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Abstrak

Kemampuan membaca kata bermanfaat dalam proses belajar peserta didik untuk memperoleh
pengetahuan atau informasi, menambah perbendaharaan kata, dan memudahkan pemahaman materi
pembelajaran. Peserta didik tunagrahita ringan mengalami hambatan dalam kemampuan membaca kata
karena tingkat intelektual di bawah rata-rata dan kesulitan berpikir abstrak sehingga memerlukan media
pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan belajar yang menarik bagi peserta didik tunagrahita ringan,
salah satunya game edukasi wordwall. Tujuan penelitian ini untuk membuktikan pengaruh game edukasi
wordwall pada kemampuan membaca kata bagi peserta didik tunagrahita ringan. Pendekatan penelitian
menggunakan pendekatan kuantitatif, jenis penelitian pre-experimen dengan desain penelitian one group
pretest-posttest design. Subjek penelitian sebanyak 8 peserta didik tunagrahita ringan. Teknik
pengumpulan data menggunakan tes. Instrumen penilaian menggunakan tes lisan. Teknik analisis data
menggunakan uji statistik non parametrik wilcoxon signed rank test dengan taraf signifikan 0,05. Hasil
penelitian menunjukkan Asymp. Sig. (2-tailed) sebesar 0,011 < 0,05. Sehingga dapat disimpulkan media
game edukasi wordwall berpengaruh terhadap peningkatan kemampuan membaca kata peserta didik
tunagrahita ringan. Implikasi penelitian ini yaitu media game edukasi wordwall dapat meningkatkan
kemampuan membaca kata, menambah kosakata baru, membantu pemahaman materi pelajaran,
memudahkan mengingat informasi, menarik minat belajar dan membantu menciptakan lingkungan
pembelajaran yang menyenangkan bagi peserta didik tunagrahita ringan.

Kata Kunci: Tunagrahita ringan, membaca kata, game edukasi wordwall

Abstract

The ability to read words is useful in the learning process of students to gain knowledge or information,
increase vocabulary, and facilitate understanding of learning materials. Students with mild intellectual
disabilities experience obstacles in their ability to read words because their intellectual level is below
average and they have difficulty thinking abstractly, so they need learning media that are in accordance
with the learning needs that are interesting for students with mild intellectual disabilities, one of which is
the wordwall educational game. The purpose of this study was to prove the effect of the wordwall
educational game on the ability to read words for students with mild intellectual disabilities. The
research approach used a quantitative approach, a pre-experimen type of research with a one group
pretest-posttest design research design. The research subjects were 8 students with mild intellectual
disabilities. The data collection technique used a test. The assessment instrument used an oral test. The
data analysis technique used a non-parametric Wilcoxon signed rank test with a significance level of
0.05. The results showed Asymp. Sig. (2-tailed) of 0,011 < 0,05. So it can be concluded that the wordwall
educational game media has an effect on improving the ability to read words of students with mild
intellectual disabilities. The implications of this research are that the wordwall educational game media
can improve the ability to read words, add new vocabulary, help understand learning materials, make it
easier to remember information, attract interest in learning and help create a fun learning environment
for students with mild intellectual disabilities.
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PENDAHULUAN

Membaca termasuk komponen penting dalam
dunia pendidikan. Kemampuan membaca dijadikan
sebagai tolak ukur yang mendasari pendidikan pada
peserta didik, sehingga perlu memperoleh perhatian dari
pendidik atau guru supaya pendidikan peserta didik tidak
mengalami hambatan pada pembelajaran yang dilakukan.
Membaca dapat digunakan untuk memperoleh informasi
dalam bentuk tulisan sehingga melalui proses kognitif
untuk melakukannya, membaca dapat membantu peserta
didik untuk memahami matei pembelajaran dan
menambah kosa kata bagi peserta didik. (Sweller, 2024).
Tujuan dari  membaca yakni memperoleh ilmu
pengetahuan baru atau informasi tertentu yang
diinginkan. Membaca dapat membantu peserta didik pada
aspek berbahasa mereka serta menunjang peserta didik
untuk mengembangkan kemampuan berkomunikasinya
(Faizin & Serly, 2020). Membaca penting untuk
diajarkan pada peserta didik tipikal maupun peserta didik
berkebutuhan khusus (Roldan et al., 2021).

Definisi peserta didik berkebutuhan khusus
merupakan peserta didik yang mempunyai hambatan baik
itu secara fisik, mental, intelektual, sosial serta emosional
sehingga dapat memberikan pengaruh secara signifikan
pada proses pertumbuhan maupun perkembangannya
dibandingkan dengan peserta didik tipikal yang usianya
sama dengan peserta didik berkebutuhan khusus (Pitaloka
et al., 2022). Sehingga peserta didik berkebutuhan khusus
adalah peserta didik yang memerlukan adanya layanan
pendidikan secara spesifik dengan menyesuaikan
kemampuan dan kebutuhan masing-masing peserta didik.
Oleh Kkarena itu, layanan pembelajaran yang diberikan
kepada peserta didik bekebutuhan khusus memerlukan
adanya strategi pembelajaran yang @ sesuai - dengan
karakteristik masing-masing peserta didik supaya tujuan
pembelajaran dapat dicapai dengan baik dan tepat
sasaran. Peserta didik berkebutuhan khusus terdiri atas
beberapa klasifikasi, salah satunya adalah peserta didik
tunagrahita atau peserta didik dengan hambatan
intelektual.

