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Abstrak  

Bahasa Inggris penting bagi siswa tunarungu dalam pendidikan dan kehidupan 
sehari-hari. Penguasaan kosakata bahasa Inggris bermanfaat bagi siswa 
tunarungu sebagai bekal untuk memahami perintah guru, menyampaikan ide, 
membaca teks sederhana, serta menunjang komunikasi tertulis dalam kegiatan 
belajar. Siswa tunarungu memiliki hambatan dalam memahami dan mengingat 
kosakata karena keterbatasan auditori dan kurangnya media pembelajaran visual 
yang menarik. Sehubungan dengan hambatan tersebut, diperlukan metode 
pembelajaran yang kreatif dan sesuai dengan karakteristik visual siswa 
tunarungu. Salah satu media yang dapat digunakan adalah permainan crossword 
puzzle digital yang bersifat interaktif, visual, dan menyenangkan. Penelitian ini 
bertujuan untuk membuktikan pengaruh metode permainan crossword puzzle 
digital terhadap penguasaan kosakata bahasa Inggris siswa tunarungu. Subjek 
dalam penelitian ini adalah enam siswa tunarungu kelas VII di SMPLB Karya Mulia 
Surabaya. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif jenis pre-
eksperimen dengan desain one group pretest-posttest. Teknik pengumpulan data 
berupa tes objektif pilihan ganda dan analisis data dilakukan menggunakan uji 
Wilcoxon melalui SPSS versi 26. Perbedaan penguasaan kosakata dapat dilihat 
melalui hasil nilai rata-rata pretest dan posttest. Nilai rata-rata pretest sebesar 45 
meningkat menjadi 95 setelah diterapkan metode permainan crossword puzzle 
digital. Selanjutnya, hasil uji Wilcoxon menunjukkan nilai Asymp. Sig. (2-tailed) 
sebesar 0,026 ≤ 0,05. Hasil ini menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang 
signifikan dalam penguasaan kosakata bahasa Inggris siswa tunarungu sebelum 
dan sesudah diterapkan metode permainan crossword puzzle digital pada 
pembelajaran di SMPLB Karya Mulia Surabaya. Dengan demikian dapat 
disimpulkan bahwa metode crossword puzzle digital berpengaruh terhadap 
penguasaan kosakata bahasa Inggris siswa tunarungu. 
Kata Kunci: tunarungu, kosakata, bahasa Inggris, crossword puzzle, media  
digital 

Abstract 

English is important for deaf students in both education and daily life. Mastery of 

English vocabulary benefits deaf students by enabling them to understand teachers’ 

instructions, express ideas, read simple texts, and support written communication in 

academic settings. However, due to auditory limitations and the lack of engaging visual 

media, deaf students often experience difficulties in comprehending and retaining 

vocabulary. In light of these challenges, an instructional method that is both visually 

oriented and engaging is required. One potential approach is the use of digital 

crossword puzzle games, which offer an interactive and enjoyable learning experience 

tailored to the visual learning needs of deaf students. This study aims to examine the 

effect of digital crossword puzzle games on the English vocabulary mastery of deaf 

students. The participants consisted of six seventh-grade deaf students from SMPLB 

Karya Mulia Surabaya. The study utilized a quantitative approach with a pre-

experimental design, employing a one-group pretest-posttest model. Data were 
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collected using a multiple-choice vocabulary test and analyzed using the Wilcoxon 

Signed Rank Test with SPSS version 26. The difference in vocabulary mastery was 

observed through the improvement in average scores from 45 in the pretest to 95 in the 

posttest. Furthermore, the statistical analysis showed an Asymp. Sig. (2-tailed) value of 

0.026 ≤ 0.05. These findings indicate a significant difference in vocabulary mastery 

before and after the application of the digital crossword puzzle game in English 

instruction for deaf students at SMPLB Karya Mulia Surabaya. Thus, it can be 

concluded that the digital crossword puzzle method has an effect on the English 

vocabulary acquisition of deaf students. 

