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Abstrak: The problem that occurs in class VI of SDN 48 

Cakranegara is that teachers rarely use learning media, 

especially learning media that smells of technology in 

ASEAN learning materials. The research aims to (1) find 

out how to make educational game-based Wordwall 

learning media for sixth graders in social studies, (2) find 

out educational game-based Wordwall learning media for 

VI elementary school students. This type of research is 

Research and Development (R&D) using the ADDIE 

development model with 5 stages, namely analysis, design, 

development, and implementation. The data collection 

technique used is using a material expert validation 

questionnaire, media expert validation questionnaire, and 

student response questionnaire. Data analysis used 

qualitative data analysis and quantitative data analysis. 

The results of this research and development are Wordwall 

learning media based on educational games, Wordwall learning media in social studies 

subjects. Based on the assessment of the media expert validator, the criteria are very 

feasible with an average percentage of 86% and material experts. Criteria are very 

feasible with a percentage of 96%. The results of the small group trial in stage I got very 

good criteria with an average of 96% and stage II got very decent criteria with an 

average percentage of 98%. Therefore, the educational game-based Wordwall learning 

media is suitable for use in social studies learning. 
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Abstrak: Permasalahan yang terjadi di kelas VI SDN 48 Cakranegara adalah guru 

sangat jarang menggunakan media pembelajaran, khususnya media pembelajaran yang 

berbau teknologi pada materi pembelajaran ASEAN. Peneltian bertujuan untuk (1) 

Mengetahui bagaimana prosedur pembuatan media pembelajaran Wordwall berbasis 

game edukasi untuk siswa kelas VI pada mata pelajaran IPS, (2) Mengetahui kelayakan 

media pembelajaran Wordwall berbasis game edukasi untuk siswa kelas VI SD. Jenis 

penelitian ini yaitu Reseach and Development (R&D) menggunakan model 

pengembangan ADDIE dengan 5 tahapan yaitu analysis, design,development, dan 

implementation.Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah menggunakan angket 

validasi ahli materi, angket validasi ahli media, dan angket respon siswa. Analisis data 

menggunakan analisis data kualitatif dan analisis data kuantitatif. Hasil penelitian dan 

pengembangan ini adalah media pembelajaran Wordwall berbasis game edukasi, 

kelayakan media pembelajaran Wordwall pada mata pelajaran IPS. Berdasarkan 

penilaian dari validator ahli media mendapatkan kriteria sangat layak dengan rerata 

presentase 86% dan ahli materi mendapatkan kriteria sangat layak dengan presentase 

96%. Hasil uji coba kelompok kecil tahap I medapatkan kriteria sangat baik dengan 

rerata 96% dan tahap II mendapatkan kriteria sangat layak dengan rerata presentase 

98%. Oleh karena itu media pembelajaran Wordwall berbasis game edukasi layak 

digunakan dalam pembelajaran IPS. 
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PENDAHULUAN  

Pembelajaran merupakan proses komunikasi dua arah yang dilakukan oleh 

pemberi informasi (Guru) kepada penerima informasi (siswa). Menurut Depdiknas 

(dalam Warsita, 2008:85) “Dalam UU No.20 Tahun 2003 tentang Sikdiknas Pasal 1 

Ayat 20, Pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik dengan pendidik dan 

sumber belajar pada suatu lingkungan belajar.” Selain itu, menurut Sagala (2007) 

mengartikan pembelajaran merupakan sebuah proses perubahan tingkah laku 

keterampilan kognitif yaitu penguasaan ilmu dan perkembangan kemahiran. 

pembelajaran merupakan suatu interaksi aktif antara guru yang memberikan bahan 

pelajaran dengan siswa sebagai objeknya.  

Pembelajaran merupakan bantuan yang diberikan pendidik agar dapat terjadi 

proses perolehan ilmu dan pengetahuan, penguasaan kemahiran dan tabiat, serta 

pembentukan sikap dan kepercayaan pada siswa. Dengan kata lain, pembelajaran adalah 

proses untuk membantu siswa agar dapat belajar dengan baik. Oleh karena itu 

pembelajaran merupakan hal penting yang harus manusia tempuh untuk menjadi 

manusia seutuhnya. Artinya seorang manusia yang menempuh pembelajaran tentu akan 

memiliki perbedaan dengan manusia yang tidak menempuh pembelajaran. perbedaan-

perbedaan tersebut dapat dilihat melalui berbagai hal, baik melalui kognitif 

(pengetahuan), afektif (sikap), serta psikomotor (skill / kemampuan) dari manusia 

tersebut. Salah satu ilmu yang penting untuk dipelajari oleh siswa,khususnya di Sekolah 

Dasar adalah Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS).  