Peserta didik tungrahita merupakan peserta didik
yang mengalami kondisi tingkat kecerdasan intelektual di
bawah rata-rata peserta didik tipikal dan ditandai dengan
keterbatasan pada aspek intelegensi hingga kurang cakap
pada komunikasi sosial (Wahyuni & Haryanti, 2024).
Tergambar pada tingkat intelektual peserta didik
tunagrahita yang berada di bawah rata-rata maka
menyebabkan peserta didik tunagrahita kurang mampu
untuk mengembangkan pikiran mereka, misalnya dalam
hal merencanakan suatu hal, memecahkan masalah,
berpikir abstrak, memahami konsep serta kemampuan
dalam penggunaan bahasa. Berdasarkan tingkat hambatan

yang dialami maka peserta didik tunagrahita
diklasifikasikan menjadi tiga golongan, yakni tunagrahita
ringan, tunagrahita sedang dan tunagrahita berat sehingga
membutuhkan adanya pendampingan dari orang tua,
pengasuh maupun orang di sekitarnya (Priyatama &
Ridwansyah, 2022). Dibalik hambatan yang dialami oleh
peserta didik tunagrahita, mereka tetap memiliki potensi
yang dapat dimaksimalkan dengan menyesuaikan
kemampuan yang ada pada diri peserta didik (Guinness et
al., 2025).

Berdasarkan klasifikasi peserta didik tunagrahita
di atas, maka salah satunya adalah peserta didik
tunagrahita ringan. Peserta didik tunagrahita ringan
mempunyai tingkat intelegensi di bawah rata-rata dengan
rentang 1Q 55-70 sehingga mengakibatkan hambatan
pada beberapa aspek salah satunya aspek akademik yang
erat kaitannya dengan adaptasi, perilaku, penerimaan
informasi dan perkembangan diri peserta didik di
lingkungannya (Limas et al., 2024). Sebagai upaya
peningkatan aspek akademik peserta didik tunagrahita
maka dapat diberikan bimbingan, layanan dan program
khusus pada proses pembelajarannya yang meliputi
kegiatan membaca, menulis, menghitung hingga
kecakapan dalam kehidupan sehari-hari (Elmurzaeva &
Qorayeyv, 2021).

Perlu diketahui, pada proses menanamkan konsep
pengetahuan pada peserta didik tunagrahita ringan
terdapat beberapa tantangan salah satunya pada
kemampuan mengingat informasi. Oleh karena itu, guru
harus mempunyai inisiatif melalui pengembangan
kreativitas pada pembelajaran peserta didik tunagrahita
ringan supaya mereka antusias dalam belajar dan
diharapkan  mampu menarik perhatian peserta didik
(Chadwick et al., 2022). Dengan demikian, apabila
peserta didik telah antusias dan menyukai pembelajaran
yang diberikan oleh guru maka tujuan pembelajaran akan
mudah untuk dicapai. Begitupun pada kegiatan membaca
peserta didik tunagrahita yang perlu untuk diajarkan (Gul
& Kose, 2024). Pendekatan yang dilakukan dalam
kegiatan membaca peserta didik tunagrahita dengan
peserta didik tipikal cenderung berbeda. Kegiatan
membaca terlebih dahulu dilakukan dengan mengenalkan
kata kepada pesreta didik tunagrahita ringan. Mengenal
kata bagi peserta didik tunagrahita bisa dilakukan dengan
mengenalkan gambar yang relevan dengan kata yang
hendak diajarkan (Stimoli et al., 2024).

Kegiatan membaca berhubungan dengan mata
pelajaran Bahasa Indonesia. Mata pelajaran Bahasa
Indonesia terdiri dari beragam materi yang mengandung
pembelajaran bermakna di dalamnya, salah satunya
adalah kemampuan membaca kata. Melalui kemampuan
membaca kata, peserta didik tunagrahita ringan dapat
meningkatkan komunikasi dan perbendaharaan kata
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supaya mereka mampu memahami kosa kata yang berada
di lingkungan sekitar mereka. Kemampuan membaca
kata juga dapat menjadi jembatan bagi peserta didik
tunagrahita ringan untuk memahami materi pembelajaran
yang terdapat pada mata pelajaran di sekolahnya, karena
kemampuan membaca adalah komponen penting dalam
proses pembelajaran yang memengaruhi tingkat capaian
pembelajaran pada peserta didik tunagrahita ringan
(Ahyar et al., 2022).

Berdasarkan hasil observasi di SLB Negeri
Gedangan, peneliti menemukan bahwa kemampuan
membaca abjad huruf peserta didik tunagrahita ringan
tingkat SMPLB sudah tergolong baik namun peserta
didik tunagrahita ringan mengalami hambatan dalam
membaca suku kata yang disebabkan karena penggalan
pada suku kata sehingga menjadikan peserta didik
tunagrahita ringan kurang mampu memahami terlebih
lagi karakteristik peserta didik tunagrahita ringan yang
mengalami hambatan dalam berpikir abstrak. Hal tersebut
menyebabkan peserta didik tunagrahita ringan mengalami
hambatan pada kemampuan membaca kata meskipun
sudah diajarkan secara langsung dan diberikan pelatihan
secara konvensional melalui pemberian buku belajar
membaca oleh guru kelasnya setiap pagi sebelum
pembelajaran di mulai. Adanya pemberian inovasi
pembelajaran yang menarik dan kreatif berupa alat atau
media pembelajaran yang dapat dijadikan perantara
supaya peserta didik tunagrahita ringan dapat
meningkatkan kemampuan membaca kata. Media
pembelajaran merupakan alat perantara yang digunakan
untuk membantu tersampainya pesan atau materi supaya
mencapai tujuan pembelajaran (Barbara & Bayu, 2022).
Melalui media pembelajaran yang inovatif dan menarik
mampu memberikan peningkatan pada kemampuan
membaca peserta didik, karena dengan adanya media
dapat mengikutsertakan peserta didik untuk aktif dalam
proses pembelajaran (Kurniasih, 2022).