Keywords: deaf, vocabulary, English, crossword puzzle, digital media 

PENDAHULUAN  

Bahasa Inggris merupakan bahasa 

internasional yang penting dikuasai oleh semua 

siswa, termasuk siswa tunarungu. Dalam konteks 

pendidikan luar biasa, penguasaan kosakata 

menjadi aspek mendasar dalam pengajaran bahasa 

Inggris, khususnya bagi siswa dengan hambatan 

pendengaran yang mengandalkan media visual 

untuk menerima informasi. Siswa tunarungu 

sering mengalami kesulitan dalam memahami dan 

mengingat kosakata karena keterbatasan auditori 

dan kurangnya media pembelajaran yang menarik 

dan sesuai karakteristik visual mereka. 

Kosakata memiliki peranan sentral dalam 

keterampilan berbahasa. Tanpa penguasaan 

kosakata yang memadai, seseorang akan 

mengalami kesulitan dalam menyampaikan 

maupun menerima pesan, baik secara lisan 

maupun tulisan. Dalam konteks siswa tunarungu, 

hambatan pendengaran mengurangi kesempatan 

mereka untuk mendapatkan input bahasa secara 

alami, sehingga pembelajaran kosakata harus 

disampaikan melalui pendekatan visual dan 

kontekstual. 

Penguasaan kosakata bahasa Inggris 

sangat diperlukan dalam kehidupan sehari-hari 

siswa tunarungu, baik untuk memahami perintah 

guru, membaca teks sederhana, hingga 

berkomunikasi dalam bentuk tulisan. Adanya 

keterbatasan auditori menyebabkan mereka lebih 

mengandalkan media yang bersifat visual, 

interaktif, dan menarik. Di sinilah peran media 

pembelajaran menjadi sangat penting. 

Berdasarkan observasi awal di SMPLB 

Karya Mulia Surabaya, diketahui bahwa 

pembelajaran bahasa Inggris masih dilakukan 

dengan metode tradisional seperti ceramah dan 

pemberian tugas tertulis. Metode ini kurang sesuai 

dengan karakteristik siswa tunarungu yang lebih 

membutuhkan media visual. Banyak siswa yang 

merasa kesulitan dalam memahami arti kata dan 

penggunaannya dalam kalimat. Misalnya, ketika 

diminta menyusun kalimat menggunakan kata 

"large" dan "small", beberapa siswa menunjukkan 

kebingungan karena belum menguasai kosakata 

tersebut secara kontekstual. 

Selain itu, siswa tunarungu juga 

menunjukkan motivasi belajar yang rendah. Hal 

ini bisa disebabkan karena pembelajaran terasa 

membosankan dan tidak memberikan pengalaman 

belajar yang bermakna. Akibatnya, hasil belajar 

siswa menjadi rendah, baik dalam aspek 

pemahaman kosakata maupun keterampilan 

berbahasa secara umum. 

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, 

guru perlu mengembangkan model pembelajaran 

yang lebih menarik dan melibatkan siswa secara 

aktif. Salah satu metode yang dapat digunakan 

adalah media permainan atau game-based 

learning, khususnya crossword puzzle dalam 

bentuk digital. Crossword puzzle adalah 

permainan edukatif yang menuntut siswa untuk 

berpikir kritis, mengenali kata, dan 

menghubungkannya dengan makna yang sesuai. 

Crossword puzzle digital sangat relevan 

diterapkan pada siswa tunarungu karena 

penyajiannya yang visual, penuh warna, dan bisa 

disesuaikan tingkat kesulitannya. Media ini 

mampu memfasilitasi gaya belajar visual siswa 

serta menciptakan lingkungan belajar yang 

menyenangkan. Dengan menggunakan aplikasi 

seperti Wordwall, guru dapat merancang soal 

crossword yang disesuaikan dengan topik 

pembelajaran kosakata, misalnya adjective, kata 

benda, atau kata kerja. 

