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ABSTRACT

Children with autism often face challenges in recognizing and controlling their own
bodies, a condition referred to as body awareness. Deficits in body awareness can
significantly affect motor skills, nonverbal communication, and social interaction.
Despite the importance of this developmental domain, interactive training media
tailored to the sensory and cognitive needs of children with autism remain limited. This
study aims to develop an Android-based application to enhance body awareness in
children with autism through the integration of music, video, and mirror game activities.
The research utilized the ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation) development model. Instruments included expert validation questionnaires
for both content and media, as well as user response surveys and comprehension tests
administered to 30 children with autism in Metro City. Validation results indicated high
feasibility, with ratings of 88.75% from media design experts and 90.00% from content
experts. Effectiveness testing revealed a statistically significant improvement in body
awareness, with a 20-point gain between pre-test and post-test scores (t = 13.70; p <
0.001; 95% CI: 16.70—-23.30). These results suggest that the developed application is a
practical, engaging, and effective tool for supporting body awareness development in
children with autism, and it may serve as a valuable resource for educators, therapists,
and parents.

Keywords: android, autism, body awareness, development
ABSTRAK

Anak dengan autis sering mengalami kesulitan dalam mengenali dan mengendalikan
tubuh mereka sendiri (body awareness), yang berdampak langsung pada kemampuan
motorik, komunikasi nonverbal, dan interaksi sosial. Sayangnya, ketersediaan media
latihan yang interaktif dan sesuai dengan kebutuhan sensorik anak autis masih sangat
terbatas. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi berbasis Android
yang dirancang untuk melatih body awareness anak autis melalui kombinasi musik,
video, dan permainan mirror games. Penelitian ini menggunakan model
pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahap: Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation. Instrumen yang digunakan mencakup angket validasi
oleh ahli materi dan media, serta angket respon dan tes pemahaman yang diberikan
kepada 30 anak autis di Kota Metro. Hasil validasi menunjukkan bahwa aplikasi
tergolong sangat layak digunakan dengan persentase 88,75% dari ahli desain dan
90,00% dari ahli materi. Uji efektivitas menunjukkan peningkatan signifikan pada
kemampuan body awareness, dengan perbedaan skor pre-test dan post-test sebesar
20 poin (t = 13,70; p < 0,001; 95% CI: 16,70-23,30). Hasil ini menunjukkan bahwa
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aplikasi android mirror games dapat menjadi solusi praktis dan menarik dalam
membantu anak autis mengembangkan kesadaran tubuh mereka secara lebih optimal

Kata kunci: autis, android, body awareness, pengembangan
PENDAHULUAN

Autisme merupakan gangguan perkembangan yang memengaruhi interaksi sosial,
komunikasi, serta perilaku individu. Prevalensi autisme terus meningkat secara global
yaitu 1 dari 150 anak pada tahun 2000an menjadi sekitar 1 dari 36 anak pada tahun
2023 dan menjadi perhatian di berbagai negara, termasuk Indonesia. Di tingkat
nasional, banyak anak dengan autisme belum mendapatkan intervensi yang sesuai
dengan kebutuhan mereka, terutama di bidang pengembangan kemampuan motorik
dan sensorik. Secara regional, kondisi ini juga terlihat dari keterbatasan akses
terhadap pendekatan terapi yang inovatif dan interaktif, khususnya dalam aspek
pelatihan kesadaran tubuh atau body awareness [1].

Salah satu aspek penting yang perlu diperhatikan dalam pengembangan anak autis
adalah body awareness, yaitu kemampuan individu untuk memahami posisi dan
bagian-bagian tubuh mereka serta mengendalikan gerakan. Ketidakmampuan dalam
memahami dan mengontrol tubuh dapat berdampak besar pada kemampuan motorik,
regulasi diri, dan interaksi sosial anak autis. Oleh karena itu, intervensi stimulasi body
awareness pada anak autis sangatlah penting [2].Permasalahan ini tidak hanya
memengaruhi keterampilan fisik, tetapi juga berdampak pada perkembangan
emosional dan sosial anak.

Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan, anak autis berusia 7 hingga 18
tahun menunjukkan bahwa sebagian besar belum memiliki kemampuan dalam
mengontrol kekuatan, kecepatan gerakan, keseimbangan, koordinasi tubuh, dan
kurangnya stimulus sensorik. Ketidakmampuan ini sering kali menghambat
keterampilan dasar seperti berjalan dengan stabil, menggenggam benda dengan kuat,
atau melakukan aktivitas yang memerlukan ketepatan gerakan. Selain itu, mereka juga
mengalami kesulitan dalam menjaga keseimbangan dan koordinasi tubuh, termasuk
dalam mengoordinasikan gerakan tangan dan kaki secara bersamaan, yang
mempengaruhi aktivitas harian seperti menulis, mengancingkan baju, atau berjalan di
permukaan tidak rata. Kurangnya kontrol terhadap postur tubuh juga meningkatkan
risiko jatuh atau kecelakaan kecil.

Anak autis umumnya mengalami gangguan dalam pemrosesan sensorik, baik
berupa kurang responsif maupun hiper-responsif terhadap rangsangan lingkungan
seperti suara, cahaya, atau sentuhan. Pendekatan yang telah digunakan untuk
meningkatkan body awareness mencakup terapi fisik, sensorik, dan pendekatan
berbasis teknologi. Namun, metode stimulasi yang efektif dan menarik masih terbatas.
Salah satu metode potensial adalah mirror game, yaitu aktivitas meniru gerakan seperti
bayangan di cermin, yang membantu anak menyadari gerakan tubuh mereka dan
memperkuat keterampilan sosial melalui interaksi dua arah [3],[4].

Perpaduan mirror game interaktif dengan musik juga menunjukkan pengaruh positif
terhadap peningkatan konsentrasi anak [5],[6]. Musik sebagai media pembelajaran
diketahui membantu anak autis dalam mengatasi perilaku repetitif dan meningkatkan
koordinasi serta konsentrasi [7]. Beberapa penelitian lain menunjukkan bahwa aplikasi
kebugaran berbasis Android dapat meningkatkan pemahaman tentang latihan fisik [8],
serta memungkinkan pengguna melakukan evaluasi kebugaran secara mandiri. Selain
itu, pengembangan aplikasi Android untuk melatih kesadaran tubuh juga mulai
dilakukan [9].

