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Abstrak 

Penelitian bertujuan untuk mengetahui pengaruh metode game based learning bermedia 

wordwall terhadap kemampuan mengenal isyarat huruf hijaiah pada peserta didik tunarungu 

di SLB-B Karya Mulia Surabaya. Metode penelitian yang digunakan adalah kuantitatif dengan 

desian pre-eksperimental one grup pretest posttest. Data dikumpulkan melalui tes unjuk kerja 

dan tes tulis. Hasil penelitian menunjukkan peningkatan signifikan, dengan rata-rata nilai 

pretest adalah 55,97 meningkat menjadi 93,84 pada nilai posttest. Teknik analisis data 

menggunakan uji statistik non parametrik Wilcoxon Match Pairs Test dengan taraf signifikan 

0.05 diperoleh Asymp.Sig (2-tailed) 0.028, sehingga dapat disimpulkan bahwa metode game 

based learning bermedia wordwall memberikan pengaruh terhadap kemampuan mengenal 

isyarat huruf hijaiah pada peserta didik tunarungu di SLB-B Karya Mulia Surabaya. Simpulan 

dari penelitian ini adalah terdapat pengaruh terhadap kemampuan mengenal isyarat huruf 

hijaiah pada peserta didik tunarungu di SLB-B Karya Mulia Surabaya. 

Kata kunci : game based learning, wordwall, kemampuan mengenal huruf, tunarungu. 

 
Abstract 

The study aimed to determine the effect of the wordwall-based game-based learning method on the ability 

to recognize hijaiyah letter signs among deaf students at Special school Karya Mulia Surabaya. The 

research method used was quantitative with a pre-experimental one-group pretest-posttest design. Data 

were collected through performance tests and written tests. The results showed a significant 

improvement, with the average pretest score of 55.97 increasing to 93.84 on the posttest. Data analysis 

techniques used the non-parametric Wilcoxon Match Pairs Test with a significance level of 0.05, yielding 

an Asymp.Sig (2-tailed) of 0.028. Therefore, it can be concluded that the game-based learning method 

using Wordwall has an effect on the ability to recognize Arabic alphabet signs among deaf students at 

Special School Karya Mulia Surabaya. The conclusion of this study is that there is an effect on the ability 

to recognize Hijaiyah letter signs among deaf students at Special School Karya Mulia Surabaya. 

Keywords: game-based learning, Wordwall, ability to recognize letters, deaf 

PENDAHULUAN 

Pendidikan agama Islam bagi anak 

berkebutuhan khusus, termasuk tunarungu, 

merupakan tantangan tersendiri yang 

membutuhkan pendekatan pedagogis yang 

inovatif dan adaptif. Salah satu komponen 

penting dalam pembelajaran agama Islam 

adalah kemampuan mengenal dan membaca 

huruf hijaiyah sebagai dasar dalam membaca 

Al-Qur’an ((Faradisya & Sopandi, 2019). Proses 

pengenalan huruf ini pada peserta didik 

tunarungu tidak dapat disamakan dengan 
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anak dengar, mengingat perbedaan signifikan 

dalam persepsi dan pengolahan informasi 

auditori. Peserta didik tunarungu memiliki 

gaya belajar yang lebih mengandalkan visual 

dan gerak, sehingga memerlukan pendekatan 

pembelajaran yang inovatif, adaptif, dan 

berbasis multisensori (Shomad et al, 2022) 

Tunarungu adalah individu yang 

mengalami gangguan pendengaran permanen 

yang dapat berupa tuli total atau sebagian 

(Porcar-Gozalbo et al, 2023). Gangguan 

pendengaran ini mempengaruhi 

perkembangan bahasa dan komunikasi yang 

pada akhirnya berdampak pada kemampuan 

kognitif dan akademik peserta didik (Sharma et 

al, 2023). Oleh karena itu, penting untuk 

mengembangkan strategi pembelajaran yang 

sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan 

mereka.  