Di era digitalisasi, banyak membawa dampak
positif terkait kemajuan di dunia pendidikan -begitupun
pada media pembelajaran yang digunakan oleh guru atau
pendidik. Era digitalisasi banyak merubah paradigma di
dunia pendidikan, yang mulanya menggunakan media
konvensional seperti halnya pemanfaatan buku untuk
membaca kemudian mulai beralih menggunakan media
digital yang beragam (Arif & Saputro, 2024). Minat
belajar peserta didik juga sudah cenderung mengalami
perubahan yakni mulai tertarik pada gadget, laptop
maupun komputer sehingga diharapkan guru dapat
memiliki kreativitas untuk mengembangkan media
pembelajaran berbasis digital dapat dengan menerapkan
game edukasi untuk mempermudah proses penyampaian
materi saat di kelas (Isnawati, 2021).

Sudah terdapat banyak platform dan website yang
menjadi media pembelajaran untuk menjembatani guru
dalam menyampaikan materi pembelajaran pada peserta
didik, salah satunya adalah wordwall. Wordwall
merupakan media game edukasi yang menyajikan
berbagai jenis template game dan template tersebut
mampu diedit untuk disesuaikan dengan materi
pembelajaran pada peserta didik (Fihronniyah et al.,
2024). Game edukasi wordwall tergolong media berbasis
digital yang dapat memberikan kemudahan bagi guru
untuk menyampaikan materi pembelajaran (Khoriyah &
Muhid, 2022).

Terdapat penelitian terdahulu yang menerapkan
media pembelajaran game edukasi wordwall sebagai
media yang menunjang pembelajaran bagi peserta didik
yang  menyatakan  bahwa  penggunaan  media
pembelajaran yang kurang bervariasi akan
mengakibatkan penurunan pada minat belajar peserta
didik, sehingga peserta didik di kelas akan mudah bosan
dan kurang mendengarkan guru saat proses pembelajaran
karena media pembelajaran yang digunakan kurang
menarik bagi peserta didik. Penggunaan media
pembelajaran berbasis digital yaitu website wordwall
dinilai dapat memberikan kemudahan bagi guru untuk
menyampaikan materi sekaligus sebagai inovasi baru
untuk meningkatkan minat belajar peserta didik jenjang
sekolah dasar (Launin et al., 2022).

Penelitian lain yang sejenis tetapi diperuntukkan
bagi peserta didik  berkebutuhan khusus yang
mengemukakan bahwa terbatasnya pemahaman bahasa
pada kemampuan peserta didik berkebutuhan khusus
dapat menghambat pembelajaran dan aspek berbahasa.
Adanya media pembelajaran interaktif wordwall yang
kreatif dalam menyajikan materi secara visual sehingga
diharapkan mampu meningkatkan kemampuan bahasa
reseptif (Nurfadilah et al., 2024).

Penelitian lain yang membahas terkait game
edukasi wordwall yang menjelaskan penggunaan media
pembelajaran - visual dengan media wordwall dapat
dirancang - secara  khusus ' untuk  menyesuaikan
pembelajaran bagi peserta didik tunagrahita ringan,
sehingga pengoptimalan media wordwall yang berperan
pada perkembangan pembelajaran peserta didik masih
membutuhkan  banyak  pembahasan agar dapat
memberikan pengetahuan dan wawasan pada pendidik
tekait dampak positif perkembangan media pembelajaran
visual pada kemampuan peserta didik tunagrahita ringan.

Perbedaan penelitian ini dengan penelitian
sebelumnya vyaitu terletak pada materi pembelajaran,
kemampuan vyang hendak dikembangkan, subjek
penelitian dan lokasi penelitia. Subjek pada penelitian ini
berjumlah 8 peserta didik tunagrahita ringan tingkat
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SMPLB. Penelitian ini berfokus pada aspek kemampuan
membaca Kata terdiri dari empat indikator yang dikaitkan
dengan mata pelajaran Bahasa Indonesia materi benda di
sekitarku. Indikator yang dipilih adalah membaca kata
kombinasi KV-KV, membaca kata kombinasi KV-KVK,
membaca kata kombinasi KVK-KV dan membaca kata
kombinasi KVK-KVK. Pemilihan indikator disesuaikan
dengan kebutuhan belajar peserta didik tunagrahita
ringan (Puspitaloka et al., 2022).

Penggunaan media game edukasi wordwall
sebagai upaya untuk meningkatkan kemampuan
membaca khususnya pada pembelajaran membaca kata
bagi peserta didik tunagrahita tingkat SMPLB.
Keterbaruan lainnya adalah pada mata pelajaran yang
diterapkan yaitu Bahasa Indonesia serta pada subjek
peserta didik tunagrahita ringan di tingkat SMPLB.
Berikut template yang digunakan dalam game edukasi
wordwall adalah speaking cards, open the box dan quiz.
Penggunaan template disesuaikan dengan materi,
kemampuan peserta didik tunagrahita ringan serta
ketertarikan peserta didik pada media digital. Sehingga
media pembelajaran wordwall disesuaikan dengan
capaian pembelajaran pada kurikulum merdeka di SLB
Negeri Gedangan tingkat SMPLB.