Meskipun berbagai penelitian telah dilakukan, belum ada yang secara khusus
mengembangkan aplikasi untuk melatih body awareness anak autis. Kombinasi mirror
game dan musik dalam satu media interaktif masih sangat terbatas. Berdasarkan
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temuan dari beberapa studi, terapi musik terbukti efektif dalam meningkatkan aspek
sosial, emosional, dan perilaku [9]. Media video juga dinilai mampu meningkatkan
keterlibatan dan fokus anak. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan panduan latihan body awareness berbasis aplikasi Android sebagai
media stimulasi yang interaktif dan menarik bagi anak autis. Aplikasi ini akan
menggabungkan permainan cermin dan elemen musik untuk mendukung
perkembangan kesadaran tubuh secara optimal.

METODE

Penelitian dilaksanakan di Komunitas Peduli Autis di kota Metro. Pelaksanaan
penelitian yaitu pada Bulan Desember Tahun 2024 sampai dengan Februari 2025.
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and Development) yang
bertujuan untuk menghasilkan sebuah panduan dalam bentuk aplikasi berbasis
Android untuk melatih body awareness pada anak autis melalui kombinasi musik,
video, dan permainan mirror games yang memiliki keterangan layak etik
No.091a/KEPK-LE/AKDW/XII/2024. Pengembangan ini dilakukan untuk menghasilkan
produk baru yang sesuai dengan kebutuhan anak autis dalam meningkatkan
kesadaran tubuh (body awareness) serta menguji kepraktisan dan efektivitasnya.
Penelitian ini mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang
telah ada sebelumnya. Penelitian pengembangan ini mengacu pada model
pengembangan Aplikasi model ADDIE yang terdiri dari lima tahapan prosedur
pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, dan
Evaluation).

Variabel dalam penelitian adalah aplikasi berbasis android sebagai variable bebas
body awareness dan variable terikatnya adalah musik dan video. Instrumen penelitian
perasionalisasinya body awarenes salah satunya yaitu kesadaran posisi tubuh dan
respon terhadap stimulasi pada tubuh, aspek musik yaitu tempo atau kecepatan musik
dan irama dan untuk aspe video dilnilai berdasarakan visual yang jelas dan menarik
serta kesesuaian antara musik dan gambar adalah indikator body awareness
menggunakan angket observasi dan analisis kebutuhan anak autis untuk menggali
kebutuhan media latihan body awareness dari guru, terapis, dan orang tua. Angket
validasi media yang digunakan untuk menilai kelayakan aplikasi dari aspek isi,
tampilan, bahasa, dan manfaat. Angket kepraktisan yang digunakan untuk mengukur
tingkat kepraktisan aplikasi saat digunakan oleh anak autis, terapis, dan guru
pendamping dengan mencantumkan bentuk skala yaitu tidak layak nilai 1, kurang layak
2, cukup layak 3, layak 4,dan sangat layak 5. tes body awareness (pre-test dan Post-
test) yang digunakan untuk mengukur efektivitas aplikasi dalam meningkatkan
kemampuan body awareness anak autis. Tahapan kepraktisan penelitian ini dengan 10
orang rentang usia 7-18 tahun. Kelompok besar terdiri atas 30 orang. Prosedur yang
ditempuh dalam pengembangan di bidang pendidikan ini memiliki dua tujuan utama,
yaitu memproduksi atau merevisi bahan ajar yang akan digunakan untuk mencapai
tujuan pembelajaran yang telah dirumuskan dan memilih bahan ajar terbaik digunakan
untuk mencapai tujuan pembelajaran [12]. Skema tahapan penelitian ditunjukkan pada
Gambar 1 sebagai berikut:
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A ) Analisis kebutuhan (studi pendahuluan).
Analysis
D Membuat kerangka produk vang akan dikembangkan;
Desaign Menyiapkan unsur-unsur vang diperlukan dalam produk yang
akan kembangkan (Langkah-langkah mirror game, tujuan dan
manfaat gerakan)
D Pengembangan produk sesuai desain yang telah dibuat;
Development Validasi produk oleh ahli: Uji coba terbatas: Uji coba
luas; Revisi
! ) Implementasi penggunaan produk dalam proses
Implementation terapi
E
Evaluation Uji efektivitas.

Gambar 1. Skema Tahapan — Tahapan Penelitian

Berdasarkan skema tahapan - tahapan penelitian pengembangan pada penelitian
ini terdiri dari.
Analysis (Analisis)

Mirror games berbasis digital untuk meningkatkan body awareness, ide tersebut
muncul berdasarkan analisis permasalahan berkaitan dengan kurangnya (rendahnya)
body awareness, atau kesadaran tubuh, merujuk pada kemampuan seseorang untuk
memahami posisi tubuhnya di dalam ruang serta bagaimana tubuh tersebut bergerak.
Hal tersebut merupakan dampak kurangnya stimulasi karena kurangnya informasi
orang tua bagaimana meningkatkan body awareness bagi anak autis. Selain itu,
kurangnya panduan interaktif dalam melakukan kegiatan mirror game untuk stimulasi
anak autis.

Design (Desain/Perancangan)

Pada tahap ini peneliti membuat rancangan panduan interaktif bentuk aplikasi
disertai musik dan gambar serta keterangan. Tahap desain dilakukan dengan
membuat kerangka media dan menentukan serta menyiapkan unsur-unsur yang
dibutuhkan dalam pembuatan produk tersebut. Selanjutnya tahap perancangan
dengan menyusun panduan terapi mirror games untuk meningkatkan stimulation body
awareness dalam aplikasi Android, dan kemudian melengkapinya dengan menyiapkan
hal-hal penunjang seperti gambar, audio, video dan lain sebagainya. Kemudian
dibuatlah kerangka rancangan aplikasi. Konten dalam aplikasi andorid dirancang
dengan menggunakan aplikasi produk mirror games.

