kondisi baseline (A) dan intervensi
(B) sebesar 0%. Persentase tersebut dihitung dengan menentukan terlebih dahulu batas atas (35,79) dan batas
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bawah (30,81) pada kondisi baseline (A), kemudian menghitung jumlah data pada kondisi intervensi (B) yang
berada dalam rentang tersebut.

Kemampuan Mengenal Warna
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Gambar 4. Analisis Antar Kondisi
Keterangan Garis
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Gambar 5. Keterangan garis warna

Hasil menunjukkan tidak ada data pada kondisi intervensi yang berada dalam rentang kondisi baseline (0
data), sehingga diperoleh perhitungan overlap sebesar 0/7 X 100% = 0%. Semakin kecil persentase overlap,
semakin kuat indikasi bahwa intervensi memberikan pengaruh terhadap perubahan target behavior (perilaku
sasaran)”. Dengan demikian, penggunaan permainan bola warna menunjukkan potensi untuk meningkatkan
kemampuan mengenal warna pada murid kelas IT dengan gangguan spektrum autisme.

Diskusi

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis signifikansi pengaruh penerapan permainan bola warna terhadap
peningkatan kemampuan pengenalan warna pada peserta didik dengan Gangguan Spektrum Autisme (GSA) di
SLB Autisma YPPA Padang. Hasil menunjukkan bahwa intervensi permainan bola warna berpengaruh positif
terhadap kemampuan subjek penelitian. Persentase kemampuan subjek naik dari 33,3% pada fase baseline
menjadi 83,3% pada akhir fase intervensi. Analisis visual memperkuat temuan ini: tren data berubah dari
mendatar menjadi meningkat, dengan persentase overlap sebesar 0%. Data ini menunjukkan bahwa
peningkatan kemampuan subjek disebabkan oleh intervensi yang diberikan, bukan oleh faktor lain di luar
penelitian.

Journal homepage: https://jurnal.iicet.org/index.php/jpgi


https://jurnal.iicet.org/index.php/sajts/index

Meningkatkan kemampuan mengenal warna menggunakan permainan bola warna ... 1007

Peningkatan ini menunjukkan bahwa permainan bola warna dapat digunakan sebagai media pembelajaran
yang menyajikan objek konkret, warna cerah, dan bahan yang dapat dipegang langsung oleh peserta didik. Ciri
media ini sesuai dengan kebutuhan belajar peserta didik GSA, yang umumnya lebih mudah memahami konsep
melalui stimulasi visual dan kegiatan langsung. Dengan begitu, permainan bola warna membantu meningkatkan
perhatian, keterlibatan, dan kemampuan peserta didik dalam mengenali warna. Secara teoretis, temuan ini
sejalan dengan teori perkembangan kognitif Piaget, yang menyatakan bahwa anak membangun pengetahuan
melalui interaksi aktif dengan lingkungannya. Pada fase praoperasional (usia sekitar 2 sampai 7 tahun), anak
mulai mampu mengelompokkan objek berdasarkan ciri seperti warna dan bentuk, tetapi pemahaman ini masih
sangat bergantung pada kehadiran objek konkret. Permainan bola warna menyediakan pengalaman belajar yang
sesuai dengan tahap perkembangan tersebut, sehingga membantu peserta didik GSA mengenali dan
mengelompokkan warna.

Temuan penelitian ini sejalan dengan berbagai studi terdahulu yang mengindikasikan bahwa “penggunaan
media visual dan manipulatif mampu meningkatkan kemampuan pengenalan warna pada anak berkebutuhan
khusus. Secara spesifik, hasil ini selaras dengan kajian sebelumnya (Azizah & Permata, 2020), (Nurwahidah et
al., 2023), serta (Devi Oktavia, Sri Hidayati, 2025) yang meningkatkan kemampuan kognitif tersebut pada anak.
Hasil penelitian ini juga mendukung penelitian yang membuktikan bahwa penggunaan media pembelajaran
yang konkret mampu meningkatkan kemampuan mengenal warna pada murid Gangguan Spektrum Autisme”.
Oleh karena itu, permainan bola warna dapat dipertimbangkan sebagai salah satu alternatif media pembelajaran
untuk mengembangkan kemampuan mengenal warna pada murid GSA. Karena desain subjek tunggal ini hanya
melibatkan satu partisipan, temuan bersifat spesifik pada kasus dan memerlukan replikasi sebelum
digeneralisasikan.