Keunggulan media crossword puzzle 

digital terletak pada kemampuannya dalam 

meningkatkan motivasi belajar siswa. Siswa 

merasa tertantang untuk menyelesaikan 
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permainan, sekaligus tanpa sadar mereka sedang 

belajar dan mengingat kosakata baru. Selain itu, 

media ini juga memungkinkan pengulangan materi 

secara berkala, yang sangat penting bagi siswa 

tunarungu yang membutuhkan lebih banyak waktu 

dan latihan dalam memahami konsep bahasa. 

Pembelajaran yang menyenangkan dan 

sesuai dengan karakteristik siswa diyakini akan 

menghasilkan peningkatan hasil belajar yang 

signifikan. Penelitian terdahulu, seperti yang 

dilakukan oleh Pratiwi Oktaviani (2024), 

menunjukkan bahwa penggunaan teka-teki silang 

bergambar dapat meningkatkan kemampuan 

kosakata siswa tunarungu secara signifikan. Hal 

ini menunjukkan bahwa metode permainan 

memang efektif dalam konteks pendidikan luar 

biasa. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka 

penelitian ini dilakukan untuk menguji secara 

empiris apakah metode permainan crossword 

puzzle digital berpengaruh terhadap penguasaan 

kosakata bahasa Inggris siswa tunarungu kelas VII 

di SMPLB Karya Mulia Surabaya. Penelitian ini 

diharapkan dapat memberikan kontribusi nyata 

dalam pengembangan strategi pembelajaran yang 

inklusif, kreatif, dan menyenangkan untuk siswa 

berkebutuhan khusus. 

 

METODE 

Metode penelitian ini menggunakan 

pendekatan kuantitatif, menurut (Creswell John 

dan Creswell David, 2023) pendekatan penelitian 

kuantitatif adalah suatu jenis penelitian yang 

memanfaatkan metode pengumpulan data yang 

terstruktur, analis data numerik dengan teknik 

statistik, serta melakukan perkiraan hasil atau 

generalisasi secara statistik. Selain itu menurut 

(Sugiyono 2019) Penelitian kuantitatif 

menggunakan pendekatan yang berlandaskan 

pada filosofi positivisme, dengan fokus pada 

pengumpulan data dari populasi tertentu. Proses 

ini melibatkan penggunaan instrumen terstruktur 

untuk mengumpulkan data, yang kemudian 

dianalisis secara statistik dan direpresentasikan 

dalam bentuk angka. Pada penelitian ini 

merupakan jenis penelitian dengan desain 

penelitian one group pretest-posttest. Dalam 

penelitian pre-eksperimental design, hanya ada 

satu kelompok subjek atau responden yang 

menjadi objek penelitian, yang diberikan 

treatment atau perilaku tertentu. Penelitian pre-

eksperimental design dilakukan untuk melihat 

efek dari treatment atau perilaku kelompok subjek 

atau responden tersebut. Pada subjek penelitian ini 

berjumlah enam siswa tunarungu dengan 

hambatan pendengaran ringan hingga berat yang 

bersekolah di SMPLB-B Karya Mulia Surabaya. 

Teknik pengumpulan pada penelitian ini adalah 

teknik tes. Tes merupakan sebuah proses untuk 

mengukur kemampuan suatu objek yang diteliti 

baik manusia maupun lainnya Arikunto (2010). 