Development (Pengembangan)

Langkah ketiga yaitu pengembangan produk; merupakan tahap realisasi produk
yang nantinya akan menghasilkan produk final berupa aplikasi. Tahap ini merupakan
proses pengembangan panduan terapi berdasarkan desain/rancangan yang telah
disiapkan sebelumnya. Kemudian panduan digital yang telah selesai akan divalidasi
oleh ahli, untuk kemudian diuji cobakan dan direvisi untuk memperbaiki kekurangan-
kekurangan pada bahan ajar digital sampai akhirnya siap di implementasikan.
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Validasi Desain

Validasi desain merupakan proses penilaian tingkat efektivitas rancangan produk
baru oleh ahli (expert), apakah lebih efektif atau tidak dari produk yang telah ada
sebelumnya [10]. Produk divalidasi oleh ahli pada bidang-bidang yang berkaitan
dengan pengembangan yang dilakukan seperti ahli materi sebanyak 2 orang yang ahli
pada bidang Fisioterapi dan 2 orang ahli media yang ahli dalam pembuatan aplikasi
android. Selanjutnya kritik ataupun masukan dari ahli- ahli tersebut kemudian dijadikan
sebagai bahan perbaikan media yang dibuat (revisi).

Uji Coba Terbatas

Uji coba terbatas atau uji coba tahap awal merupakan proses simulasi penggunaan
produk oleh pengguna [11]. Uji coba dilakukan pada 10 anak autis berusia 7-18 tahun.
karena pada rentang usia ini anak sudah mulai mampu mengikuti instruksi sederhana
serta mampu mengoperasikan perangkat Android dengan pendampingan. Memiliki
kemampuan dasar dalam mengikuti instruksi sederhana secara verbal maupun visual.
Uji coba dilakukan untuk melihat respon dari calon pengguna berkaitan dengan
panduan terapi dalam bentuk Aplikasi Android yang ineteraktif. Uji coba dilakukan
dengan menerapkan Aplikasi Android yang telah dibuat kepada sejumlah orang tua
dan anak autis yang kemudian membagikan instrumen sebagai feedback dari proses
tersebut. Umpan balik tersebut kemudian digunakan sebagai acuan dalam melakukan
perbaikan (revisi) produk yang telah dibuat.

Uji Coba Kelompok Besar

Setelah pengujian pada tahap sebelumnya dianggap berhasil dengan hanya
terdapat revisi-revisi yang tidak berarti, maka panduan digital yang telah diperbaiki
kemudian diuji cobakan kembali pada responden dengan jumlah yang lebih banyak. Uji
coba kelompok besar dilakukan pada 30 anak autis berusia 7-18 tahun. Kriteria sama
dengan pada saat uji coba kelompok kecil. Uji coba luas dilakukan untuk mengetahui
tingkat kelayakan panduan digital yang dibuat sebelum diimplementasikan.

Implementation (Implementasi/Penerapan)

Langkah keempat adalah implementasi atau penerapan panduan digital yang
dihasilkan. Tahap implementasi nantinya berkaitan dengan pengujian pengaruh dari
Aplikasi Android yang disertai nilai-nilai Islam. Selain itu implementasi juga berguna
untuk menilai tingkat adaptasi produk ketika diterapkan di lapangan.Durasi yang
dilakukan dalam penelitian ini yaitu 2 menit 33 detik dilakukan pagi dan sore selama 10
kali penggunaan

Evaluation (Evaluasi)

Evaluasi merupakan tahapan terahir dalam rangkaian model pengembangan ADDIE.
Tahap evaluasi ini dilakukan untuk mengetahui tingkat efektivitas penggunaan
panduan digital yang yang sudah dikembangkan. Pada tahap evaluasi peneliti
sekaligus mengumpulkan data menggunakan sistem tes untuk melihat apakah ada
peningkatan stimulation body awareness setelah menggunakan produk yang telah
dikembangkan. Dalam pelaksanaanya didampingi oleh orang tua.

Teknik Pengumpulan Data

Data dalam penelitian ini untuk mengetahui efektivitas pengembangan panduan
melatih body awareness berbasis Android untuk anak autis. Proses pengumpulan data
diawali dengan melakukan wawancara analisis kebutuhan kepada beberapa orang tua,
terapis, dan pendidik anak autis untuk menggali informasi terkait kebutuhan media
latihan body awareness yang sesuai dengan karakteristik anak autis. Berdasarkan
hasil analisis kebutuhan tersebut, peneliti kemudian merancang dan membuat aplikasi
Android yang berisi panduan latihan body awareness melalui kombinasi musik, video,
dan permainan mirror games. Setelah aplikasi selesai dikembangkan, dilakukan proses
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validasi untuk menilai kelayakan aplikasi sebelum diuji cobakan. Validasi ini melibatkan
empat orang validator yang terdiri dari dua ahli desain media dan dua ahli materi terapi
anak autis. Para validator memberikan penilaian serta saran perbaikan terhadap isi,
tampilan, bahasa, dan fungsi aplikasi. Berdasarkan masukan dari para validator,
peneliti melakukan revisi aplikasi agar lebih sesuai dengan kebutuhan anak autis.
Selanjutnya, aplikasi yang telah direvisi diuji cobakan pada kelompok kecil yang terdiri
dari 10 anak autis, dengan melibatkan orang tua sebagai pendamping saat anak
menggunakan aplikasi. Orang tua diminta untuk mengisi angket respon guna menilai
kepraktisan dan kemudahan penggunaan aplikasi selama proses latihan. Selanjutnya
uji coba kelompok besar 30 anak autis. Berdasarkan hasil uji coba kelompok kecil dan
uji coba kelompok besar dari respon orang tua, dilakukan perbaikan aplikasi untuk
mengoptimalkan fungsionalitas dan kenyamanan pengguna. Setelah aplikasi direvisi,
tahap akhir adalah melakukan uji efektivitas produk terhadap anak autis dengan
membandingkan hasil pre-test dan post-test kemampuan body awareness. Data pre-
test dan post-test kemudian dianalisis secara statistik untuk mengetahui apakah
terdapat peningkatan yang signifikan pada kemampuan body awareness setelah
menggunakan aplikasi panduan berbasis Android yang telah dikembangkan.