Dampak ketunarunguan tidak hanya 

berpengaruh terhadap aspek komunikasi, 

namun juga berdampak pada perkembangan 

bahasa reseptif dan ekspresif, serta 

keterampilan literasi, termasuk dalam konteks 

keagamaan seperti mengenal huruf hijaiyah 

(Knoors & Marschark, 2014). Karena tidak 

dapat mengakses bunyi secara langsung, 

peserta didik tunarungu lebih bergantung pada 

visualisasi, gerakan, dan simbol visual dalam 

memahami konsep-konsep pembelajaran 

(Luckner & Cooke, 2010). Maka dari itu, peserta 

didik tunarungu membutuhkan pendekatan 

khusus dalam proses pembelajaran, khususnya 

dalam pengenalan simbol-simbol bahasa 

seperti huruf hijaiyah (Yuliana & Sari, 2023). 

Kemampuan mengenal huruf 

merupakan suatu keterampilan yang dikuasai 

oleh anak untuk mengurutkan benda, bentuk, 

angka, bunyi, atau simbol, melalui suatu proses 

yang dilakukan secara berulang-ulang dan 

sesuai dengan aturan tertentu (Reutzel, 2017) 

Kemampuan mengenal huruf merujuk pada 

kemampuan individu untuk melakukan 

aktivitas dengan mengenali karakteristik dari 

huruf dan aksara dalam alfabet yang mewakili 

bunyi suatu bahasa (Mauliyah, 2020). 

Sedangkan kemampuan mengetahui huruf 

hijaiah, dapat diartikan sebagai kemampuan 

untuk membedakan bentuk dan bunyi setiap 

huruf, serta mengenali berbagai jenis huruf. 

Kemampuan mengenal huruf hijaiah juga 

mengacu pada kesanggupan anak untuk 

mengenal, memahami, dan mengidentifikasi 

tanda-tanda huruf, yang dalam hal ini adalah 

huruf-huruf yang melambangkan bunyi ujaran 

melalui isyarat (Nuranita, 2021). 

Pada peseta didik tunarungu, 

kemampuan mengenal huruf hijaiyah tidak 

hanya mencakup pengenalan bentuk huruf, 

tetapi juga memahami makna simbolik dan 

isyarat dari huruf tersebut. Penggunaan 

metode isyarat dan pendekatan visual terbukti 

membantu meningkatkan pemahaman anak 

dalam mengenali bentuk serta urutan huruf 

hijaiyah (Mohammad et al, 2022). Dalam hal 

ini, pemanfaatan teknologi pendidikan 

menjadi solusi efektif untuk menjawab 

kebutuhan pembelajaran yang sesuai dengan 

karakteristik peserta didik tunarungu (Luckner 

& Cooke, 2010). 

Berdasarkan Badan Standar, 

Kurikulum, dan Asesmen Pendidikan (2024) 

melalui capaian pembelajaran kurikulum 

Merdeka, menyatakan bahwa pada akhir fase 

A, Peserta didik tunarungu mampu mengenal 

huruf hijaiah dan harakatnya, terutama harakat 

fathah, kasroh, dan dommah, mampu melafazkan 

ta’awwudz, basmalah, dan hamdalah. Namun, 

dari hasil observasi yang dilakukan peneliti di 

SLB-B Karya Mulia Surabaya, ditemukan 

bahwa kemampuan mengenal huruf hijaiah 

peserta didik yang masih rendah. Hal ini 

dipengaruhi karena isyarat huruf hijaiah yang 

belum sepenuhnya diterapkan di sekolah dan 

kurangnya guru yang dapat mengajarkan 

isyarat huruf hijaiah sehingga banyak peserta 

didik yang belum mengetahui isyarat huruf 

hijaiah. Melalui uraian permasalahan di atas, 

maka diperlukan strategi dan inovasi untuk 

pembelajaran yang dapat meningkatkan 

kemampuan mengenal huruf hijaiah pada 

peserta didik tunarungu di SLB-B Karya Mulia 

Surabaya.  

