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ABSTRAK 

Novita, Rani. 2025. Pemanfaatan media pembelajaran interaktif  bebasis 

game pada platform wordwall dan quizizz untuk mengembangkan 

kemampuan motorik siswa tunadaksa di SLB Negeri Semarang. 

Skripsi Program Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah Sekolah 

Tinggi Agama Islam Al-Anwar Sarang Rembang. 

Pembimbing: Muhammad Jamalul Huda, M.Pd. 

 

Media pembelajaran interaktif berbasis game, seperti platform wordwall 

dan quizizz, merupakan aplikasi web yang memanfaatkan komputer sebagai 

sarana belajar. Pada pendidikan luar biasa, khususnya bagi siswa tunadaksa taraf 

ringan yang mengalami hambatan fisik motorik. Namun, masih terdapat 

tantangan, yaitu kesulitan siswa tunadaksa taraf ringan dalam mengoordinasikan 

gerakan mata dan tangan secara tepat, yang menyebabkan kesalahan dalam 

memilih jawaban saat menggunakan perangkat digital. Penelitian ini secara 

khusus berfokus pada pengembangan kemampuan motorik halus siswa tunadaksa 

taraf ringan melalui pemanfaatan media pembelajaran interaktif berbasis game 

wordwall dan quizizz. Fokus ini memberikan kontribusi baru, karena sebagian 

besar penelitian sebelumnya hanya menekankan pada aspek kognitif atau 

akademik, bukan pada aspek motorik halus menggunakan media digital interaktif. 

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui dan mendeskripsikan pemanfaatan 

media interaktif berbasis game pada platform wordwall dan quizizz dalam 

mengembangkan motorik siswa tunadaksa taraf ringan. Jenis penelitian ini adalah 

kualitatif deskriptif. Subjek penelitian ini, yaitu guru kelas dan siswa kelas I dan 

III tunadaksa taraf ringan. Objek penelitian ini adalah pemanfaatan media 

pembalajaran interaktif berbasis game pada platform wordwall dan quizizz untuk 

mengembangkan kemampuan motorik siswa tunadaksa taraf ringan di SLB 

Negeri Semarang. Teknik pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan 

observasi, wawancara, dan dokumentasi. Pengujian keabsahan data dilakukan 

dengan triangulasi teknik. Teknik analisis menggunakan model Miles dan 

Huberman berupa reduksi data, penyajian data dan penarikan kesimpulan. Hasil 

dari penelitian ini menunjukkan bahwa; Pertama, dari aspek interaktivitas, media 

pembelajaran interaktif berbasis wordwall dan quizizz mampu menciptakan 

interaksi secara aktif antara guru, media, dan siswa. Pendidik secara aktif 

memberikan arahan langsung dan siswa tunadaksa taraf ringan  terlibat secara 

langsung melalui berbagai jenis game edukatif. Kedua, keterlibatan siswa, terlihat 

adanya antusias. minat, dan motivasi yang tinggi, khususnya pada saat siswa 

memainkan komputer sebagai perangkat teknologi. Ketiga, kemudahan akses dan 

penggunaan, media interaktif berbasis game wordwall dan quizizz memberikan 

kemudahan bagi pendidik untuk menyesuaikan materi, waktu, dan tingkat 

kesulitan siswa tunadaksa taraf ringan. Keempat, motorik halus siswa tunadaksa 

taraf ringan, siswa mampu mengkoordinasikan tangan dan mata dan ketepatan 

tangan yang lebih terarah. 

Kata kunci: Media pembelajaran interaktif, wordwall dan quizizz, motorik halus 

tunadaksa. 
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MOTO DAN PERSEMBAHAN 

MOTO 

٧٨ُتَشْكهرهونَُُلَعَلَكهمُُُْ ُوَٱلْْفَْ ـِّدَةَُُوَٱلْْبَْصَٰـرَُُٱلسَمْعَُُلَكهمهُُوَجَعَلَُُشَيْ ـ ًۭٔاُتَـعْلَمهونَُُلَُُأهمَهَـتِّٰكهمُُْبهطهونُُِّم ِّنُ ُأَخْرَجَكهمُوَٱلَلّهُ  
  

“Allah mengeluarkan kamu dari perut ibumu dalam keadaan tidak mengetahui 

sesuatu pun dan Dia menjadikan bagi kamu pendengaran, penglihatan, dan hati 

nurani agar kamu bersyukur”.1 

   -QS. An-Nahl: 78 - 

PERSEMBAHAN 

Skripsi ini penulis persembahkan kepada: 

“Orang-orang tersayang yang telah memberikan dukungan, doa dan semangatnya 

kepada penulis beliaulah bapak Yogo Pitono dan ibu Zun Rotun dan tidak lupa 

adik saya Maulana Arifin Ilham, kakek dan nenek saya serta seluruh keluarga. 

Peneiliti mengucapkan banyak terima kasih sebanyak-banyaknya, karena kalian 

yang selalu menjadikan motivasi, doa, dukungan dan rasa semangat yang luar 

biasa bagi penulis untuk menyelesaikan gelar pendidikan ini”. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
1  Al- Qur’an, An-Nahl (16): 78. 
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PEDOMAN TRANSLITERASI 

Transliterasi Arab Indonesia yang ditetapkan STAI Al-Anwar Sarang adalah 

sebagai berikut: 

Arab Indonesia Arab Indonesia 

 ṭ ط  ا

 ẓ ظ B ب

 „ ع  T ت

 Gh غ  TH ث

 F ف  J ج

 Q ق h ح

 K ك  Kh خ

 L ل D د

 M م Dh ذ

 N ن  R ر

 W و Z ز

 H ھ S س

̓  ء Sh ش

 Y ي Ṣ ص

   ḍ ض

 

Untuk menunjukan bunyi panjang (madd), dilakukan dengan cara 

menuliskan coretan horizontal (macron) di atas huruf, seperti ā, ī, ū, seperti qāla 

 Bunyi vokal ganda (diftong) Arab ditransliterasikan.(يقول) yaqūlu ,(قيل ) qīla ,(قال)

dengan menggabung dua huruf “ay” dan “aw”, seperti kawn ( كون) dan kayfa ( كيف). 

Tā` marbūtah yang berfungsi sebagai sifah (modifier) atau mudāf ilayh 

ditransliterasikan dengan “ah”, sedangkan yang berfungsi sebagai mudāf 

ditransliterasikan dengan”at”. 
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