Analisis Data

Selain itu untuk menganalisis data dari angket menggunakan statistika deskriptif
yaitu bertujuan mendeskripsikan atau menggambarkan data yang telah terkumpul
sebagaimana adanya tanpa bermaksud membuat kesimpulan yang berlaku umum.
Kriteria Jawaban Item Instrumen Validasi beserta skornya ditunjukkan pada Tabel 1
sebagai berikut:

Tabel 1. Kriteria Jawaban Item Instrumen Validasi Beserta Skornya

No Jawaban Skor
1 Tidak Layak 1
2 Kurang Layak 2
3 Cukup Layak 3
4 Layak 4
5 Sangat Layak 5

Kemudian data dianalisis secara deskriptif kuantitatif, yaitu menghitung persentase
skor. Klasifikasi skor tersebut kemudian ditafsir dengan kalimat bersifat kualitatif yang
tercantum dalam Tabel 2 berikut ini:

Tabel 2. Kriteria Persentase Indikator Produk Modifikasi [12]

Kriteria Validitas Tingkat Validitas
Sangat valid, atau dapat digunakan tanpa revisi 90% < X <100%
Valid, atau dapat digunakan dengan revisi kecil 75% < X < 90%
Cukup valid, perlu revisi sedang 60% < X < 75%
Kurang valid, disarankan tidak dipergunakan karena perlu revisi 45% < X <60%
besar
Tidak valid, atau tidak bole dipergunakan 0% < X <60%

Aplikasi android dikatakan baik dan layak digunakan jika dinyatakan valid oleh
validator dengan rata rata kriteria minimal“valid” dalam Tabel 3 berikut ini:

Tabel 3. Kriteria Persentase Indikator Kepraktisan produk [13]

Kriteria Validitas Tingkat Validitas
Sangat Praktis 90% < X <100%
Praktis 75% < X <90%
Cukup Praktis 60% < X < 75%
Tidak Praktis 45% < X £ 60%
Sangat Tidak Praktis 0% < X=<60%
737
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Untuk kepraktisan media pembelajaran, peneliti mempunyai target minimal
memperoleh hasil pada rentang > 60% atau memenuhi kriteria praktis.

Uji Efektivitas

Tahap terakhir dari penelitian pengembangan adalah uji efektivitas produk; apakah
produk yang dihasilkan efektif atau tidak dalam mencapai tujuan yang telah
dirumuskan. Uji efektivitas dilakukan dengan menggunakan Uji t menggunakan Paired
Sample t-test yang telah dilakukan uji normalitas (Shapiro wilk) menggunakan nilai
signifikansi (a) = 0,05.[14].

HASIL
Hasil dari setiap tahapan model pengembangan ADDIE adalah sebagai berikut :

1. Tahap Analisis (Analysis)

Tahap analisis merupakan langkah awal dalam penelitian ini untuk melatih body
awareness dengan permainan mirror games dengan pengembangan berbasis android.
Analisis ini bertujuan untuk mengidentifikasi permasalahan rendahnya body awareness
pada anak autis yang disebabkan oleh kurangnya stimulasi yang tepat. Salah satu
faktor utama adalah keterbatasan informasi bagi orang tua mengenai cara yang efektif
untuk meningkatkan kesadaran tubuh anak mereka. Selain itu, kurangnya panduan
interaktif dalam pelaksanaan mirror games juga menjadi kendala dalam memberikan
stimulasi yang optimal bagi anak autis. Melalui analisis ini, dapat ditentukan kebutuhan
akan solusi yang tepat, yaitu penggunaan mirror games sebagai metode stimulasi yang
efektif. Pengembangan Mirror Games berbasis digital menjadi solusi inovatif yang
dapat memberikan panduan praktis dan interaktif dalam menstimulasi body awareness
anak autis. Dengan adanya teknologi ini, diharapkan anak autis dapat memperoleh
stimulasi yang lebih efektif, sementara orang tua dan terapis memiliki sumber daya
yang lebih baik dalam mendukung perkembangan anak.

Analisis karakteristik subjek penelitian terhadap 10 anak dengan Autis yang
dilakukan melalui observasi dan pengisian angket menunjukkan bahwa kemampuan
body awareness khususnya dalam memahami posisi tubuh di dalam ruang, mencapai
60% dengan sebaran kategori ada 3 anak baik mengikuti 4 anak cukup baik dalam
mengikuti dan 3 anak kurang mengikuti hal tersebut bisa terjadi karena dukungan
lingkungan atau anak ragu-ragu dalam melakukannya dan temuan atau hambatan
dalam penelitian terjadi karena anak menunjukkan tantrum saat sesi berlangsung.
Kemampuan ini diukur berdasarkan beberapa indikator, yaitu kemampuan anak dalam
menunjukkan bagian tubuh tertentu saat diminta (misalnya kepala, tangan, kaki),
menyebutkan nama bagian tubuh dengan benar, membedakan fungsi setiap bagian
tubuh (misalnya tangan untuk mengambil benda, kaki untuk berjalan), serta
menunjukkan bagian tubuh yang sakit atau tidak nyaman. Keberhasilan perkembangan
anak dipengaruhi oleh peran orang tua dalam memberikan stimulasi dan bimbingan
yang sesuai seperti fisik motorik, kognitif [15].

2. Tahap desain (Design)

Tahap desain merupakan langkah strategis dalam pengembangan aplikasi Mirror
Games yang dirancang sebagai sarana stimulasi body awareness pada anak dengan
autisme. Proses ini diawali dengan penyusunan kerangka kerja yang sistematis untuk
memastikan bahwa aplikasi dapat memenuhi kebutuhan pengguna secara optimal.
Kerangka kerja ini mencakup beberapa komponen utama, antara lain:

A. Halaman Petunjuk Penggunaan dan Navigasi Mirror Games
Tampilan utama di petunjuk penggunaan untuk memudahkan penggunaan orang
tua dalam menggunakan aplikasi Mirror Games.
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Gambar 2. Tampilan Petunjuk Penggunaan

Gambar 2 merupakan petunjuk penggunaan Mirror Games untuk petunjuk
penggunaan membantu orang tua, terapis, dan guru pendamping memahami langkah-
langkah operasional aplikasi secara sistematis. Dengan adanya petunjuk ini, pengguna
dapat mengetahui bagaimana cara instalasi, memilih menu latihan, mengatur durasi,
hingga mengisi laporan perkembangan anak.