Menurut Oktaviyanti & Novitasari (2019) IPS SD adalah ilmu yang berfokus 

pada kehidupan sosial manusia dan aktivitas sosialnya. Pendidikan IPS terdiri dari 

beberapa disiplin ilmu, yaitu sejarah, geografi, ekonomi, dan berbagai cabang ilmu 

sosial lainnya. IPS merupakan salah satau mata pelajaran yang menarik untuk dipelajari 

dikarenakan melalui IPS siswa dapat memperoleh pengetahuan, keterampilan, sikap, 

kepekaan untuk menghadapi hidup dengan tantangan-tantangannya.  

Dalam mendukung berjalannya suatu proses pembelajaran salah satunya adalah 

menggunakan media pembelajaran. Media pembelajaran merupakan perantara atau 

penyampai pesan/informasi dalam proses belajar mengajar agar memudahkan 

tercapainya tujuan pembelajaran. Dikarenakan dengan adanya media pembelajaran ini 

proses pembelajaran dapat berjalan secara maksimal. Media pembelajaran dapat 

digunakan sebagai pendukung dalam menyampaikan materi materi pelajaran IPS, 

sehingga siswa belajar merasa senang dan tidak mudah jenuh (Ghofur, 2020). Dengan 

bantuan media diharapkan siswa dapat menyerap materi pelajaran yang disampaikan 

oleh guru secara maksimal. 

Salah satu media pembelajaran IPS yang saat ini dapat digunakan dan 

merupakan hal yang baru pada mata pelajaran IPS yaitu media pembelajaran yang 

berbentuk game edukasi Wordwall. Dimana game edukasi ini melibatkan interaksi yang 

lebih komunikatif antara media dengan siswa yang menggunakan. Wordwall ini 

merupakan aplikasi yang dilengkapi dengan unsur interaktif atau fitur yang dapat 

membuat komunikasi dua arah atau multiarah (Permana & Kasriman, 2022; Jauhar & 

Nur, 2022).  

Dimana biasanya dalam pembelajaran IPS hanya menggunakan media yang 

berbentuk foto, gambar, video, dan lain-lain. Namun pada kenyataan saat ini guru 

sangat jarang menggunakan media pembelajaran, khususnya media pembelajaran yang 

berbau teknologi seperti media pembelajaran Wordwall ini. Berdasarkan hasil 

wawancara dan observasi di SDN 48 Cakranegara yang dilakukan bersama wali kelas 
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VI yaitu ibu Hj. Nurhayati, S.Pd pada 16 September 2021 terkait dengan ketercapaian 

tujuan pembelajaran khususnya dalam pembelajaran IPS, beliau mengatakan bahwa 

kemampuan penguasaan siswa dalam materi pelajaran IPS masih kurang, dikarenakan 

guru masih belum optimal serta kurangnya inovasi dalam menggunakan media 

pembelajaran. Sehingga tingkat ketercapaian tujuan pembelajarannya kurang lebih 

hanya sebesar 45%, yang dimana masih banyak siswa yang mendapatkan nilai dibawah 

KKM.  

Dengan adanya penelitian ini, peneliti berharap pengembangan media 

pembelajaran dalam bentuk permainan yang disebut dengan website games (Wordwall) 

akan menjadi solusi yang tepat bagi siswa untuk belajar IPS dikelas dan untuk 

mewujudkan hal tersebut peneliti berinisiatif untuk melakukan penelitian dalam bentuk 

Pengembangan Research & Development dengan judul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Wordwall berbasis Game Edukasi pada Mata Pelajaran IPS Siswa Kelas 

VI SDN 48 Cakranegara”. 