Penelitian ini menggunakan tes dengan jenis tes 

tulis. Kriteria penilaian siswa tunarungu dapat 

dilihat saat menguasai kosakata bahasa Inggris 

yaitu kosakata adjective (kata sifat) sebelum 

diberikan treatment dan perlakuan (pre test). Lalu, 

Post test digunakan dalam mengukur hasil 

penguasaan kosakata adjective setelah siswa 

diberikan treatment atau perlakuan yang 

menggunakan metode permainan crossword 

puzzle digital. Kemudian nilai pre test dan post 

test dijadikan satu kemudian dibandingkan untuk 

memperoleh hasil nilai akhir. Untuk pretest dan 

posttest dalam penelitian ini berupa pengujian 

kemampuan siswa tunarungu dalam memahami 

dan menguasai kosakata bahasa Inggris, 

khususnya kategori kata sifat (adjective). Soal 

disajikan dalam bentuk pilihan ganda, di mana 

setiap item soal disusun berdasarkan gambar dan 

konteks visual yang mengarahkan siswa 

tunarungu untuk mengidentifikasi dan memilih 

kosakata yang tepat. Siswa tunarungu diminta 

untuk memahami makna kata dan 

menyesuaikannya dengan ilustrasi atau petunjuk 

soal yang disajikan melalui media crossword 

puzzle digital.  

Analisis data merupakan proses pengolahan dan 

interpretasi data yang telah dikumpulkan melalui 

metode-metode penelitian yang telah dilakukan.  

Validitas instrumen diuji melalui validitas isi 

dengan mempertimbangkan masukan dari dosen 

validator terhadap kesesuaian butir-butir soal 

dengan indikator kemampuan penguasaan 

kosakata bahasa Inggris yang ditargetkan dalam 

pembelajaran. Penilaian dilakukan berdasarkan 

kesesuaian antara soal pilihan ganda dengan 

tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan, yakni 

memahami makna kosakata dalam konteks visual.  

Uji reliabilitas instrumen dilakukan dengan 

membandingkan skor hasil pretest dan posttest 
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yang diperoleh dari enam siswa tunarungu setelah 

dikerjakan pada dua waktu berbeda menggunakan 

instrumen dan format soal yang serupa. Penilaian 

dilakukan secara konsisten menggunakan rubrik 

dan pedoman penskoran yang sama untuk 

memastikan stabilitas hasil tes. Selanjutnya, data 

dianalisis menggunakan Wilcoxon Signed Rank 

Test guna melihat signifikansi perbedaan skor 

sebelum dan sesudah perlakuan berupa 

penggunaan media crossword puzzle digital dalam 

pembelajaran kosakata.  

Sedangkan, teknik analisis data yang 

digunakan dalam penelitian ini menggunakan 

pendekatan statistik non-parametrik yang 

mengolah data dalam bentuk numerik. Metode 

analisis yang diterapkan adalah Wilcoxon Match 

Pairs Test, yaitu teknik statistik yang sesuai 

digunakan untuk menganalisis data dari kelompok 

kecil dengan sampel berpasangan. Penelitian ini 

menggunakan satu kelompok subjek yang terdiri 

dari enam siswa tunarungu. Pengolahan data 

dilakukan dengan menerapkan rumus Wilcoxon 

Match Pairs Test untuk mengukur signifikansi 

perubahan skor antara pretest dan posttest. 

Analisis data bertujuan untuk memperoleh 

informasi yang bermanfaat dan menjawab 

pertanyaan penelitian yang telah dirumuskan 

(Creswell, 2023). 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil penelitian terhadap Pengaruh 

Metode Permainan Crossword Puzzle Digital 

Terhadap Penguasaan Kosakata Bahasa Inggris 

Siswa Tunarungu  terbukti efektif yang dimana 

dibuktikan pada tabel hasil pre-test dan post-test 

sebagai berikut: 

 

Tabel 1. Hasil Pre-test  

No  Subjek Nilai 

1. AKR 40 

2. KAA 50 

3. AAM 60 

4. DSF 40 

5. AZNW 40 

6. MPWS 40 

Jumlah 270 

Rata-Rata 45 

 

Berdasarkan tabel 1. Hasil pre-test 

sebelum diberikan perlakuan menunjukan bahwa 

siswa tunarungu belum adanya pengaruh terhadap 

metode permainan crossword puzzle digital 

terhadap penguasaan kosakata bahasa Inggris yang 

dimana merujuk pada hasil Pre-test siswa terhadap 

materi kosakata adjective mendapatkan nilai rata-

rata 45. Perolehan nilai tertinggi siswa atas nama 

AAM dengan nilai 60 dan nilai siswa terendah atas 

nama AKR, DSF, AZNW, dan MPWS dengan 

perolehan nilai 40. Maka dari itu dapat dinyatakan 

bahwa nilai yang diperoleh belum mencapai 

standar kelulusan dengan kelulusan minimal 

memperoleh poin 65.    