C. Konsep Gerakan Mirror Games

Konsep gerakan Mirror Games disajikan dalam bentuk gambar gerakan yang
dirancang dengan gambar dokumentasi pribadi yang menarik sehingga anak Autis
tertarik untuk mengikuti gerakan tersebut disertai video interaktif untuk memudahkan.

D. Umpan Balik Otomatis

Setelah melakukan gerakan Mirror Games pada aplikasi tersebut dilakukan
assessment body awareness yang sudah ada di aplikasi tersebut guna sebagai
evaluasi apakah ada peningkatan stimulasi dari gerakan Mirror Games.

3. Tahap Development (Pengembangan Produk)

Pada tahap Development, peneliti mulai merealisasikan rancangan aplikasi yang
telah disusun pada tahap desain menjadi sebuah produk nyata berupa aplikasi
berbasis Android. Tahap ini diawali dengan proses pembuatan aplikasi menggunakan
software pengembang aplikasi Android yang sesuai, dilanjutkan dengan penyusunan
materi latihan body awareness berupa video gerakan, musik pendukung, serta
permainan Mirror Games yang disesuaikan dengan karakteristik anak autis. Aplikasi
yang dikembangkan terdiri dari beberapa menu utama, yaitu Mirror Games, gerak
irama musik, dan latihan video interaktif, yang seluruhnya dirancang dengan tampilan
sederhana, warna cerah, dan ikon yang mudah dikenali oleh anak. Selain itu,
disertakan pula fitur petunjuk penggunaan dan laporan harian untuk memudahkan
orang tua atau terapis dalam mendampingi anak selama latihan.

Setelah aplikasi selesai dikembangkan, dilakukan proses validasi produk oleh
empat orang validator, yang terdiri dari dua ahli desain media pembelajaran dan dua
ahli materi terapi anak autis. Berdasarkan hasil validasi, aplikasi memperoleh kategori
“sangat layak” dengan beberapa catatan perbaikan, di antaranya terkait pemilihan
warna latar belakang agar lebih kontras, penambahan instruksi audio yang lebih
lambat, serta penyederhanaan kalimat pada petunjuk latihan. Persentase kelayakan
aplikasi dari hasil validasi ahli desain adalah sebesar 88,75%, sedangkan dari ahli
materi mencapai 90,00%. Berdasarkan saran dan masukan dari validator, dilakukan
revisi terhadap aplikasi, khususnya pada aspek tampilan visual, kecepatan instruksi
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audio, dan pemilihan musik pengiring yang lebih menenangkan. Revisi ini bertujuan
untuk meningkatkan kenyamanan anak autis saat menggunakan aplikasi dan
memastikan materi yang disampaikan dapat diterima dengan baik.

Hasil pembahasan pada tahapan Development ini menunjukkan bahwa proses
pengembangan aplikasi berjalan efektif sesuai rancangan, dengan keterlibatan aktif
dari validator yang memberikan kontribusi penting dalam penyempurnaan produk.
Validasi dan revisi yang dilakukan pada tahap ini juga mempertegas pentingnya uji
kelayakan produk sebelum diujicobakan ke pengguna sasaran, agar aplikasi benar-
benar sesuai dengan kebutuhan anak autis dan tujuan pengembangan body
awareness dapat tercapai secara optimal.

A. Analisis Data

Hasil evaluasi desain berdasarkan angket instrumen validasi produk ahli media dan
angket instrument validasi produk ahli materi dengan melibatkan empat validator. Hasil
evaluasi yang diperoleh berdasarkan dari angket instrument validasi produk ahli media,
berdasarkan Tabel 4.

Tabel 4. Hasil Validasi Ahli Media

- Skor
No Aspek Penilaian Vi V2
1 Tampilan antarmuka menarik dan sesuai untuk anak autis 4 5
2 Navigasi mudah digunakan oleh anak autis. 3 4
3 Warna, gambar, video mendukung pemahaman anak. 3 5
4 Tidak terdapat bug atau error dalam penggunaan aplikasi. 5 5
5 Aplikasi dapat diakses dengan baik di berbagai perangkat. 5 5
6 Respons waktu dalam aplikasi optimal. 5 5
7 Desain interaktif mendukung keterlibatan anak dalam 5 4
permainan.
8 Ukuran teks dan tombol sesuai untuk anak autis. 5 5
9 Suara dan efek audio membantu pemahaman anak. 5 5
10  Konsistensi desain di seluruh aplikasi. 5 5
Total Skor 45 48
Persentase 90% 96%
Rata-Rata 93%

Tabel 4 menunjukkan bahwa secara keseluruhan hasil validasi ahli media
memperoleh skor 92% dengan kategori Sangat Valid dengan demikian aplikasi mirror
games dapat digunakan dengan baik, dengan hasil analisis komentar dari validator
media yang memberikan saran untuk warna, gambar, serta video bisa di cerahkan lagi
resolusinya, dan untuk navigasi bisa dibuatkan lebih menarik tamplatenya. Adapun
Hasil validasi angket instrument validasi produk ahli materi ditujukkan dengan Tabel 5.

Tabel 5. Hasil Validasi ahli Materi

o Skor
No Aspek Penilaian v V2
1 Kesesuaian Materi dengan Konsep Body Awareness 5 4
2 Permainan sesuai dengan prinsip dasar Body Awareness. 5 5
3 Permainan memiliki tujuan yang jelas untuk meningkatkan 4 4
Body Awareness.
4 Permainan mengajak pemain untuk bergerak dan meniru 5 5
gerakan
5 Permainan mengandung gerakan yang dianjurkan dalam 5 5
latihan Body Awareness.
6 Memberikan respons langsung terhadap aksi pemain. 5 5
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- Skor

No Aspek Penilaian Vi V2

7 Instruksi permainnan mudah dipahami oleh anak Autis 5 4

8 Permainan meliputi gerakan individu maupun interaksi 5 5
sosial (misalnya, berpasangan atau kelompok).

9 Tidak mengandung elemen yang berpotensi menyebabkan 4 3
cedera fisik

10  Permainan sesuai dengan kebutuhan anak Autis 4 4
Total Skor 47 43
Persentase 94% 86%
Rata-Rata 90%

Tabel 5 menunjukkan bahwa secara keseluruhan hasil validasi ahli materi
memperoleh skor 90% dengan kategori kategori Sangat Valid dengan demikian isi
materi pada aplikasi mirror games dapat digunakan dengan baik, untuk hasil analisis
dari validator ahli materi memberikan saran untuk isi materinya terdapat catatan
sebaiknya gerakan yang dibuat bisa diurutkan mana yang tersulit. Selanjutnya uiji
kepraktisan Aplikasi Android dikatakan baik dan layak digunakan yang tertera pada
Tabel 6.