METODE 

Jenis penelitian yang digunakan disini adalah penelitian pengembangan 

(Research and Development) yaitu penelitian yang bertujuan untuk mengembangkan 

media pembelajaran web Wordwall berbasis game edukasi pada mata pelajaran dengan 

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini yaitu model ADDIE 

(Analysis, Design, Development, Implementation, Evalution) yang merupakan model 

pengembangan yang paling sering digunakan dalam penelitian pengembangan 

dikarenakan memiliki tahapan-tahapan yang mudah dipahami serta model ADDIE ini 

cocok digunakan untuk berbagai model pengembangan, mulai dari bahan ajar sampai 

dengan media pembelajaran. selain itu itu tujuan dari model ADDIE ini yaitu untuk 

menghasilkan atau mengembangkan produk yang efektif dan efisien (Pribadi, 2016; 

Branch, 2009). 

Subjek dalam penelitian ini yaitu 20 orang siswa kelas VI SDN 48 Cakranegara 

dikarenakan uji coba produk hanya dilakukan pada uji coba kelompok kecil atau uji 

coba terbatas. jenis data yang akan dikumpulkan berdasarkan dari hasil penelitian yaitu 

data kualitatif yang dikategorikan berdasarkan kualitas objek yang diteliti, berupa saran 

dari para ahli, dan lain – lain. Sedangkan data kuantitatif adalah data berupa angka yang 

merujuk kepada presentasi keberhasilan produk yang dikembangkan. 

Instrument pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu 

angket. Angket tersebut terdiri dari sejumlah pertanyaan tertulis yang diberikan kepada 

sejumlah responden untuk memperoleh informasi terkait penelitian yang dilakukan. 

Angket digunakan untuk mengetahui hasil validasi ahli media, validasi ahli materi, 

respon guru dan respon siswa. Data yang dianalisis adalah data yang didapat dari lembar 

validasi ahli media, validasi ahli materi dan respon siswa. Lembar angket tersebut 

dianalisis secara deskriptif kuantitatif. 

HASIL & PEMBAHASAN 

Hasil penelitian dan pengembangan yang dilakukan oleh peneliti yaitu media 

pembelajaran Wordwall berbasis game edukasi pada mata pelajaran IPS siswa kelas VI 

SDN 48 Cakranegara. Penelitian dan pengembangan ini menggunakan metode Research 

and Development dengan 5 model tahapan yaitu analysis (analisis), design 

(perancangan), development (pengembangan), implementation (implementasi), dan 

evaluation (evaluasi).  
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Analysis  

Tahap analisis ini terdiri dari beberapa tahap, yaitu analisis kinerja, analisis 

kebutuhan, analisis kurikulum, analisis materi, dan analisis lingkungan. Setelah 

melakukan analisis kinerja, diketahui bahwa penggunaan media pembelajaran dalam 

proses pembelajaran sangat jarang, guru hanya menyampaikan materi pembelajaran 

secara verbal yang mengakibatkan pembelajaran berlangsung secara monoton setiap 

harinya. Analisis kebutuhan dilakukan untuk  mengetahui permsalahan apa yang 

dialami siswa selama proses pembelajaran. Pada tahap ini, peneliti melakukan 

wawancara dengan guru kelas VI di SDN 48 Cakranegara. Setelah mendapatkan 

informasi yang dibutuhkan melalui tahap wawancara, selanjutnya peneliti melakukan 

analisis kurikulum yang digunakan sekolah, serta melakukan analisis materi dengan 

tujuan untuk menyesuaikan materi, KD, dan tujuan pembelajaran yang akan digunakan 

didalam Media Pembelajaran Wordwall pada materi ASEAN yang akan dikembangkan.  

Tabel 1 Hasil analisis kebutuhan guru 
 

Jawaban 

Item Soal 

1 2 3 4 5 

Ya   ✓ ✓ ✓ 

Tidak ✓ ✓    

 

Tabel 2 Hasil analisis kebutuhan siswa 
No Nama Siswa Item Soal 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1. Alzena ✓     ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

2. Azwan ✓     ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

3. Fairuz      ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

4. Fathir ✓     ✓  ✓ ✓ ✓ 

5. Fayat      ✓  ✓ ✓ ✓ 

6. Hardiansyah      ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

7. I Ketut ✓     ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

8. Lassana      ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

9. Lale Lidaina ✓     ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

10. Maulidya ✓     ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

Presentase (%) 

 

60% 0% 0% 0% 0% 100% 80% 100% 100% 100% 

 

