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Penelitian  ini  adalah  penelitian  kualitatif  deskriptif  yang  bertujuan
untuk  mengetahui  kebermanfaatan  dari  penggunaan  media
pembelajaran  Wordwall  berbasis  TPACK  pada  pembelajaran  IPS
siswa kelas V SDS IT Rabbani. Variabel dalam penelitian ini adalah
penggunaan media pembelajaran Wordwall (variabel tunggal). Subjek
penelitian yaitu siswa kelas V putra dan putri sebanyak enam siswa
dan  dua  guru  wali  kelas  V.  Data  hasil  penelitian  diperoleh
berdasarkan hasil wawancara dan observasi. Teknik analisis data yaitu
data  Reduction,  data  Display,  dan  Verification.  Hasil  penelitian ini
yaitu  terdapat  manfaat  yang signifikan  dalam menggunakan media
pembelajaran  Wordwall  berbasis  TPACK  pada  pembelajaran  IPS
siswa.  Kesimpulan  dari  penelitian  ini  adalah  media  wordwall
merupakan  media  yang  interaktif  dan  efektif,  menggunakannya
membuat siswa lebih kritis untuk berpikir dan siswa tidak takut salah,
menjawab pertanyaan lebih rileks dan tidak terbebani dengan tugas
menulis. Selain penggunaanya yang mudah dan murah, menggunakan
media  ini  harus  berada  pada  kondisi  jaringan  yang  stabil  dan
kemampuan mengoperasikan laptop yang baik.
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PENDAHULUAN

Pembelajaran adalah suatu proses interaksi antara guru dengan siswa dan sumber belajar. Selain keterampilan
guru, beberapa  sumber belajar  juga mempengaruhi  berhasilnya proses  belajar  tersebut,  salah satunya adalah
keterampilan dalam membuat/mengaplikasikan media pembelajaran. 

Media pembelajaran merupakan sebuah alat yang sangat berperan penting dalam proses belajar mengajar, baik
elektronik  maupun  non  elektronik  yang  dapat  menyampaikan  informasi  pembelajaran.  Sanaky  (2013:  3),
mendefinisikan  media  pembelajaran  yaitu  alat  atau  sarana  yang  berguna  untuk  menyampaikan  pesan
pembelajaran kepada siswa sehingga menimbulkan rangsangan untuk belajar.

Pembelajaran memang mestinya menyenangkan. Seorang guru yang kreatif selalu mengubah masalah menjadi
produk pengajaran yang bagus. Dalam hal ini harus dibekali dengan tekun, penuh kesabaran dan kesungguhan,
serta  selalu  melakukan  inovasi-inovasi  dalam  pembelajaran.  Sebagaimana  yang  dijelaskan  dalam  Undang-
Undang  No.  20  Tahun  2003  Pasal  4  Ayat  (4)  tentang  Sistem  Pendidikan  Nasional,  bahwa  Pendidikan
diselenggarakan dengan memberi keteladanan, membangun kemauan, dan mengembangkan kreativitas peserta
didik dalam proses  pembelajaran.  Dalam hal  ini  guru memerlukan sarana  dan prasarana  pembelajaran  agar
pembelajaran tersebut lebih berkualitas.  

Pembelajaran menyenangkan juga termaktub dalam Peraturan Pemerintah Nomor 57 Pasal 25 Ayat (4) Tahun
2021 tentang Standar Nasional Pendidikan

Standar  sarana  dan  prasarana  sebagaimana  dimaksud pada  ayat  (4)  ditentukan  dengan  prinsip:  a.
Menunjang penyelenggaraan pembelajaran yang aktif, kreatif, kolaboratif, menyenangkan, dan efektif;
b. Menjamin keamanan, kesehatan, dan keselamatan;            c. Ramah terhadap penyandang disabilitas;
dan d. Ramah terhadap kelestarian lingkungan.

Media  sebagai  salah  satu  sarana  pembelajaran  haruslah  selalu  diperbaharui  agar  terdapat  inovasi  dalam
pelaksanaannya. Namun kenyataan di lapangan berbeda jauh dari harapan yang diinginkan. Ternyata beberapa
guru di sekolah dasar masih memiliki banyak kendala, khususnya dalam menginovasikan media pembelajaran,
beberapa  guru  tidak  pernah  melakukan  inventarisasi  terhadap  media  pembelajaran  yang  dipakai  pada
sekolahnya.  Beberapa  guru  juga  hanya  asal-asalan  dalam  membuat  media  pembelajaran,  asal  jadi  tanpa
memperhatikan  prinsip-prinsip  media  pembelajaran  yang  baik  dan  benar.  Kadang-kadang  guru  tidak
memperhatikan apakah media tersebut sesuai dengan tingkat kemampuan siswa, seperti menggunakan media
dengan  tulisan  terlalu  kecil  untuk  dibaca  seluruh  siswa  di  kelas  tersebut,  juga  menggunakan  media  yang
berulang-ulang sehingga siswa merasa bosan karena sudah pernah menggunakannya. 

Sebagian guru lebih suka menggunakan metode konvensional seperti ceramah untuk semua materi. Hal ini tentu
tidak  baik,  mengingat  setiap  materi  memiliki  karakteristiknya  masing-masing.  Guru  yang  lebih  banyak
menggunakan metode ceramah dalam proses mengajarnya akan berdampak pada minat belajar siswa. Jika terus
dibiarkan  maka  siswa  akan  malas/kurang  motivasi  untuk  belajar  di  sekolah.  Guru  seharusnya  terus
mengembangkan  berbagai  kemampuannya  dalam  mengajar  agar  bisa  meningkatkan  kemampuannya  dalam
menyampaikan  materi  dan  mengorganisasikan  kelas.  Dengan  media  yang  baik  sesuai  dengan  karakteristik
materinya,  maka  materi  pembelajaran  akan  tersampaikan  dengan  jelas  kepada  siswa.  Terlebih  pada  media
pembelajaran yang berbasis teknologi dalam penerapannya.