Tabel 6. Hasil Keparktisan Produk

No Aspek Penilaian Nilai Validator Kategori

1 Kelayakan Isi 80 % Praktis

2  Kelayakan Penyajian 100 % Sangat Praktis

3 Kelayakan Bahasa 80 % Praktis

4  Kelayakan Tampilan Visual 100 % Sangat Praktis

5 Kelayakan Teknis 100 % Sangat Praktis
Rata-rata 92 % Sangat Praktis

Berdasarkan tabel 6, uji kelayakan aplikasi Android yang dilakukan oleh pengguna
produk sebanyak 10 anak Autis hasilnya dinyatakan dengan kategori sangat praktis
karena rata-rata menunjukkan 92 %. Berdasarkan uraian diatas menunjukkan bahwa
aplikasi Android pada aplikasi mirror games sangat praktis untuk digunakan serta
setelah dilakukan pengujian oleh validator media dan ahli materi juga menunjukkan
sangat valid bisa digunakan. Meskipun menunjukkan kearah yang sangat valid peneliti
tetap melakukan pengembangan sesuai dengan saran dari pihak validator dan
pengguna.

4. Implementation (Implementasi/Penerapan)

Hasil implementasi dari penggunaan aplikasi mirror games untuk memberikan
stimulasi body awareness sangat bermanfaat bagi pengguna karena memudahakan
anak-anak dalam memahami instruksi melalui tampilan visual dan interaktif yang
menarik. Selain itu, aplikasi ini mendorong anak untuk mengenali dan menghargai
tubuhnya sebagai amanah dari Allah, sehingga mereka lebih termotivasi dalam
berlatih.

Uji Efektivitas

Setelah validasi maka dilakukan uji coba kelompok kecil untuk mengetahui
kepraktisan produk selanjutnya yaitu uji coba kelompok besar dengan 30 anak Autis.
Penelitian pengembangan adalah menguji efektivitas produk yang mana apakah
aplikasi mirror games baik dalam melatih body awareness pada anak autis sehingga
bisa menentukan apakah produk yang dihasilkan mampu mencapai tujuan yang telah
dirumuskan. Uji efektivitas ini dilakukan menggunakan Uji t untuk menganalisis
perbedaan hasil sebelum dan sesudah penggunaan produk, sehingga dapat diketahui
tingkat keberhasilannya dengan jumlah subjek penelitian yaitu 30 anak.
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Nilai rerata pre test adalah 66,6 dan nilai rerata post test adalah 86,6. Kemudian
peneliti melakukan yaitu data berasal dari kelompok yang sama sebelum dan sesudah
perlakuan. Berdasarkan hasil analisis menggunakan Paired Sample t-test yang
ditujukkan pada Tabel 7 sebagai berikut.

Tabel 7. Hasil Uji Efektivitas Produk Aplikasi Mirror Games Dalam Melatih Body

Awareness
. " Selisih Rerata . Q5o Nilai P (Paired
Variabel Penelitian n +SD Cl:95% Sample t-test)
Efektifitas Produk Peningkatan Body value =
Awareness Sebelum Sesudah 30 20 +4,62 16,70 ; 23,30 P -

0,000000247

Berdasarkan tabel 7 hasil analisis menggunakan Paired Sample t-test, terdapat
perbedaan yang signifikan antara skor pre-test dan post-test (t = 13,70, p < 0,001).
Selisih rata-rata sebesar 20 dengan 95% Confidence Interval (16,70 — 23,30)
menunjukkan bahwa peningkatan body awareness setelah menggunakan panduan
berbasis Android efektif dalam melatih body awareness anak autis.

Dengan tampilan yang menarik dan kemudahan dalam bermain, game ini dapat
menjadi salah satu alat bantu pembelajaran yang efektif bagi anak autis di tingkat
sekolah dasar ditunjukkan pada Gambar 4 berikut ini:

Posisi kald kanan menekuk 45 Derajat kedepan dan

i birk
bulakang selama 3 dutikc kamudian bergantian.
untuk memberikan pemahaman posisi kaeadaran
Tubuh dan persepsi visual (Schauder,2015).

Standard Operating Procedurce (50P) Stangard Operating Procedure (50P)
MiTor Games Fisioterapl MirTor Games Fisioterapl

[Mirror Video] Standard ati [Mirror Video] Standard O
Procedure (SOP) Mirror sioter... Procedure (SOP) Mirror

Temukan Temukan
kit, sepatu, — kit, sepatu,
dan lainnya. > dan lainnya.
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Assesment Body Assesment Body
Awareness Awareness
Pemeriksaan Peserta Dengan Skala Pemeriksaan Peserta Dengan Skala

ilaian (The Body Awareness Rating Penilaian (The Body Awareness Rating
Bars)) Scale (Bars))

Gambar 4. Perubahan Aplikasi Sebelum Mirror Games dalam Meningkatkan Body
Awareness dalam tingkat kecerahan dan font gambar serta tulisan

Berdasarkan Gambar 4 yaitu adanya perubahan aplikasi dari sebelum uji coba dan
setelah uji coba. Hasil sebelum dan sesudah untuk mengetahui efektifitas penggunaan
aplikasi mirror games dalam meningkatkan body awareness yang ditujukkan bahwa
terdapat peningkatan dalam melatih body awareness.

5. Tahap Evaluasi

Tahap evaluasi merupakan tahap akhir peneliti untuk mengumpulkan data
menggunakan sistem tes untuk melihat peningkatan body awareness setelah
menggunakan produk yang telah dikembangkan. Menunjukkan adanya peningkatan
dalam melatih body awareness yang setiap tahapnya di analisis dengan metode
ADDIE dengan hasil progress signifikan dalam menciptakan aplikasi sesuai kebutuhan
anak Autis.

PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil penelitian pada tahap analisis menunjukkan adanya variasi
dalam tingkat kesadaran tubuh anak autis, yang dapat menjadi dasar dalam
perancangan strategi intervensi yang lebih efektif. Penelitian lain yang berkaitan yaitu
mengeksplorasi kemampuan interoceptif dan kesadaran tubuh pada individu dengan
gangguan spektrum autisme (ASD). Hasilnya menunjukkan bahwa individu dengan
ASD memiliki perbedaan dalam persepsi tubuh internal mereka, yang dapat
mempengaruhi kesadaran tubuh secara keseluruhan [16]. Penelitian mengenai
kebutuhan persepsi individu dengan autisme terhadap tubuh dan gerakan masih
terbatas. Gangguan dalam memahami lingkungan sekitar, ditambah dengan kesulitan
dalam koordinasi motorik serta fungsi eksekutif, dapat berdampak pada perkembangan
fisik dan psikologis anak autis [17]. Penilaian body awareness juga dilakukan
berdasarkan kemampuan tubuh untuk bergerak secara terkoordinasi, yang
menunjukkan hasil sebesar 75%. Kemampuan ini diukur melalui beberapa indikator,
antara lain: anak mampu memahami posisi tubuhnya dalam suatu lingkungan, seperti
berdiri, duduk, atau berbaring; anak dapat mengubah posisi tubuhnya sesuai instruksi
yang diberikan, seperti "Silakan duduk" atau "Coba berdiri"; serta anak mampu
menyadari posisi tubuhnya terhadap benda di sekitarnya, misalnya dengan tidak
menabrak meja saat berjalan. Hasil ini mengindikasikan bahwa sebagian besar anak
dalam penelitian ini memiliki tingkat kesadaran tubuh yang cukup baik dalam aspek
koordinasi gerak. Melalui eksplorasi gerakan dapat mengembangkan komunikasi dan
sikap tubuh pada anak autisme [18]. Penelitian yang terkait yaitu mengkaji koordinasi
motorik pada individu dengan ASD melalui meta analisis, menemukan bahwa individu
dengan ASD menunjukkan defisit signifikan dalam koordinasi motorik dibandingkan
dengan kelompok kontrol [19]. Anak-anak dengan gangguan spektrum autisme
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membutuhkan bimbingan yang lebih intensif dalam mempelajari materi baru. Selain
menghadapi kesulitan dalam mempertahankan fokus, mereka juga mengalami gerakan
motorik yang tidak terduga dan sulit dikendalikan, yang menjadi salah satu hambatan
utama dalam proses belajar [20].

Untuk memastikan media aplikasi yang dikembangkan relevan dengan panduan
interaktif, dengan kegiatan dilakukan survei terhadap perangkat pengembangan mirror
game untuk stimulasi anak autis sebagai media stimulasi yang dimiliki oleh orang tua.
Hasilnya 100% orangtua menggunakan perangkat berbasis Android, dan memiliki
akses rutin ke internet. Berdasarkan data ini, diputuskan bahwa Aplikasi mirror games
menjadi platform yang ideal untuk melatih body awareness. Platform ini memungkinkan
integrasi berbagai komponen permainan stimulasi mirror games, seperti video, dan
assessment body awareness, serta dapat diakses melalui perangkat mobile. Penelitian
terkait mendukung pendekatan ini yaitu sebuah studi mengembangkan aplikasi media
pembelajaran berbasis Android untuk melatih motorik anak berkebutuhan khusus
(autis), menunjukkan bahwa penggunaan teknologi mobile dapat efektif dalam terapi
motorik [21]. Perancangan aplikasi media pembelajaran pada anak Autis dapat
meningkatkan konsentasi anak autis mengikuti dari gerakan mirror games sehingga
mampu mendukung serta mengoptimalkan pembelajaran kognitif mereka [22] .
Pengembangan aplikasi media pembelajaran berbasis Android untuk melatih motorik
anak berkebutuhan khusus bertujuan untuk mendukung orang tua maupun terapis
dalam menyediakan media pembelajaran yang efektif bagi anak dengan kebutuhan
khusus (autisme). Aplikasi ini membantu proses pembelajaran dilakukan secara
fleksibel, kapan saja dan di mana saja, dengan lebih efisien [23].

Penilaian hasil evaluasi desain berdasarkan angket instrumen validasi produk ahli
media menunjukkan sangat valid, ahli materi juga menunjukkan sangat valid dan hasil
validasi kelayakan Aplikasi mirror games juga sangat valid, Berdasarkan hasil evaluasi
melalui instrumen validasi produk, aplikasi Mirror Games dinyatakan sangat valid oleh
ahli media dan ahli materi. Validasi ahli media memastikan bahwa aspek teknis dan
tampilan aplikasi memenuhi standar yang baik untuk digunakan oleh anak autis,
sementara validasi ahli materi menunjukkan bahwa isi dan substansi materi yang
disajikan telah sesuai dengan kebutuhan pembelajaran. Konsistensi hasil validasi ini
mengindikasikan bahwa aplikasi memiliki tingkat kelayakan yang tinggi sebagai media
intervensi dalam meningkatkan body awareness. Penelitian mengenai pengembangan
media pembelajaran online berbasis game edukasi wordwall tema indahnya
kebersamaan pada siswa kelas IV SD Negeri 58 Lubuklinggau menunjukkan bahwa
validasi yang dilakukan oleh ahli bahasa, ahli media, dan ahli materi memiliki
interpretasi yang cukup tinggi [24]. Penelitian [25] tentang pembuatan Game yang
dirancang sebagai sarana rehabilitasi gerak motorik bagi anak autis.