Penelitian ini bertujuan untuk membuktikan
pengaruh media game edukasi wordwall terhadap
kemampuan membaca kata bagi peserta didik tunagrahita
ringan tingkat SMPLB di SLB Negeri Gedangan
Sidoarjo. Melalui penelitian ini diharapkan dapat
memberikan strategi yang lebih baik untuk meningkatkan
kemampuan membaca kata bagi peserta didik tunagrahita
ringan. Sehingga ditentukan judul yang diangkat dalam
penelitian ini ‘“Pengaruh Game Edukasi Wordwall
Terhadap Kemampuan Membaca Kata bagi Peserta Didik
Tunagrahita Ringan di SLB Negeri Gedangan”.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif
dengan jenis pre-eksperimental. Definisi penelitian
kuantitatif dengan jenis pre-experimen adalah penelitian
yang mempunyai tujuan untuk mengetahui adanya atau
tidaknya pengaruh pada pemberian perlakuan terhadap
suatu kelompok selama proses penelitian (Sugiyono,
2020). Penelitian jenis pre-experimen tidak terdapat
kelompok kontrol yang digunakan untuk membandingkan
dengan kelompok eksperimen. Tujuan dari desain ini
adalah untuk mengetahui adanya perubahan atau
pengaruh dari perlakuan yang diberikan.

Desain penelitian yang digunakan yakni one-
group pretest-posttest design. Pada penelitian dengan
desain ini, kelompok akan diberikan tes awal atau pretest
sebelum diberikan perlakuan atau treatment. Setelah
diberikan perlakuan kemudian kelompok diberikan tes

akhir atau posttest. Penelitian ini untuk membuktikan
pengaruh media game edukasi wordwall terhadap
kemampuan membaca kata bagi peserta didik tunagrahita
ringan tingkat SMPLB di SLB Negeri Gedangan.

Pretest (O1) ——— Perlakuan (X) ———> Posttest (02)

Gambar 1. Rancangan Penelitian

Pada penelitian ini, subjek terlebih dahulu
diberikan pretest untuk mengetahui kemampuan awal
mereka dalam kemampuan membaca kata. Berikutnya,
subjek diberikan perlakuan berupa media game edukasi
wordwall selama enam kali treatment atau perlakuan.
Setelah diberikan perlakuan maka subjek diberikan
posttest untuk melihat pengaruh dari penggunaan media
tersebut terhadap peningkatan kemampuan membaca kata
peserta didik tunagrahita ringan.

Penelitian ini dilaksanakan di SLB Negeri
Gedangan tepatnya di Jalan Pasir Indah, Tumapel, Wedi,
Kecamatan Gedangan, Kota Sidoarjo, Provinsi Jawa
Timur. Lokasi ini dipilih karena di sekolah tersebut
terdapat peserta didik tingkat SMPLB dengan hambatan
tunagrahita ringan yang menunjukkan indikasi kesulitan
dalam kemampuan membaca kata. Langkah yang perlu
dilakukan untuk memperoleh subjek penelitian adalah
dengan melakukan observasi secara langsung dan
wawancara di sekolah yang dipilih sebagai lokasi
penelitian. Alasan pemilihan subjek yakni didasari oleh
adanya keterkaitan antara permasalahan yang terdapat di
lapangan dengan kondisi hambatan yang dialami oleh
subjek penelitian. Penelitian ini dilaksanakan selama
kurang lebih 3 minggu.Target penelitian ini yaitu untuk
meningkatkan kemampuan membaca kata bagi peserta
didik tunagrahita ringan tingkat SMPLB menggunakan
media game edukasi wordwall. Berikut merupakan bagan
alir penelitian.

1 pendahuluan

game edukasi |
wordwall,

. kemampuan |

. membacakata, |

| pesertadidik |

tunagrahita ringan

—_

—

Bagan 1. Alir Penelitian
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Berdasarkan alir pelaksanaan penelitian maka
penelitian dilakukan melalui tahap-tahap sebagai berikut:
1) Studi pendahuluan yang bertujuan  untuk
mengindentifikasi landasan teori yang relevan dengan
Game Edukasi Wordwall, kemampuan membaca kata dan
peserta didik tunagrahita ringan. 2) Tahap penelitian yang
meliputi pengumpulan data menggunakan pretest,
perlakuan atau treatment dan posttest. 3) Pengumpulan
data yang dilakukan untuk mengumpulkan informasi
menggunakan lembar penilaian pretest dan posttest. 4)
Tahap analisis data setelah dilakukan pengumpulan data.
Analisis data yang dilakukan menggunakan uji Wilcoxon
SPSS 26. 5) Tahap laporan akhir yaitu berisi metode
penelitian, pengumpulan data, analisis data, hasil dan
pembahasan, implikasi penelitian, serta kesimpulan. 6)
Tahap publikasi yaitu melakukan publikasi pada karya

ilmiah  yang berisi tentang penyusunan artikel
berdasarkan rancangan sesuai ketentuan.
Kisi-kisi instrumen ~ yang digunakan pada
penelitian yakni sebagai berikut.
Kata
Kisi-Kisi instrumen > KV-KV
penilaian membaca kata
menggunakan modul ajar
Bahasa Indonesia tema
“Benda di Sekitarku” S Kata
KV-KVK
l Y
Tes Lisan )
(Instrumen Pretest —
dan Posttest )
Kata
- KVK-KVK