Design  

Pada tahap desain atau perancangan langkah merancang dilihat dari segi 

desain, kesesuaian media dengan materi pembelajaran dan kebutuhan belajar siswa 

kelas VI, serta segi tampilan media yang akan dikembangkan. Tema pembelajaran yang 

digunakan dalam penelitian adalah tema 7 yaitu Kepimimpinan Subtema 1 Pemimpin 

disekitarku. Model atau jenis game yang dipilih yaitu model Gameshow Quiz dan 

model Open the Box. Model Gameshow Quiz yaitu game yang berisikan berbagai 

pertanyaan dan pemain harus menjawab pertanyaan-pertanyaan tersebut dengan 

memilih jawaban yang benar sesuai dengan jawaban yang disediakan. Sedangkan model 

Open the Box yaitu game yang mengarahkan pemain untuk memilih box atau kotak 

yang tersedia, dimana didalam box-box tersebut terdapat pertanyaan-pertanyaan yang 

harus dijawab oleh pemain. 

 

 



PENDAGOGIA: Jurnal Pendidikan Dasar 
Volume 2|Nomor  3|Desember, 2022 

 

212 | P-ISSN : 2776-4109| e-ISSN: 2776-4095 

 

 

Development  

Pada tahap pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan media 

pembelajaran yaitu media pembelajaran Wordwall yang sudah direvisi berdasarkan 

saran dan masukan dari ahli media, ahli materi dan respon siswa. Validasi media 

dilakukan sebanyak dua tahap. Hasil validasi ahli media Wordwall tahap I dan II dapat 

dilihat pada table 3. 

Tabel 3 Hasil validasi media tahap I dan II 

 

 

Berdasarkan hasil perhitungan diatas didapatkan presentase tingkat kelayakan 

media pembelajaran Wordwall yang dilakukan oleh ahli media pada tahap I adalah 

sebesar 80%. Dimana nilai tersebut terletak pada interval 61% - 80% dengan kriteria 

layak. Sedangkan untuk hasil perhitungan validasi media yahap II didapatkan presentase 

tingkat kelayakan media pembelajaran Wordwall yang dilakukan oleh ahli media adalah 

sebesar 86%. Dimana nilai tersebut terletak pada interval 81% - 100% dengan kriteria 

sangat layak. Peningkatan jumlah skor rata-rata (X) pada tahap II didapatkan setelah 

dilakukaknnya revisi atau perbaikan pada media pembelajaran berdasarkan masukan 

dan saran dari validator. 

Validasi ahli materi dilakukan sebanyak dua tahap. Hasil validasi materi tahap 

I dan II dapat dilihat pada table 2. 

Tabel 4 Hasil validasi materi tahap I dan II 

  

 Berdasarkan hasil perhitungan diatas didapatkan presentase tingkat 

kelayakan media pembelajaran Wordwall yang dilakukan oleh ahli materi pada tahap I 

adalah sebesar 94%. Dimana nilai tersebut terletak pada interval 81% - 100% dengan 

kriteria sangat layak. Sedangkan hasil perhitungan validasi materi tahap II didapatkan 

presentase tingkat kelayakan media pembelajaran Wordwall adalah sebesar 96%. 

Dimana nilai tersebut terletak pada interval 81% - 100% dengan kriteria sangat layak. 

Peningkatan jumlah skor rata-rata (X) pada tahap II didapatkan setelah dilakukan revisi 

atau perbaikan pada media pembelajaran berdasarkan masukan dan saran dari validator. 

Selanjutnya uji coba kelompok kecil yang dilakukan kepada 10 orang siswa kelas VI, 

untuk mengetahui respon peserta didik terhadap media pembelajaran yang 

 

Validasi 

Media 

Aspek 

  

Rerata 

 

Kriteria 

Kelayakan Kesesuaian 

media 

Kualitas 

tampilan 

Kualitas 

teknis 

Manfaat 

media 

Valid. 

keseluruhan 

Tahap I 
4 21 15 12 4 4 

 

(Layak) 

Tahap II 
4 25 15 12 4 4,30 

 

(Sangat Layak) 

 

Validasi 

Materi 

Aspek 

 

 

 

Rerata 

 

 

Kriteria Kelayakan 

Kelayakan 

Materi 

Kebahasaa

n 

Valid. 