Salah satu bentuk inovasi yang dapat 

diterapkan adalah penggunaan metode Game-

Based Learning (GBL) berbasis digital. Metode 
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game based learning menggabungkan unsur 

permainan seperti tantangan atau hadiah 

dalam proses pembelajaran, yang mampu 

meningkatkan motivasi, konsentrasi, dan 

keterlibatan peserta, termasuk peserta didik 

berkebutuhan khusus didik (Plass et al., 2015; 

Boyle et al., 2016). Dalam pembelajaran 

berbasis game, teknologi memainkan peran 

yang sangat penting. Salah satu media 

interaktif yang mendukung metode game based 

learning adalah Wordwall, yaitu sebuah aplikasi 

berbasis web yang memungkinkan guru 

menciptakan aktivitas permainan edukatif 

dengan tampilan visual yang menarik, seperti 

teka-teki, pencocokan gambar, kuis, dan 

lainnya (Melissa, 2022). 

Wordwall memberikan pengalaman 

belajar yang kaya secara visual dan interaktif, 

yang sesuai dengan gaya belajar anak 

tunarungu yang lebih mengandalkan 

penglihatan (Mayer, 2009). Melalui animasi, 

warna kontras, dan respons langsung dari 

permainan, media ini memungkinkan peserta 

didik memahami bentuk dan urutan huruf 

hijaiyah secara lebih menyenangkan dan 

mudah dipahami (Rahmawati, 2022). 

Sejalan dengan pernyataan di atas, 

berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh 

(Hanifah et al., 2023) dengan judul 

“Penggunaan Wordwall Sebagai Media 

Evaluasi Untuk Anak Tunarungu di SLBN 1 

Kulon Progo. Hasil penelitian ini menunjukkan 

bahwa penggunaan media wordwall 

memberikan dampak positif bagi siswa dengan 

menciptakan proses pembelajaran yang lebih 

menarik. Selanjutnya, penelitian oleh 

(Pamungkas et al., 2023) yang berjudul 

“Implementasi Media Wordwall Pada 

Pembelajaran PendidIkan Agama Islam Di 

Sekolah Menengah Atas Plus Az-Zahroh 

Malang”. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

ketika media wordwall digunakan pada 

pendidikan agama Islam di SMA Plus Az-

Zzahroh MaIang, semangat dan keinginan 

siswa untuk mengajar meningkat. Siswa lebih 

aktif dalam belajar dan berpartisipasi dalam 

kelas, dan mereka lebih memahami pelajaran. 

Hasilnya menunjukkan jawaban siswa 

terhadap pertanyaan yang tersedia di media 

wordwall. Sebagian besar siswa dapat 

menjawab pertanyaan dengan benar.  

Adapun perbedaan dengan penelitian 

sebelumnya adalah subjek penelitian dan 

materi yang diberikan saat treatment. Pada 

penelitian ini, materi yang digunakan adalah 

huruf hijaiah asli tanpa harokat dengan jumlah 

6 subjek tunarungu. Sedangkan persamaan 

yang dimiliki adalah penggunaan media 

wordwall. 

Dari pernyataan yang telah 

dipaparkan, maka tujuan dari penelitian ini 

adalah untuk membutikan ada tidaknya 

pengaruh signifikan dari penggunaan metode 

game based learning bermedia wordwall terhadap 

kemampuan mengenal isyarat huruf hijaiah 

peserta didik tunarungu di SLB-B Karya Mulia 

Surabaya. Pengenalan huruf hijaiah yang 

diterapkan pada penelitian ini hanya terbatas 

pada huruf hijaiah tanpa harokat. Dengan 

metode game based learning bermedia wordwall, 

diharapkan peserta didik dapat meningkatkan 

keterlibatan, motivasi, dan efektivitas dalam 

pembelajaran, sehingga proses pengenalan 

huruf hijaiyah menjadi lebih mudah dipahami 

dan diingat.  