Maka dari itu peneliti memberikan 

perlakuan dalam penerapan metode permainan 

crossword puzzle digital terhadap penguasaan 

kosakata bahasa Inggris kosakata adjective. 

Pemberian perlakuan dilakukan sebanyak enam 

kali pertemuan. 

 Setelah pemberian perlakuan diberikan, 

peneliti melakukan tes kembali atau post-test 

untuk mengukur kemampuan siswa tunarungu 

dalam kemampuan menguasai kosakata adjctive. 

Berikut tabel post-test: 

 

Tabel 2. Hasil Post-test 

No Subjek Nilai 

1. AKR 100 

2. KAA 100 

3. AAM 100 

4. DSF 70 

5. AZNW 100 

6. MPWS 100 

Jumlah 570 

Rata-Rata 95 

 

Berdasarkan tabel 2. Hasil post-test dalam 

metode permainan crossword puzzle digital 

terhadap penguasaan kosakata bahasa Inggris 

siswa tunarungu   terdapat adanya pengaruh 

setelah diberikan perlakuan yang dimana merujuk 

pada tabel 2. Perolehan nilai rata-rata setelah 

diberikan perlakuan yaitu 100 dengan nilai 

tertinggi oleh siswa tunarungu atas nama AKR, 

KAA, AAM, AZNW, dan MPWS dengan 

mendapatkan nilai 100, dan nilai terendah atas 

nama DSF dengan mendapatkan nilai 70. 

 Berikut rekapitulasi hasil nilai pre-test 

dan post-test terkait tes tulis metode permainan 

crossword puzzle digital terhadap penguasaan 

kosakata bahasa Inggris siswa tunarungu dalam 

kemampuan menguasai kosakata adjective pada 

siswa tunarungu yang dimana Rekapitulasi 
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Pre-Test Post-Test Selisih

diperlukan untuk mengetahui perbandingan 

kemampuan siswa tunarunugu dengan hambatan 

pendengaran ringan hingga berat dalam tes tulis. 

Berikut tabel rekapitulasi: 

 

Tabel 3. Rekapitulasi Pre-test dan Post-test 

No Nama Nilai 

Pre-Test 

Nilai 

Post-

Test 

Selisih 

1. AKR 40 100 60 

2. KAA 50 100 50 

3. AAM 60 100 40 

4 DSF 40 70 30 

5. AZNW 40 100 60 

6. MPWS 40 100 60 

Nilai Rata-Rata 45 95 50 

 

Berdasarkan tabel 3. rekapitulasi yang 

disajikan, terbukti bahwa kemampuan siswa 

tunarungu dengan hambatan pendengaran ringan 

hingga berat dalam tes tulis pada materi kosakata 

adjective (kata sifat) mengalami perkembangan 

yang positif, ditunjukkan dengan peningkatan nilai 

rata-rata dari 45 sebelum treatment dan menjadi 95 

setelah dilakukan treatment. 

Adapun grafik yang menggambarkan 

perbandingan hasil skor pre-test dan post-test 

dalam menguasai kosakata adjective : 

 

Grafik 1. Hasil Pre test, post test dan Selisih 

Analisis data yang digunakan pada 

penelitian ini adalah dengan menggunakan teknik 

analisis menurut Wilcoxon Match Pairs Test. 