Bagan 2. Kisi-kisi Instrumen Penelitian

Instrumen yang digunakan berupa lembar
penilaian tes lisan dengan menggunakan indikator pada
aspek kemampuan membaca kata yaitu membaca kata
kombinasi KV-KV, membaca kata kombinasi KV-KVK,
membaca kata kombinasi KVK-KV dan membaca kata
kombinasi KVK-KVK. Terdapat empat indikator pada
butir-butir soal penilaian pretest dan posttest. Rincian
indikator di dalamnya yakni 1) Membaca kata kombinasi
KV-KYV terdapat kata dasi, meja dan sapu; 2) Membaca
kata kombinasi KV-KVK terdapat kata botol, mobil dan
gitar; 3) Membaca kata kombinasi KVK-KV terdapat
kata lampu dan garpu; 4) Membaca kata kombinasi
KVK-KVK terdapat kata pensil dan kertas. Data hasil
penilaian pretest dan posttest dianalisis menggunakan uji
Wilcoxon SPSS 26. Sehingga akan diketahui seberapa

besar pengaruh game edukasi wordwall terhadap
kemampuan membaca kata bagi peserta didik tunagrahita
ringan.

Teknik pengumpulan data pada penelitian ini
menggunakan tes lisan. Acuan penilaian yang digunakan
untuk tes lisan yakni melalui instrumen pretest dan
posttest. Butir-butir soal yang dicantumkan pada
instrumen penilaian pretest dan posttest diadaptasi dari
kisi-kisi instrumen penilaian membaca kata pada modul
ajar Bahasa Indonesia terfokus pada materi benda di
sekitarku. Dengan demikian, pada lembar instrumen
pretest dan posttest terdapat 10 butir soal kombinasi dari
4 indikator membaca kata. Tes lisan yang diberikan yakni
mengarahkan peserta didik tunagrahita untuk membaca
kata dasi, meja, sapu, botol, mobil, gitar, lampu, garpu,
pensil dan kertas (Syuja & Nur, 2024).

Teknik analisis data pada penelitian kuantitatif
terdiri atas pengolahan data, melaksanakan penyajian
data, melaksanakan perhitungan data dan melaksanakan
analisis pengujian hipotesis. Data yang diperoleh di
lapangan pada penelitian kuantitatif cenderung berupa
data yang masih mentah (Sofwatillah et al., 2024). Pada
penelitian kuantitatif, metode analisis data dilakukan
setelah data responden dan sumber data tambahan
dikumpulkan. Proses analisis data bertujuan untuk
menemukan solusi terhadap permasalahan yang diteliti
sehingga variabel yang telah ditetapkan dapat diperoleh
(Supriadi, 2021). Penelitian ini menggunakan uji statistik
non parametrik menggunakan wilcoxon signed rank test
untuk menganalisis data nominal serta data ordinal,
alasannya karena jumlah sampel tergolong kecil atau
berjumlah di bawah 30 peserta didik. Uji Wilcoxon
signed rank digunakan untuk menguji variasi signifikan
rata-rata antara kelompok pretest dan posttest. Penerapan
uji- wilcoxon signed rank test digunakan untuk
menganalisis perbedaan kemampuan membaca kata pada
peserta didik tunagrahita ringan tingkat SMPLB di SLB
Negeri Gedangan sebelum dan sesudah diberikan
treatment melalui -media pembelajaran game edukasi
wordwall. -Pengujian data dalam penelitian ini yakni
dengan menggunakan aplikasi SPSS 26 yang di install
pada laptop.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Hasil penelitian ini  menunjukkan bahwa
penerapan media game edukasi wordwall berpengaruh
pada kemampuan membaca kata peserta didik tunagrahita
ringan. Hal ini berdasar pada nilai Asymp. Sig (2-tailed)
sebanyak 0,011 < 0,05. Berikut pemaparan secara lebih
rinci mengenai hasil data yang diperoleh.



Pengaruh Game Edukasi Wordwall Terhadap Kemampuan Membaca Bagi Peserta Didik Tunagrahita Ringan
di SLB Negeri Gedangan

100
0
80
70
60
50
40 +
30 +
20 +
10 +

W PRETEST
W POSTTEST

VN GT YG DN DFN NZ DR RR

Grafik 1. Rekapitulasi Nilai Pretest dan Posttest
Kemampuan Membaca Kata

Analisis uji Wilcoxon SPSS 26 diperoleh dua
data yang terdiri dari uji ranks dan hasil test statistic.
Berikut hasil uji SPSS 26 yang diperoleh.

Tabel 1. Hasil Uji Ranks Wilcoxon SPSS 26

Wilcoxon Signed Ranks Test

Ranks
N Mean Rank  Sum of Ranks

Post test - Pre test Negative Ranks 0? .00 .00
Positive Ranks 8° 450 36.00
Ties 0°
Total 8

a. Post test < Pre test
b. Post test > Pre test
c. Post test = Pre test

Berdasarkan gambar hasil uji wilcoxon SPSS 26
maka diperoleh negative ranks sebanyak 0. Kemudian,
nilai mean ranks negative ranks memperoleh nilai 0,00
sedangkan positive ranks mendapatkan nilai 4,50. Lalu,
pada sum of ranks di negative ranks memperoleh nilai
0,00 sedangkan positive ranks memperoleh nilai 36,00.