METODE 

Penelitian ini menggunakan metode 

kuantitatif, yaitu suatu pendekatan penelitian 

yang menitikberatkan pada pengukuran 

variabel dengan menggunakan data numerik 

yang dianalisis secara statistik untuk menguji 

hipotesis yang telah dirumuskan (Creswell, 

2014). Penelitian kuantitatif bertujuan untuk 

memperoleh generalisasi dari suatu fenomena 

dengan cara mengukur hubungan antar 

variabel secara objektif dan sistematis. Desain 

penelitian yang digunakan adalah One Group 

Pretest-Posttest Design, yang termasuk dalam 

penelitian pra-eksperimental. Desain ini 

melibatkan satu kelompok subjek yang diukur 

sebelum (pretest) dan sesudah (posttest) 

diberikan treatment untuk mengetahui adanya 

perubahan akibat perlakuan yang dilakukan. 

Pretest pada penelitian ini dilaksanakan 

sebanyak 1 kali, treatment sebanyak 6 kali, dan 

posttest sebanyak 1 kali.   
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Lokasi penelitian ini bertempat di SLB-

B  Karya Mulia Surabaya di Jl. A. Yani, No 6-8, 

Wonokromo, Surabaya dengan jumlah subjek 

yang diteliti ada 6 peserta didik tunarungu 

kelas V SD. 

Penelitian ini dilaksanakan secara 

sistematis melalui tahapan yang telah 

ditampilkan dalam diagram alir berikut ini: 

 

 

 

 

 

Bagan 1. Alir Pelaksanaan penelitian 

Penelitian dilakukan melalui enam 

tahapan utama. Tahap pertama adalah studi 

pendahuluan, yang mencakup kajian literatur 

serta analisis kebutuhan untuk memahami 

teori terkait metode Game-Based Learning (GBL) 

dan karakteristik peserta didik tunarungu 

dalam mengenal isyarat huruf hijaiyah. Tahap 

kedua adalah studi lapangan, yang bertujuan 

untuk mengidentifikasi kondisi nyata 

pembelajaran serta kendala yang dihadapi oleh 

peserta didik tunarungu dalam mengenal 

huruf hijaiyah. Tahap ketiga adalah penelitian, 

di mana metode GBL berbasis Wordwall 

dikembangkan dan diterapkan dalam proses 

pembelajaran. Tahap keempat adalah 

pengumpulan data, yang dilakukan melalui 

observasi, wawancara, serta tes hasil belajar 

untuk menilai efektivitas metode yang 

diterapkan. Tahap kelima adalah laporan 

akhir, di mana hasil penelitian dianalisis dan 

disusun secara sistematis dalam bentuk 

laporan penelitian. Terakhir, tahap keenam 

adalah publikasi, yaitu penyebarluasan hasil 

penelitian melalui jurnal ilmiah atau seminar 

akademik guna memberikan kontribusi bagi 

pengembangan metode pembelajaran inklusif 

bagi peserta didik tunarungu. 

Teknik pengumpulan data pada 

penelitian ini menggunakan tes tulis dan tes 

unjuk kerja. Tes pada penelitian bertujuan 

untuk mengukur dan mengumpulkan data 

yang diperlukan guna mencapai tujuan 

penelitian. Tes dilakukan pada awal (pretest) 

sebelum diberikan treatment guna mengetahui 

kemampuan dasar peserta didik pada 

kemampuan mengenal isyarat huruf hijaiah, 

dan akhir (posttest) setelah diberikan treatment 

menggunakan metode game based learning 

bermedia wordwall. Adapun kisi-kisi intrumen 

yang digunakan pada penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 

Peserta didik mampu mengenal huruf 

hijaiah dan harakatnya, terutama harakat 

fathah, kasroh, dan dommah 

 

 

 

Bagan 2. Kisi-kisi instrument 

Instrumen penelitian digunakan untuk 

mendapatkan data yang akurat dalam rangka 

menjawab permasalah yang dirumuskan pada 

penelitian. Dalam penelitian ini, peserta didik 

diberikan 32 soal untuk tes unjuk kerja 

menyebutkan huruf hijaiah asli tanpa harokat 

mulai dari alif sampai ta’ marbuthoh dengan 

teknik mengisyaratkannya dan 5 soal tes tulis 

dengan indicator mengidentifikasi huruf 

hijaiah.  