Penelitian yang terkait tentang mengeksplorasi bagaimana anak-anak dengan
autisme berpartisipasi dalam Mirror Games dan hubungannya dengan body awareness
serta hubungan antara kinerja motorik dan fungsi eksekutif pada anak-anak dengan
disabilitas intelektual, yang relevan dengan intervensi yang meningkatkan kesadaran
tubuh [26], [27]. Hasil uji sebelum dan sesudah penggunaan aplikasi menunjukkan
adanya peningkatan yang signifikan dalam body awareness pada anak autis terjadi
karena adanya respon langsung dari pengguna, adanya kombinasi multisensorik yang
melibatkan dari visual, audio dan gerakan, serta dukungan dari lingkungan untuk
melakukan kegiatan tersebut. Peningkatan ini menunjukkan bahwa penggunaan
teknologi berbasis game memiliki potensi besar dalam memfasilitasi pembelajaran dan
rehabilitasi anak autis. Namun, untuk memastikan efektivitas jangka panjang,
diperlukan kajian lebih lanjut mengenai dampak aplikasi ini dalam berbagai kondisi
penggunaan dan variasi karakteristik anak autis.
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Kelebihan pengembangan media ini dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan
anak autis dalam mengikuti latihan body awareness. Mengombinasikan musik dan
video mirror games dalam satu aplikasi, yang memberikan stimulus multi sensoris
untuk mendukung peningkatan kemampuan body awareness. Menggunakan model
pengembangan ADDIE, yang sistematis dan terstruktur mulai dari analisis kebutuhan
hingga evaluasi efektivitas, sehingga hasil pengembangan aplikasi lebih sesuai dengan
kebutuhan pengguna. Adanya uji efektivitas menggunakan Paired Sample t-test yang
menunjukkan peningkatan signifikan body awareness setelah diuji efektivitasnya,
sehingga hasil penelitian dapat dipertanggungjawabkan secara statistik. Penelitian ini
juga memberikan panduan praktik yang aplikatif bagi guru, terapis, maupun orang tua
dalam membantu stimulasi body awareness anak autis secara mandiri melalui
perangkat Android. Keterbatasan penelitian yaitu jumlah subjek penelitian masih
terbatas, hanya melibatkan 10 orang anak autis dengan rentang usia 7-18 tahun,
sehingga generalisasi hasil penelitian masih perlu dilakukan dengan lebih teliti. Durasi
penggunaan aplikasi relatif singkat dan belum dilakukan pengamatan terhadap efek
jangka panjang dari penggunaan aplikasi terhadap perkembangan body awareness
anak autis. Variasi karakteristik anak autis seperti tingkat keparahan, kemampuan
kognitif, dan respon terhadap musik tidak diobservasi secara mendalam, sehingga
potensi perbedaan efek aplikasi antar individu belum tergambarkan secara detail.
Selain itu, uji coba dilakukan dalam lingkungan yang terbatas, sehingga belum dapat
dipastikan efektivitas aplikasi saat digunakan dalam konteks berbeda, misalnya di
sekolah atau di rumah dengan supervisi orang tua.

Penelitian ini sejalan dengan studi sebelumnya yang mengeksplorasi partisipasi
anak autis dalam Mirror Games serta hubungannya dengan body awareness dan
kinerja motorik. Beberapa studi menunjukkan bahwa gangguan koordinasi motorik dan
fungsi eksekutif pada anak dengan disabilitas intelektual berpengaruh terhadap
perkembangan fisik dan psikologis mereka. Oleh karena itu, aplikasi Mirror Games
tidak hanya berperan sebagai media pembelajaran, tetapi juga dapat menjadi sarana
intervensi yang relevan untuk meningkatkan kesadaran tubuh dan koordinasi motorik
pada anak autis. Berdasarkan hasil penelitian ini, terdapat beberapa implikasi yang
dapat diambil, yaitu: bagi pendidik dan terapis, aplikasi berbasis Android ini dapat
menjadi salah satu alternatif media latihan yang menarik dan mudah diakses untuk
melatih body awareness anak autis. Bagi orang tua anak autis, aplikasi ini dapat
digunakan sebagai panduan latihan mandiri di rumah dengan cara yang
menyenangkan dan sederhana. Bagi pengembang aplikasi pendidikan dan terapi,
penelitian ini dapat menjadi referensi dalam merancang media pembelajaran atau
terapi berbasis teknologi digital yang disesuaikan dengan kebutuhan anak
berkebutuhan khusus. Serta bagi peneliti selanjutnya, hasil penelitian ini dapat
dijadikan dasar untuk melakukan studi lanjutan dengan cakupan subjek yang lebih
luas, durasi intervensi yang lebih panjang, serta eksplorasi terhadap aspek-aspek lain
seperti pengaruh terhadap perilaku sosial atau kemandirian anak autis.

SIMPULAN

Penelitian ini telah memberikan kontribusi signifikan dalam pengembangan media
edukatif untuk anak dengan autisme, khususnya dalam aspek pelatihan body
awareness melalui pendekatan digital interaktif. Aplikasi Mirror Games yang
dikembangkan terbukti dapat meningkatkan kemampuan anak dalam mengenali,
mengendalikan, serta mengekspresikan bagian tubuh secara lebih optimal, yang
berperan penting dalam pengembangan motorik dan kesadaran diri. Pendidik, terapis,
dan orang tua disarankan untuk mengintegrasikan aplikasi ini dalam proses
pembelajaran maupun terapi individual sebagai alternatif yang efektif dan
menyenangkan. Keberadaan aplikasi ini dapat membantu menciptakan pengalaman
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belajar yang lebih adaptif terhadap karakteristik anak autis, sekaligus memperkuat
partisipasi aktif dalam proses stimulasi fisik dan kognitif. Untuk tahap pengembangan
selanjutnya, disarankan agar dilakukan pengujian lanjutan pada populasi yang lebih
besar dan beragam guna memperoleh generalisasi hasil yang lebih kuat. Selain itu,
pengembangan fitur tambahan seperti pelaporan kemajuan secara otomatis dan
personalisasi program latihan berdasarkan tingkat kemampuan anak juga perlu
dipertimbangkan agar aplikasi lebih responsif terhadap kebutuhan individu. Dengan
demikian, hasil penelitian ini tidak hanya memperluas pemanfaatan teknologi dalam
intervensi pendidikan anak berkebutuhan khusus, tetapi juga memberikan landasan
praktis bagi inovasi media pembelajaran yang mendukung prinsip inklusivitas dan
efektivitas.
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