Penelitian ini menghasilkan temuan yang lebih terfokus dibandingkan dengan penelitian terdahulu. Apabila
penelitian sebelumnya umumnya mengkaji peningkatan kemampuan mengenal warna secara umum atau
memanfaatkan berbagai jenis media pembelajaran yang berbeda, penelitian ini secara khusus mengkaji
efektivitas permainan bola warna dalam meningkatkan kemampuan mengelompokkan warna sekunder, yaitu
merah, kuning, biru, orange, ungu, dan hijau pada murid dengan Gangguan Spektrum Autisme (GSA). Hasil
penelitian menunjukkan bahwa kemampuan murid dalam mengelompokkan warna mengalami peningkatan
secara bertahap selama pelaksanaan intervensi. Selain itu, “penggunaan desain Single Subject Research (SSR)
A-B memungkinkan perubahan kemampuan murid diamati secara sistematis dari kondisi sebelum hingga
sesudah intervensi. Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya memperkuat temuan mengenai efektivitas
media pembelajaran konkret dalam meningkatkan kemampuan mengenal warna, tetapi juga memberikan bukti
empiris bahwa permainan bola warna dapat menjadi alternatif media pembelajaran yang efektif untuk
mengembangkan kemampuan mengelompokkan warna pada murid Gangguan Spektrum Autisme. Penelitian
ini memiliki keterbatasan karena hanya melibatkan satu orang murid Gangguan Spektrum Autisme (GSA)
dengan desain Single Subject Research (SSR) A-B, sehingga hasil penelitian belum dapat digeneralisasikan
kepada seluruh murid GSA”. Selain itu, penelitian ini hanya berfokus pada kemampuan mengelompokkan
enam warna dan belum mengkaji kemampuan mengenal warna dalam aspek lain maupun keberlanjutan hasil
intervensi setelah penelitian selesai. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya disarankan melibatkan lebih banyak
subjek, menggunakan desain SSR yang lebih komprehensif, serta melakukan pengukuran tindak lanjut untuk
memperoleh hasil yang lebih luas.

Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan dalam 10 pertemuan dengan desain A-B, dapat disimpulkan bahwa
Kemampuan murid dalam mengenal warna meningkat dari 33,3% pada fase baseline (A) menjadi 83,3% pada
fase intervensi (B). Hal tersebut menunjukkan adanya peningkatan kemampuan mengenal warna setelah
diberikan intervensi menggunakan permainan bola warna. Berdasarkan seluruh hasil analisis, dapat
disimpulkan bahwa penggunaan permainan bola warna dalam meningkatkan kemampuan mengenal warna
khususnya dalam menggelompokkan warna merah, kuning, biru, orange, ungu, dan hijau pada murid GSA”.
Peningkatan tersebut terlihat dari kenaikan persentase kemampuan mengenal warna pada fase intervensi,
peningkatan mean level, perubahan level yang postitif, serta rendahnya persentase overlap antar kondisi.
Dengan demikian, permainan bola warna dapat dijadikan sebagai “salah satu alternatif metode pembelajaran
yang efektif untuk meningkatkan kemampuan mengenal warna pada murid GSA”. Sekolah diharapkan
“mendukung penggunaan media pembelajaran yang bervariasi, seperti permainan bola warna, serta
menyediakan sarana dan prasarana yang sesuai untuk menunjang pembelajaran murid Gangguan Spektrum
Autisme (GSA)”. Guru diharapkan menggunakan permainan bola warna sebagai alternatif pembelajaran untuk
meningkatkan kemampuan mengenal warna serta menyesuaikan kegiatan pembelajaran dengan karakteristik
dan kebutuhan setiap murid. Orang tua diharapkan memberikan stimulasi dan latthan mengenal warna secara
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rutin agar kemampuan yang diperoleh murid di sekolah dapat berkembang secara optimal. Implikasi dari hasil
studi ini diharapkan dapat berkontribusi sebagai “literatur rujukan dan memperluas khazanah keilmuan di
bidang pendidikan khusus. Peneliti selanjutnya dapat menjadikan temuan ini sebagai basis teoretis maupun
referensi empiris dalam merancang penelitian replikasi atau penelitian lanjutan yang berfokus pada pemanfaatan
permainan bola warna untuk meningkatkan kemampuan kognitif anak berkebutuhan khusus”.
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