Dalam penelitian ini, analisis data 

dilakukan dengan menggunakan statistik non-

parametrik karena dua alasan. Pertama, jumlah 

sampel yang digunakan tergolong sedikit, 

yaitu kurang dari 30 orang. Kedua, tidak 

dilakukan randomisasi, sehingga asumsi 

independensi antar sampel tidak terpenuhi.  

Penelitian ini menggunakan uji data Wilcoxon 

matched pairs test untuk mengetahui perbedaan 

hasil pretest dan posttest. Selain itu, untuk 

memastikan dan memperoleh hasil analisis 

Studi pendahuluan mengenai 

meida wordwall dalam 

meningkatkan kemampuan 

mengenal isyarat huruf hijaiah 

pada peserta didik tunarungu 

 

Studi 

lapangan 

Penelitian 

Pengumpulan 

data 
Laporan 

akhir 
Publikasi 

Menyebutkan 

huruf hijaiah 

Mengidentifikasi 

huruf hijaiah 

Tes tulis dan tes unjuk kerja 
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data yang tepat dan ukuran, pengujian juga 

menggunakan bantuan SPSS V.26.0. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil  

Hasil penelitian pengaruh metode 

game based learning terhadap kemampuan 

mengenal isyarat huruf hijaiah pada peserta 

didik tunarungu di SLB-B Karya Mulia 

Surabaya memberikan pengaruh positif yang 

dapat diketahui dari tabel hasil nilai pretest dan 

posttest berikut: 

Tabel 1. Rekap Nilai  

No Nama Nilai Beda 

(O2-

O1) 
Pretest 

(O1) 

Posttest 

(O2) 

1 RG 37,93 90,68 52,75 

2 AD 49,06 94,37 45,31 

3 ER 44,68 100 55,32 

4 HF 51,75 96 44,25 

5 SY 61,75 97,37 35,62 

6 NO 38,93 84,62 45,69 

Rata-rata 55,97 93,84 37,87 

 

Dari tabel diatas, dapat disimpulkan 

bahwa rata-rata pretest seluruh peserta didik 

pada kedua aspek adalah 55,97 dengan nilai 

tertinggi 61,75 diperoleh SY dan nilai terendah 

37,93 oleh peserta didik RG. Capaian 

pembelajaran yang harus diperoleh peserta 

didik pada pretest adalah dengan nilai 70/100. 

Dari tabel tersebut 6 peserta didik mendapat 

nilai dibawah standar nilai capaian 

pembelajaran yang menunjukkan tidak semua 

peserta didik menguasai kemampuan dalam 

mengenal isyarat huruf hijaiah. Maka dari itu, 

adanya pemberian perlakuan pada penelitian 

ini bertujuan untuk meningkat kemampuan 

mengenal isyarat huruf hijaiah bagi peserta 

didik tunarungu di SLB-B Karya Mulia 

Surabaya. 

Selanjutnya, jika dibandingkan dengan 

nilai pretest, nilai posttest kemampuan untuk 

mengenal isyarat huruf hijaiah meningkat, 

seperti yang ditunjukkan pada grafik di atas. 

Subjek ER menunjukkan peningkatan yang 

paling signifikan dengan selisih nilai 55,32 dari 

nilai pretest 44,68 menjadi 100 pada nilai 

posttest.  

Hasil tersebut juga didukung oleh 

perbandingan nilai rata-rata sebelum dan 

sesudah perlakuan menggunakan metode game 

based learning bermedia wordwall, yang 

ditampilkan melalui grafik rekapitulasi nilai 

pretest dan posttest siswa sebagai berikut: 

 