Tabel 3 Hasil Test Statistic SPSS 26

Test Statistics
Post test - Pre test
z -2.533°
Asymp. Sig. (2-tailed) 0.011
a. Wilcoxon Signed Ranks Test
b. Based on negative ranks.

Hasil analisis menunjukkan nilai Z sebesar -
2,533 dan nilai Asymp. Sig (2-tailed) sebanyak 0,011.
Melalui uji statistic HO dinyatakan diterima jika Asymp.
Sig (2-tailed) > 0,05 dan HO dinyatakan ditolak jika
Asymp. Sig (2-tailed) < 0,05 atau 5%. Jika nilai Asymp.
Sig (2-tailed) < 0,05 maka 100% diambil 5% diperoleh
nilai signifikasi sebanyak 95%. Sehingga hasil data yang

diperoleh dari pengujian yaitu nilai Asymp. Sig (2-tailed)
sebanyak 0,011 < 0,05 maka dinyatakan bahwa HO
ditolak dan Ha diterima. Kesimpulan dari hasil penelitian
melalui  uji wilcoxon vyakni terdapat perbedaan
kemampuan membaca kata sebelum dan sesudah
diterapkan treatment melalui media game edukasi
wordwall. Perbedaan tersebut menandakan bahwa
kemampuan membaca kata peserta didik tunagrahita
ringan mengalami peningkatan secara signifikan setelah
diberikan treatment menggunakan media game edukasi
wordwall.

Pembahasan

Berdasarkan hasil penelitian menunjukkan bahwa
media game edukasi wordwall berpengaruh terhadap
peningkatan kemampuan membaca kata bagi peserta
didik tunagrahita ringan di SLB Negeri Gedangan.
Temuan ini penting bagi pembelajaran peserta didik
tunagrahita ringan, mendukung bahwa digunakan dalam
meningkatkan kemampuan membaca kata kombinasi
KV-KV, membaca kata kombinasi KV-KVK, membaca
kata kombinasi KVK-KV dan membaca kata kombinasi
KVK-KVK. Sehingga game edukasi wordwall mampu
menambah kosakata baru, membantu pemahaman materi
pelajaran, memudahkan mengingat informasi, menarik
minat belajar dan membantu menciptakan lingkungan
pembelajaran yang menyenangkan bagi peserta didik
tunagrahita ringan.

Peserta didik yang mengalami hambatan
intelektual cenderung mengalami hambatan pada
kemampuan berpikir abstrak dan mudah bosan dalam
pembelajaran sehingga berdampak pada kemampuan
membaca kata. Hambatan intelektual berdampak pada
aspek akademik yang erat kaitannya dengan adaptasi,
perilaku, penerimaan informasi dan perkembangan diri
peserta didik di lingkungannya (Sajewicz-Radtke et al.,
2022). Upaya peningkatan aspek akademik peserta didik
tunagrahita dapat diberikan melalui bimbingan, layanan
dan program khusus pada proses pembelajarannya yang
meliputi kegiatan membaca, menulis, menghitung hingga
kecakapan dalam kehidupan sehari-hari (Whitbread et al.,
2021).

Untuk mengajarkan kemampuan membaca kata
pada peserta didik tunagrahita ringan maka guru harus
mempertimbangkan berbagai media pembelajaran. Media
pembelajaran yang digunakan harus disesuaikan dengan
kebutuhan belajar dan minat peserta didik. Selaras
dengan peserta didik tunagrahita ringan maka media
gambar atau visual dapat membantu pemahaman dan
menarik minat peserta didik tunagrahita ringan dalam
pembelajaran di kelas. Media pembelajaran yang
digemari peserta didik cenderung pada media digital
khususnya berbasis game, salah satunya game edukasi
wordwall. Penggunaan game edukasi wordwall mampu
membantu  peserta  didik dalam  meningkatkan
kemampuan membaca kata karena terdapat template yang
mampu memudahkan pemahaman materi peserta didik
tunagrahita ringan. Penyajian template game edukasi
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wordwall tergolong menarik (Sari & Putri, 2023).

Peserta didik tunagrahita ringan yang dijadikan
subjek penelitian sebanyak 8 peserta didik dengan
hambatan dalam peningkatan kemampuan membaca kata.
Hambatan pada peserta didik tunagrahita ringan
disebabkan karena peserta didik tunagrahita ringan
mengalami kesulitan untuk berpikir abstrak, mudah bosan
dan sulit memfokuskan perhatian saat proses
pembelajaran berlangsung. Sebelum diberikan treatment
melalui media game edukasi wordwall, peserta didik
tunagrahita  ringan  mengalami  hambatan  pada
kemampuan membaca kata. Peserta didik tunagrahita
ringan  kerap merasa bosan, kesulitan  untuk
berkonsentrasi, daya ingatnya mudah lupa Kkarena
intelektualnya di bawah rata-rata sehingga hal tersebut
juga memicu peserta didik tunagrahita untuk kesulitan
berpikir abstrak yang memengaruhi kemampuan
membaca kata (Yenioglu et al., 2022). Dampak dari
kesulitan berpikir abstrak dan mudah bosan pada peserta
didik tunagrahita mengakibatkan keterlambatan pada
proses pembelajaran salah satunya pada kemampuan
membaca Kkata karena kesulitan memahami suku kata
yang digabungkan menjadi kata (Parhizkar, 2022).