keseluruha

n 

Tahap I 32 15 32 4,7  (Sangat Layak) 

Tahap II 33 15 33 4,8  (Sangat Layak) 
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dikembangkan dengan mengisi angket berskala “Ya” dan “Tidak” dengan penilian 

aspek dari segi media dan materi pembelajaran. Adapun hasil uji coba berupa hasil 

respon siswa terhadap media pembelajaran Wordwall dapat dilihat pada tabel berikut : 

Tabel 5 Hasil respon siswa tahap I dan II 
 

Tahap  

 

Jumlah 

Responden 

Skor yang diperoleh  

Kategori  Jumlah 

Skor 

 

Rata-rata Rerata 

presentase 

Tahap I 10 96 9,6 96% Sangat Baik 

Tahap II 10 100 10 100% Sangat Baik 

 

Berdasarkan tabel 5 terlihat bahwa pada respon siswa tahap I mendapatkan 

jumlah skor rata-rata (X) sebesar 96 dimana rata-rata skor 9,6 dengan rerata persentase 

96% sehingga termasuk dalam kriteria sangat baik, sedangkan pada uji coba tahap II 

mendapatkan jumlah skor rata-rata (X) sebesar 100 dimana rata-rata skor 10 dengan 

rerata persentase 100% termasuk dalam kriteria sangat baik. Hasil dari uji coba user 

mendapatkan tanggapan atau respon yang sangat bagus oleh siswa untuk melihat 

kelayakan dari media pembelajaran yang dikembangkan. 

Implementation 

Pada tahap implementasi ini bertujuan untuk melakukan uji coba media 

pembelajaran Wordwall yang telah dikembangkan kepada siswa. Tahap ini dilakukan di 

SDN 48 Cakranegara, menggunakan uji coba kelompok kecil yaitu tahap 1 dan tahap 2 

untuk mengetahui peningkatan hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPS materi 

ASEAN. Adapun hasil uji coba berupa hasil belajar siswa menggunakan media 

pembelajaran Wordwall dapat dilihat pada tabel berikut : 

Tabel 6 Hasil belajar siswa tahap I dan II 

 

Tahap 

 

Jumlah 

Responden 

Skor yang diperoleh 

 

Kategori 

Jumlah 

Skor 

 

Rata-

rata 

Rerata 

presentase 

Tahap I 20 960 96 96% Sangat Baik 

Tahap II 20 980 98 98% Sangat Baik 

 

Berdasarkan tabel 6 terlihat bahwa pada hasil belajar siswa tahap I 

mendapatkan jumlah skor rata-rata (X) sebesar 960 dimana rata-rata skor 96 dengan 

rerata persentase 96% sehingga termasuk dalam kriteria sangat baik, sedangkan pada uji 

coba tahap II mendapatkan jumlah skor rata-rata (X) sebesar 980 dimana rata-rata skor 

98 dengan rerata persentase 98% termasuk dalam kriteria sangat baik. 

Evaluation  

 Setelah tahap implementasi selesai dilaksanakan, selanjutnya tahap terkahir 

yaitu evaluasi karena penelitian ini hanya sampai uji coba kelompok kecil (uji coba 

terbatas), maka tahap evaluasi yang dimaksud disini yaitu evaluasi kegiatan pada tahap-

tahap sebelumnya. Data-data hasil evaluasi diperoleh dari hasil uji validasi ahli media, 

hasil uji validasi ahli materi, dan dari hasil uji coba kelompok kecil. Hasil validasi 

media memperoleh tingkat kriteria kelayakan sebanyak 86 % dimana nilai tersebut 

berada di interval 81% - 100% dengan kriteria sangat layak.  
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Hasil validasi ahli materi memperoleh tingkat kriteria kelayakan sebanyak 96% 

dimana nilai tersebut berada di interval 81% - 100% dengan kriteria sangat layak. 

Sedangkan hasil uji respon siswa pada uji coba kelompok kecil memperoleh tingkat 

kriteria kelayakan sebanyak 96% dimana nilai tersebut berada diinterval 81% - 100% 

dengan kriteria sangat layak. Berdasarkan hasil validasi ahli media, ahli materi, dan 

respon siswa pada kelompok kecil menyatakan media pembelajaran Wordwall 

dinyatakan sangat layak digunakan sebagai media pembelajaran untuk kelas VI SD. 