Gambar 1. Rekapitulasi nilai 

Kemudian, pengujian data 

menggunakan uji Wilcoxon Match Pair Test 

dengan SPSS 26 menunjukkan bahwa nilai 

Asympig. Sig (2-tailed) 0,028. lebih kecil 

daripada nilai 0,05 (0,028 ≤ 0,05) sehingga H0 

ditolak dan Ha terima yangdapat 

disimpulakan bahwa ada pengaruh signifikan 

dari penggunaan media wordwall dengan 

metode game based learning pada kemampuan 

mengenal isyarat huruf hijaiah pada peserta 

didik tunarungu di SLB-B Karya Mulia 

Surabaya. 
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Gambar 2. Hasil uji Wilcoxon 

Berdasarkan hasil uji Wilcoxon, 

didapatkan negative rank sebanyak 0, positive 

rank sebanyak 7 dan tie 0. Kemudian nilai mean 

rank, negative rank mendapat 0 dan positive rank 

pada angka 3.50. lalu pada sum of rank, negative 

rank menunjukkan angka 0, sedangkan positive 

rank adalah 21. 

Pembahasan 

Mengacu pada hasil penelitian 

menunjukkan bahwa adanya perbedaan 

kemampuan mengenal isyarat huruf hijaiah 

pada peserta didik tunarungu di SLB-B Karya 

Mulia Surabaya sebelum dan setelah 

penggunaan metode game based learning 

bermedia wordwall. hal ini menuruk pada nilai 

Asymp. Sig. (2-tailed) 0,028 lebih kecil daripada 

nilai 0,05 yang membuktikan bahwa adanya 

pengaruh dari metode game based learning 

bermedia wordwall terhadap kemampuan 

mengenal isyarat huruf hijaiah peserta didik 

tunarungu.  

Tunarungu adalah kondisi kehilangan 

pendengaran secara signifikan yang 

memengaruhi kemampuan seseorang dalam 

menerima dan memproses informasi auditori, 

baik sebagian maupun sepenuhnya (Hall & 

Anderson, 2019). Ketunarunguan memberikan 

dampak besar terhadap berbagai aspek 

perkembangan anak, khususnya dalam aspek 

bahasa dan komunikasi. (Scott & Dostal, 2019). 

Salah satu konsekuensi paling nyata adalah 

keterlambatan dalam penguasaan bahasa 

reseptif dan ekspresif, karena keterbatasan 

dalam menangkap bunyi dari lingkungan 

(Tabatabaei et al, 2021). Ketidakmampuan 

dalam mendengar suara menyebabkan anak 

tunarungu mengalami kesulitan dalam 

memahami simbol-simbol bunyi dalam bahasa, 

termasuk dalam proses mengenal dan 

memahami huruf hijaiyah yang pada dasarnya 

sangat bergantung pada pelafalan dan 

pendengaran. Dalam pembelajaran agama 

Islam, terutama dalam membaca Al-Qur’an, 

penguasaan huruf hijaiyah menjadi dasar 

utama (Rahmai, 2019). 

Kemampuan mengenal huruf hijaiyah 

pada peserta didik tunarungu merupakan 

proses kognitif dan visual yang melibatkan 

pengenalan bentuk huruf, penyebutan nama 

huruf, serta pemahaman makna dan fungsinya 

dalam konteks membaca Al-Qur’an. (Faradisya 

& Sopandi, 2019) menyatakan bahwa 

pengenalan huruf hijaiyah bagi anak 

tunarungu harus difokuskan pada visualisasi 

bentuk huruf dan penyajian informasi dalam 

bentuk yang konkret dan menarik, seperti 

penggunaan media gambar, permainan, atau 

bahasa isyarat hijaiyah. Mengenalkan huruf 

hijaiyah pada peserta didik tunarungu 

memerlukan tahapan sistematis yang 

menyesuaikan dengan karakteristik mereka. 

Dimulai dengan menggunakan media visual 

yang konkret, mengaitkan setiap huruf dengan 

isyarat tangan atau gerakan tertentu, 

melakukan Latihan berulang lalu 

mengintegrasikan pembelajatan yang 

multisensory dengan menggabungkan 

pengelihatan, tangan, dan peragaan visual, 

agar proses belajar menjadi lebih 

menyenangkan dan mudah dipahami 

(Faradisya & Sopandi, 2019). 