Kemampuan  membaca  kata  merupakan
kemampuan untuk mengenal dan mengucapkan kata yang
tertulis menggunakan pelafalan dan intonasi yang tepat,
sehingga melalui kemampuan membaca kata dapat
membantu peserta didik tunagrahita ringan untuk
memahami bacaan kata secara menyeluruh serta
membantu mengembangkan keterampilan berbahasa
peserta didik tunagrahita ringan (Hofmann & Miiller,
2021). Melalui kemampuan membaca Kkata dapat
membantu peserta didik tunagrahita ringan untuk melalui
tahap penting dalam mengidentifikasi kata untuk
mengetahui makna kata yang mencakup pengenalan kata
yang terbentuk dari gabungan suku kata dengan berbagai
pola (Dessemontet et al., 2021).

Pemberian perlakuan atau treatment dilaksanakan
sebanyak 6 kali dengan menggunakan media game
edukasi wordwall. Melalui media game edukasi wordwall
dapat menyajikan materi membaca kata yang terdapat
pada mata Pelajaran Bahasa Indonesia untuk peserta
didik tunagrahita jenjang SMPLB (Deveci, 2024). Pada
penelitian ini menggunakan game edukasi wordwall yang
di dalamnya terdapat 18 template pembelajaran. Template
game edukasi wordwall yang digunakan adalah speaking
cards, open the box dan quiz. Aktifitas yang dilakukan
dalam pemberian perlakuan atau treatment yakni dimulai
dengan menyiapkan sarana dan prasarana misalnya
laptop. Setelah itu, mengarahkan peserta didik untuk
membuka website game edukasi wordwall yang dimulai
dari speaking cards. Pada template speaking cards
terdapat materi untuk pengenalan kata melalui gabungan
suku kata. Setelah peserta didik tunagrahita ringan
diajarkan untuk mengenal kata melalui gabungan kata,
setelahnya peserta didik diarahkan untuk membuka
template open the box yang di dalamnya terdapat materi
membaca kata dengan bantuan gambar (Diachok et al.,
2022). Peserta didik tunagrahita ringan diminta untuk
mengamati gambar  kemudian gambar tersebut

disesuaikan dengan bacaan kata yang sesuai. Untuk
menambah pemahaman pada peserta didik tunagrahita
ringan maka diberikan template quiz yang mengajak
peserta didik untuk bermain game memilih diantara dua
kata yang sesuai dengan gambar yang ditunjukkan.
Penerapan game edukasi wordwall dapat membantu
pembelajaran membaca kata terlebih lagi pembelajaran
yang disajikan dapat menarik peserta didik untuk
kemampuan membaca kata secara tepat karena disajikan
dalam bentuk permainan serta visual yang menarik
(Cheung & Ng, 2021).

Sejalan dengan penelitian relevan sebelumnya
yang berjudul “Model Pembelajaran Langsung Bermedia
Wordwall Terhadap Pemahaman Kosakata Anak
Tunarungu Kelas | di SDLB-B”. Pada penelitian ini
menunjukkan bahwa media game edukasi wordwall
mempunyai dampak positif yang signifikan terhadap
peningkatan pembelajaran khususnya pada aspek
pemahaman kosakata menggunakan metode
pembelajaran langsung bagi peserta didik tunarungu pada
jenjang SD Kelas |. Hasil dari penelitian tersebut
mengemukakan bahwa game edukasi wordwall mampu
menambah kosakata peserta didik yang sebelumnya
belum bisa menghafal menjadi hafal, terlebih lagi
kosakata yang diajarkan dapat membantu peserta didik
tunarungu pada aktifitas produktifnya seperti membaca,
berbicara dan menulis (Rahmawati & Yuliyati, 2018).

Berdasarkan penelitian relevan yang dijadikan
acuan maka diperoleh bahwa kesulitan pada proses
pembelajaran kemampuan kata yang dialami peserta
didik tunagrahita ringan dapat diatasi dengan menerapkan
media game edukasi wordwall. Berdasarkan hambatan
yang dimiliki oleh peserta didik tunagrahita ringan maka
diperlukan media pembelajaran yang diterapkan saat
proses pembelajaran dengan tujuan untuk menunjang
pembelajaran dan pemahaman peserta didik tunagrahita
ringan dalam membaca kata (Tomsa et al., 2021).

Terdapat temuan dalampenelitian ini yang
menegaskan kembali bahwa peserta didik tunagrahita
ringan mengalami hambatan pada kemampuan membaca
kata. Pada pengambilan data pretest terlihat 3 dari 8
peserta didik tunagrahita ringan mengalami kesulitan
dalam membaca kata kombinasi Konsonan Vokal
Konsonan-Konsonan Vokal dan Konsonan Vokal
Konsonan — Konsonan Vokal Konsonan. Seringkali
ditemukan  peserta didik kurang bisa memahami kata
yang dipatenkan sehingga peserta didik mengalami
kesulitan untuk menggabungkan kombinasi kata. Hal
tersebut diakibatkan karena kemampuan berpikir abstrak
peserta didik yang relatif rendah (Khamidova, 2023).
Adanya bantuan media game edukasi wordwall mampu
memudahkan peserta didik tunagrahita ringan untuk
memahami bacaan kata yang abstrak menjadi konkrit
karena disuguhkan dengan sajian yang jelas serta mudah
dipahami oleh peserta didik tunagrahita ringan (Kong et
al., 2024).