Kelayakan Media Pembelajaran Wordwall  

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, peneliti memperoleh data hasil 

penelitian dari beberapa tahap ADDIE yang telah dilakukan. Adapaun hasil data hasil 

penelitian tersebut dapat dilihat pada tabel berikut : 

Tabel 7 Kelayakan media pembelajaran Wordwall 
 

 

ADDIE 

Aspek 

Validasi Media 

(%) 

Validasi 

Materi 

(%) 

Respon Siswa 

(%) 
Hasil Belajar 

Tahap I 80% 94% 96% 96% 

Tahap II 86% 96% 100% 98% 

 

Berdasarkan tabel diatas dapat dilihat hasil penelitian mengenai kelayakan 

media pembelajaran wordwall. ADDIE tahap I pada aspek validasi media diperoleh skor 

sebesar 80 %, sedangkan pada validasi materi diperoleh 94%, untuk respon siswa 

sebesar 96%, dan hasil belajar diperoleh 96%. Pada ADDIE tahap II persentase skor 

masing-masing aspek meningkat dimana pada validasi media awalnya diperoleh 80% 

meningkat ke 86%, untuk validasi materi dari 94% meningkat menjadi 96%, sedangkan 

respon siswa dari 96% meningkat menjadi 100%, dan hasil belajarpun ikut meningkat 

yang semulanya 96% menjadi 99%. Dari hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran Worwdall berbasis game edukasi layak untuk digunakan pada mata 

pelajaran IPS. 

Hasil penelitian tentang pengembangan game based learning (GBL) berbasis 

wordwall ini didukung beberapa hasil penelitian lain. Hasil penelitian Permana & 

Kasriman (2022) dimana pemanfaaatan media wordwall mempengaruhi motivasi siswa 

kelas V SD dalam pembelajaran IPS. Motivasi siswa meningkat setelah wordwall 

diterapkan dalam pembelajaran IPS. Kasa et al., (2021) juga menemukan hal serupa 

bahwa wordwall efektif digunakan sebagai media pembelajaran IPS secara daring.  

KESIMPULAN 
Berdasarkan hasil validasi ahli media dan validasi materi dapat disimpulkan 

bahwa media pembelajaran Wordwall berbasis game edukasi yang dikembangkan 

dinyatakan valid dan layak sebagai media pembelajaran. Hasil validasi ahli media pada 

tahap II pada keseluruhan aspek mendapatkan rerata sebesar 4,30 dengan kriteria 

kelayakan sebesar 86%. Sedangkan hasil validasi materi tahap II pada kesluruhan aspek 

memperoleh rerata sebesar 4,8 dengan kriteria kelayakan sebesar 96%. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa media pembelajaran Wordwall termasuk ke dalam kategori sangat 

layak dan valid. Berdasarkan hasil keseluruhan aspek untuk respon siswa tahap II yang 

melibatkan 10 responden, mendapatkan rata-rata jumlah skor sebesar 10 dengan krtieria 

100%, sedangkan hasil belajar siswa pada tahap II memperoleh rata-rata nilai sebesar 98 

dengan kriteria sebesar 98%.  Dari data-data tersebut dapat disimpulkan bahwa media 
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pembelajaran Wordwall berbasis game edukasi layak digunakan sebagai pembelajaran 

pada mata pelajaran IPS siswa kelas VI SDN 48 Cakranegara. 

 

SARAN 
Guru harus meningkatkan kreativitas dalam pembuatan serta penggunaan 

media pembelajaran agar siswa tidak jenuh dalam proses pembelajaran yang 

mengakibatkan tidak tercapainya tujuan pembelajaran khususnya pada mata pelajaran 

IPS. Bagi sekolah  diharapkan adanya dukungan kepada guru dan siswa dengan 

disediakannya sarana dan prasarana yang menunjang proses pembelajaran IPS 

khususnya pada materi ASEAN. Bagi peneliti penelitian ini diharapkan dapat menjadi 

refrensi dalam melakukan penelitian selanjutnya. Dan juga dalam penggunaan media 

pembelajaran Wordwall  disarankan untuk sekolah/peserta didik yang berada didaerah 

perkotaan, tidak disarankan untuk yang berada didaerah pelosok dikarenakan 

membutuhkan jaringan internet. 
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