Salah satu pendekatan yang dapat 

diterapkan dalam mengenalkan huruf hijaiah 

pada peserta didik tunarungu yaitu metode 

Game Based Learning bermedia Wordwall. 

Wordwall merupakan platform digital interaktif 

yang memungkinkan guru membuat 

permainan edukatif seperti kuis pilihan ganda, 

mencocokkan pasangan, roda putar, dan teka-

teki interaktif. Dengan tampilan visual yang 

menarik dan sistem respons langsung, 

Wordwall sangat cocok untuk gaya belajar 

visual dan kinestetik anak tunarungu. 

Metode game based learning ini juga 

mendorong terciptanya kerja sama, kolaborasi, 
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dan kompetisi sehat. Hal ini merangsang siswa 

untuk menjelajahi berbagai solusi dalam 

menghadapi tantangan (Syyynima et al, 2022) 

yang sejalan dengan desain kurikulum 

meredeka yaitu memberikan ruang bagi 

pembelajaran yang fleksibel, kontekstual, dan 

berpusat pada minat serta kebutuhan peserta 

didik (Muthaharoh et al., 2024) Selain itu, 

pendekatan ini membantu menjaga minat 

belajar siswa dalam jangka panjang. 

Mengintegrasikan permainan sebagai metode 

pembelajaran menawarkan sejumlah 

keuntungan baik bagi siswa maupun guru. 

Dari perspektif pengajar, metode ini 

memberikan kendali yang lebih besar pada 

aktivitas belajar serta menyajikan umpan balik 

yang bersifat emosional. Sedangkan dari sudut 

pandang peserta didik, salah satu manfaat 

yang diperoleh adalah peningkatan 

keterampilan dan kemampuan dalam 

memecahkan masalah, berkomunikasi, bekerja 

sama, mengambil keputusan, menciptakan 

narasi baru, serta berpikir secara lateral, dan 

banyak aspek lainnya (Adipat et al, 2021). 

Bagi peserta didik tunarungu, bermain 

sambil belajar huruf hijaiyah menggunakan 

Wordwall memungkinkan mereka untuk 

melihat bentuk huruf, mencocokkan huruf 

dengan bunyi atau kata, serta mengulang 

materi secara mandiri dan menyenangkan. 

Dengan fitur interaktif dan umpan balik instan, 

anak dapat segera mengetahui benar atau 

salahnya jawaban, yang membantu 

memperkuat ingatan jangka panjang mereka 

(Al Irsyadi et al, 2022). Penggunaan taa edukasi 

wordwall ini didukung oleh teori dari yang 

(Hasram et al, 2021) menyatakan bahwa 

platform virtual seperti wordwall.net dapat 

meningkatkan minat siswa dalam proses 

belajar mereka sendiri, menciptakan 

lingkungan yang menyenangkan dan 

mendukung baik untuk pemerolehan 

informasi secara efektif dan positif.  

Selain itu, Wordwall memungkinkan 

guru untuk menyajikan isyarat huruf hijaiyah 

dalam bentuk gambar atau video yang mudah 

dipahami oleh siswa tunarungu. Dengan 

pendekatan ini, peserta didik tidak hanya 

belajar mengenali bentuk huruf hijaiyah, tetapi 

juga mengaitkannya dengan isyarat tangan 

yang sesuai dalam bahasa isyarat. Aktivitas 

permainan yang disusun secara visual tersebut 

membantu memperkuat daya ingat dan 

konsentrasi siswa, sekaligus meningkatkan 

keterlibatan aktif mereka dalam proses belajar. 

Interaktivitas yang dihadirkan melalui media 

Wordwall pun mampu menciptakan 

lingkungan belajar yang menyenangkan, yang 

pada akhirnya berdampak positif terhadap 

motivasi dan hasil belajar peserta didik 

tunarungu. 

Pemberian pembelajaran dengan 

menggunakan media game edukasi wordwall 

dapat membantu siswa tunarungu di SLB-B 

Karya Mulia Surabaya dalam meningkatkan 

kemampuan mengenal huruf hijaiah. 