Pada pelaksanaan posttest, terdapat peningkatan
pada seluruh peserta didik tunagrahita ringan yang
dijadikan subjek penelitian. Peserta didik tunagrahita
ringan yang mengalami peningkatan terbanyak adalah
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YG karena pada pelaksanaan perlakuan subjek YG
merasa antusias untuk memahami materi mellaui game
edukasi wordwall. Sedangkan, subjek yang mengalami
peningkatan paling sedikit terdapat 3 subjek yakni VN,
GT dan DFN. Penyebabnya karena 3 subjek tersebut
yaitu kesulitan menggabungkan kombinasi kata
khususnya yang berpola Konsonan Vokal Konsonan —
Konsonan Vokal Konsonan. Faktor lainnya, disebabkan
karena tingkat kefokusan peserta didik yang cenderung
rendah sehingga mudah teralihkan. Hal itu dipicu oleh
ruangan kelas yang digunakan untuk perlakuan kurang
kondusif sebab dalam satu ruangan digunakan oleh 3
kelas. Dengan demikian, terdapat peserta didik dari kelas
lain yang turut mengikuti perlakuan atau seringkali
mengalihkan fokus peserta didik yang dijadikan subjek
penelitian.

Keterbatasan pada penelitian ini terdapat pada
jumlah subjek yang terbatas yaitu sebanyak 8 peserta
didik tunagrahita ringan serta ruang lingkup yang hanya
dilakukan di satu sekolah, yakni SLB Negeri Gedangan,
menjadikan hasil penelitian kurang dapat
digeneralisasikan ke populasi yang lebih luas.
Keterbatasan lainnya terdapat pada pelaksanaan pretest
yaitu terdapat 3 dari 8 peserta didik yang mengalami
kesulitan untuk fokus dan mengikuti arahan yang
diberikan karena terpengaruh oleh teman-temannya yang
sudah selesai melaksanakan pretest. Kesulitan lainnya
terletak pada keterbatasan pengadaan laptop yang hanya
berjumlah 2 pada saat pemberian perlakuan atau
treatment. Peserta didik tunagrahita ringan juga
mengalami hambatan pada penggunaan laptop yakni
untuk menggerakkan kursor. Dampak dari hal tersebut
mengakibatkan durasi  pemberian  perlakuan atau
treatment melebihi batas durasi karena perlakuan atau
treatment dilaksanakan secara bergantian dan bertahap.

Solusi untuk mengatasi keterbatasan jumlah
subjek dan ruang lingkup penelitian yang dilakukan di
satu sekolah vyaitu penelitian selanjutnya disarankan
melibatkan lebih banyak partisipan dari berbagai sekolah
dengan Karakteristik serupa supaya ruang lingkung
penelitian lebih luas dan mampu menghasilkan penelitian
yang lebih representatif. Solusi untuk keterbatasan
pengadaan  sarana  prasarana  penelitian ~ seperti
ketersediaan laptop yaitu disarankan peneliti selanjutnya
untuk mempersiapkan dan melengkapi sarana prasarana
seperti laptop atau gawai agar peserta didik lebih fokus
serta lingkungan belajar lebih kondusif.

Implikasi hasil penelitian yaitu penerapan media
game edukasi wordwall mampu memberikan pengaruh
positif berupa peningkatan pada kemampuan membaca
kata pada peserta didik tunagrahita ringan. Khususnya
pada kemampuan membaca kata dengan kombinasi
konsonan vokal — konsonan vokal (KV-KV), konsonan
vokal — konsonan vokal konsonan (KV-KVK), konsonan
vokal konsonan — konsonan vokal (KVK-KV) dan
konsonan vokal konsonan — konsonan vokal konsonan
(KVK-KVK). Oleh sebab itu, penggunaan media game
edukasi wordwall disarankan pada guru pendidikan
khusus, guru kelas dan terapis anak berkebutuhan khusus
sebagai salah satu metode intervensi yang dapat

disesuaikan dengan  kebutuhan belajar, ~mampu
menciptakan suasana pembelajaran yang interaktif dan
menyenangkan, serta memberikan pemahaman bermakna
pada materi pembelajaran yang disampaikan sehingga
mampu meningkatkan kefokusan dan konsentrasi dalam
pembelajaran di kelas.

PENUTUP

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan
yang telah diuraikan dapat disimpulkan bahwa
penggunaan media game edukasi wordwall berpengaruh
terhadap peningkatan kemampuan membaca kata peserta
didik tunagrahita ringan di SLB Negeri Gedangan.
Implikasi dari hasil penelitian ini menunjukkan bahwa
media game edukasi wordwall dapat meningkatkan
kemampuan membaca kata dalam beberapa aspek,
diantaranya kata kombinasi KV-KV, kata kombinasi KV-
KVK, kata kombinasi KVK-KV dan kata kombinasi
KVK-KVK. Sehingga game edukasi wordwall mampu
menambah kosakata baru, membantu pemahaman materi
pelajaran, memudahkan mengingat informasi, menarik
minat belajar dan membantu menciptakan lingkungan
pembelajaran yang menyenangkan bagi peserta didik
tunagrahita ringan.

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan
terdapat saran bagi guru bahwa media game edukasi
wordwall dapat digunakan sebagai media pembelajaran
untuk meningkatkan kemampuan membaca kata pada
peserta didik tunagrahita ringan. Hasil penelitian ini
dapat dijadikan sebagai rujukan bagi peneliti selanjutnya
dalam mengkaji pengaruh media pembelajaran terhadap
kemampuan membaca kata bagi peserta didik tunagrahita
ringan yang lainnya.
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