Tahap berikutnya yaitu analisis data dengan 

memanfaatkan hasil Pre-test dan hasil Post-test 

dengan menggunakan uji statistik non-parametrik 

Wilcoxon Match Pairs Test untuk mengevaluasi 

pengaruh dari penerapan metode problem solving 

dengan  

Analisis data dengan Uji wilcoxon dalam 

penelitian ini menggunakan software SPSS versi 

26.0 

  

Gambar 1. Hasil SPSS 

Berdasarkan hasil analisis data SPSS di atas, 

diketahui bahwa seluruh subjek (n= 6) 

mengalami peningkatan skor, ditunjukkan oleh 6 

subjek (100%) yang memiliki positive ranks dan 

tidak terdapat negative ranks maupun ties (skor 

yang tetap). Nilai Z yang diperoleh adalah -2.226 

dengan Asymp. Sig. (2-tailed) sebesar 0.026. 

Karena nilai signifikansi lebih kecil dari 0.05 (α), 

maka dapat disimpulkan bahwa terdapat 

perbedaan yang signifikan antara hasil pre-test 

dan post-test.   

Ini berarti perlakuan menggunakan metode 

permainan crossword puzzle digital memberikan 

pengaruh yang signifikan terhadap peningkatan 

kemampuan kosakata adjective siswa tunarungu. 

Berdasarkan hasil ini, hipotesis nol (H₀) ditolak 

dan hipotesis alternatif (H₁) diterima, yang 

menyatakan bahwa terdapat pengaruh signifikan 

sebelum dan sesudah perlakuan. 

PEMBAHASAN 

Berdasarkan analisis data dengan 

menggunakan rumus Wilcoxon Match Pair Test 

dengan pengujian dua sisi menunjukkan bahwa 

hipotesis kerja (H1) diterima dan hipotesis nol 

(H0) ditolak, yang berarti terdapat peningkatan 

kemampuan penguasaan kosakata bahasa Inggris 

setelah diberikan perlakuan berupa pembelajaran 

dengan media crossword puzzle digital pada siswa 

tunarungu kelas VII SMPLB Karya Mulia 

Surabaya. Hal ini menunjukkan bahwa 

penggunaan metode pembelajaran berbasis 



Pengaruh Metode Permainan Crossword Puzzle Digital Terhadap Penguasaan Kosakata Bahasa Inggris Siswa 

Tunarungu  

6 

 

permainan digital memberikan dampak positif 

yang signifikan terhadap hasil belajar siswa 

berkebutuhan khusus, terutama dalam aspek 

penguasaan kosakata bahasa Inggris. Selain itu, 

hasil observasi selama proses pembelajaran juga 

memperlihatkan peningkatan antusiasme, 

perhatian, dan keterlibatan siswa tunarungu dalam 

mengikuti pembelajaran. Para siswa terlihat lebih 

aktif dalam menjawab pertanyaan, bekerja sama 

dalam kelompok kecil, dan menunjukkan minat 

tinggi terhadap permainan crossword puzzle yang 

disajikan melalui media digital Wordwall. Proses 

belajar yang dikemas dalam bentuk permainan 

edukatif ternyata mampu menstimulasi kognisi 

dan emosi siswa, sehingga mereka lebih mudah 

memahami makna kata dan konteks 

penggunaannya. Peningkatan hasil belajar yang 

signifikan juga tidak terlepas dari kesesuaian 

media dengan karakteristik visual siswa 

tunarungu.  

Crossword puzzle digital menyajikan soal 

dalam bentuk visual yang interaktif dan 

kontekstual, memungkinkan siswa untuk belajar 

sambil bermain, sekaligus mengasah kemampuan 

berpikir kritis dan pengenalan kosakata secara 

menyenangkan. Siswa tidak hanya menghafal 

kata, tetapi memahami penggunaannya melalui 

penguatan visual dan penyesuaian konteks dalam 

setiap permainan. Hal ini diperkuat oleh pendapat 

Schmitt (2019) bahwa kosakata merupakan dasar 

penting dalam pembelajaran bahasa karena 

mendasari seluruh keterampilan berbahasa, baik 

reseptif maupun produktif. Dalam konteks ini, 

crossword puzzle digital memainkan peran serupa, 

yakni menyediakan lingkungan belajar yang 

adaptif, komunikatif, dan menyenangkan. Bahkan 

Hal ini sejalan dengan pendapat Marschark & 

Hauser (2020) yang menyatakan bahwa “siswa 

tunarungu memiliki kecenderungan gaya belajar 

visual yang tinggi, sehingga media berbasis 

gambar dan interaktif sangat efektif dalam 

mendukung pembelajaran mereka. 