Penggunaan media wordwall ini didukung 

dengan penelitian oleh (Hanifah et al., 2023) 

dengan judul “Penggunaan Wordwall Sebagai 

Media Evaluasi Untuk Anak Tunarungu di 

SLBN 1 Kulon Progo. Hasil penelitian ini 

menunjukkan bahwa penggunaan media 

wordwall memberikan dampak positif bagi 

siswa dengan menciptakan proses 

pembelajaran yang lebih menarik. Selain itu, 

penggunaan game digital juga terbukti mampu 

menumbuhkan antusiasme dan rasa percaya 

diri siswa dalam menyelesaikan tantangan 

pembelajaran. Dengan demikian, Game Based 

Learning bermedia Wordwall tidak hanya 

mempermudah pemahaman huruf hijaiyah, 

tetapi juga menciptakan suasana belajar yang 

positif dan inklusif. 

Pada penelitian ini terdapat beberapa 

keterbatasan yang dialami selama pemberian 

treatment metode game based learning bermedia 

wordwall. Adapun permasalahan yang pertama 

adalah terbatasnya jumlah laptop yang 

digunakan dalam penelitian yaitu 2 laptop 

sehingga 6 subjek penelitian memainkan 

wordwall secara bergantian. Kedua, durasi 

waktu pelaksanaan penelitian yang juga 

terbatas dan belum memungkinkan peneliti 

untuk mengamati hasil jangka panjang dari 

penggunaan media wordwall sampai pada 
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tahap membaca huruf hijaiyah dalam praktik 

keagamaan sehari-hari. 

Implikasi dari hasil penelitian ini 

mennjukkan bahwa metode game based learning 

bermedia wordwall dapat memberikan dampak 

positif terhadap kemampuan mengenal isyarat 

huruf hijaiah peserta didik tunarungu dengan 

memahami dan menyebutkan huruf hijaiah 

yang diisyaratkan dengan gerakan tangan. 

Penggunaan wordwall menjadi media 

pembelajaran yang menyenangkan dan 

menarik melalui aktivitas bermain, dapat 

mengembangkan daya ingat, kemampuan 

berpikir kritis, konsentrasi, serta keterlibatan 

aktif peserta didik dalam proses pembelajaran. 

Selain itu, tantangan yang terdapat dalam 

permainan dapat menumbuhkan rasa 

tanggung jawab dan melatih fokus siswa secara 

konsisten. 

PENUTUP 

Berdasarkan hasil penelitian dapat 

disimpulkan bahwa metode game based learning 

bermedia wordwall menunjukkan pengaruh 

terhadap kemampuan mengenal isyarat huruf 

hijaiah pada peserta didik tunarungu kelas V di 

SLB-B Karya Mulia Surabaya. Hal ini dapat 

dibuktikan dengan hasil perolehan nilai pretest 

dan posttet. Terdapat peningkatan nilai pada 

posttest setelah pemberian metode game based 

learning bermedia wordwall.  Implikasi pada 

penelitian ini menunjukkan bahwa metode 

game based learning bermedia wordwall dapat 

meningkatkan kemampuan mengenal isyarat 

huruf hijaiah pada peserta didik tunarungu.  

Selain itu, penggunaan metode game based 

learning bermedia wordwall juga dapat 

meningkatkan motivasi dan minat belajar, 

mendukung pembelajaran visual, melatih 

konsentrasi, daya ingat dan pemahaman 

peserta didik.  Sehingga, tidak hanya sekedar  

media, wordwall juga dapat menjadi jembatan 

komunikasi yang efektif antara materi 

pelajaran dan siswa tunarungu, menjadikan 

proses belajar lebih inklusif, adaptif, dan 

menyenangkan. 

Merujuk pada hasil penelitian, maka 

disarankan bagi guru untuk menggunakan 

media wordwall ini sebagai alternatif media 

pembelajaran guna meningkatkan kemampuan 

mengenal isyarat huruf hiajaiah peserta didik 

tunarungu yang dinilai efektif dan menarik.  
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