Kesesuaian antara metode, media, dan 

karakteristik siswa menjadi faktor kunci 

keberhasilan pembelajaran ini. Dengan 

menggunakan crossword puzzle digital, guru 

dapat menyampaikan materi kosakata secara 

bertahap dan berulang, sekaligus mendorong 

siswa untuk aktif terlibat dalam kegiatan belajar. 

Hal ini selaras dengan pandangan Dewi, 2019  

Strategi yang efektif dalam pembelajaran bahasa 

Inggris bagi siswa tunarungu melibatkan 

penggunaan media visual seperti gambar, simbol, 

dan video agar siswa dapat memahami konsep 

lebih mudah. 

Dengan demikian, pembelajaran kosakata 

bahasa Inggris melalui metode crossword puzzle 

digital terbukti menjadi strategi efektif dalam 

pendidikan bagi siswa tunarungu. 

Berdasarkan masalah tersebut dibutuhkan 

pembelajaran yang tepat dalam belajar bahasa 

Inggris menggunakan crossword puzzle digital 

tentang kosakata bahasa Inggris dalam 

kemampuan menguasai kosakata adjective kata 

sifat bagi siswa tunarungu di SMPLB-B Karya 

Mulia Surabaya untuk memastikan siswa 

tunarungu dapat memahami tentang materi 

kosakata adjective tersebut. 

Oleh sebab itu pemberian tindakan 

melalui pemanfaatan metode permainan 

crossword puzzle digital sangat membantu siswa 

tunarungu dalam meningkatkan kemampuan 

menguasai kosakata adjective. Mengingat masalah 

yang dimiliki oleh siswa tunarungu, maka 

diperlukan pembelajaran yang harus 

menyesuaikan kondisi siswa tunarungu. Pada 

proses pembelajaran dipengaruhi oleh media yang 

digunakan dalam pembelajaran. 

PENUTUP 

Kesimpulan dan saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah 

dilakukan di SMPLB Karya Mulia Surabaya 

terhadap enam siswa tunarungu kelas VII, dapat 

disimpulkan bahwa penggunaan metode 

permainan crossword puzzle digital terbukti 

setelah diuji memberikan pengaruh terhadap 

penguasaan kosakata bahasa Inggris, khususnya 

kosakata adjective. Hal ini ditunjukkan oleh 

peningkatan skor rata-rata dari 45 (pre-test) 

menjadi 95 (post-test) serta hasil analisis statistik 

menggunakan uji Wilcoxon yang menghasilkan 

nilai signifikansi 0.026 (p < 0.05). Media 

pembelajaran berbasis digital ini terbukti efektif 

dan sesuai dengan karakteristik belajar visual 

siswa tunarungu, mampu meningkatkan 

pemahaman, motivasi, serta partisipasi aktif 

mereka dalam pembelajaran bahasa asing.. 

 

Saran 

Berdasarkan kesimpulan di atas, maka peneliti 

memberikan beberapa saran sebagai berikut: 

1. Bagi guru disarankan untuk 

mengintegrasikan media pembelajaran 

interaktif digital, seperti crossword puzzle 
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digital, dalam pengajaran bahasa Inggris. 

khususnya bagi siswa tunarungu. 

2. Bagi sekolah, diharapkan mendukung 

penyediaan infrastruktur digital memadai 

(komputer, tablet, internet) guna menunjang 

pembelajaran teknologi bagi siswa 

berkebutuhan khusus 

3. Bagi peneliti selanjutnya, diharapkan untuk 

memperluas penelitian pada keterampilan 

berbahasa lain (menulis, membaca) dan 

menguji efektivitas media digital lain yang 

sesuai dengan karakteristik siswa tunarungu. 
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