Perkembangan teknologi terlebih pada masa pandemi ini menciptakan para pendidik wajib berinovasi tentang
media pembelajaran yang dipakai pada pembelajaran. Penggunaan media pada pembelajaran mengalami banyak
perubahan  mulai  bentuknya yang awalnya  berbentuk  fisik,  kini  telah  marak  media  pembelajaran  berbentuk
online. Bukan hal lumrah lagi jika setiap proses pembelajaran akan tersentuh yang namanya teknologi. 

Bahkan  sekarang  pembelajaran  dapat  dilakukan  meskipun  tidak  bertatap  muka  secara  langsung  di  kelas
melainkan bisa dilakukan melalui fasilitas internet. Pergeseran ini seharusnya membuat sebuah perubahan dalam
kebiasaan guru yang mengajar, dalam hal ini pembelajaran IPS. Pada mata pelajaran ini, guru harus lebih sering
menggunakan media berbasis teknologi, apalagi menyangkut materi/informasi yang tidak bisa dijangkau siswa,
seperti  proses  terbentuknya  salju  yang  ada  di  luar  negeri.  Alangkah  baiknya  jika  ditampilkan  video
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menggunakan proyektor,  sehingga semua siswa bisa melihatnya.  Melalui  cara  ini  pembelajaran  siswa lebih
bermakna, dan juga sedikit mengeluarkan dana dalam pelaksanaannya.
 
Karakteristik siswa yang sudah akrab dengan teknologi dan juga kemampuan sekolah untuk membeli peralatan
teknologi  tersebut  mengarahkan  guru  dan  sekolah  untuk  segera  mengitegrasikan  ICT  (information,
communication,  technology) dalam  pembelajaran,  atau  lebih  baiknya  lagi  guru  bisa  melakukan  inovasi
pembelajaran  menggunakan  pendekatan  TPACK  (Technological  Pedagocal  Content  Knowledge).  TPACK
merupakan  pengetahuan  yang  diperlukan  untuk  mengintegrasikan  teknologi  dalam  pembelajaran.  Kerangka
pengetahuan ini berasal dari konstruk Shulman (1986) tentang Pedagogical Content Knowledge (PCK). 

Shulman (1987) berpendapat bahwa: 

Mempersiapkan guru atau calon guru dengan keterampilan pedagogis umum dan pengetahuan materi
pelajaran, seperti IPS, secara terpisah kurang memadai. Sebagai gantinya adalah diperlukan landasan
pengajaran  yang  berada  pada  persinggungan  antara  konten  materi  pelajaran  dan  pedagogi.  (Sri
Rahayu, 2017,h.3)

Salah satu media pembelajaran berbasis TPACK adalah  wordwall  Games, merupakan web aplikasi yang bisa
digunakan untuk membuat games edukasi berbasis kuis yang menyenangkan. Dengan media ini siswa akan lebih
senang dan tertarik dalam melakukan pembelajaran yang bisa meningkatkan minat/motivasi berlajar siswa. Salah
satu kelebihan dari web ini dibandingkan  web game lainnya  adalah tampilannya yang menarik serta mudah
digunakan,  banyak  tipe  game yang  bisa  digunakan  sehingga  siswa  tidak  mudah  bosan.  Sebagaimana  hasil
penelitian  (Putri,  2020) dalam skripsinya  yang  berjudul  “Efektivitas  Penggunaan  Aplikasi  wordwall  dalam
Pembelajaran  Daring  Matematika pada  Materi  Bilangan Cacah  Kelas  I  di  Min II  Kota Tangerang Selatan”
bahwa  media  wordwall  mampu menciptakan  interaksi  yang  menguntungkan  bagi  pembelajaran  siswa,  dan
memperoleh hasil yang efektif dalam menerapkan media pembelajaran ini. Dalam penggunaan media wordwall
tersebut dapat dilihat  dari  hasil  prestasi  belajar  sudah berjalan efektif  dengan ketuntasan peserta  didik pada
ulangan matematika dengan presentase sebesar 80,35%.

Fakta di SDS IT Rabbani sebagian besar guru di sekolah ini telah menggunakan media pembelajaran wordwall
ini ketika Proses Belajar Mengajar (PBM). Rata-rata guru di sekolah ini juga sudah sering menggunakan media
pembelajaran yang bersifat TPACK karena sudah pernah melaksanakan proses pembelajaran  daring.  Namun
proses  pembelajarannya  terkadang  masih  kurang  menyenangkan  dengan  media  pembelajaran  3D  karena
minimnya inovasi guru dalam mengkreasikan pembelajaran. 

Tujuan  dari  penelitian  ini  adalah  untuk  mengetahui  (1)  Gambaran  media  pembelajaran  wordwall  berbasis
TPACK pada pembelajaran IPS Siswa Kelas V SDS IT Rabbani Kecamatan Tanete Riattang Kabupaten Bone
(2)  Faktor  pendukung  dan  penghambat  penggunaan  media  pembelajaran  wordwall  berbasis  TPACK  pada
pembelajaran IPS Siswa Kelas V SDS IT Rabbani Kecamatan Tanete Riattang Kabupaten Bone

Berdasarkan  latar  belakang  di  atas,  maka  untuk  mengkaji  lebih  lanjut  dipelukan  kajian  penelitian  yang
mendalam, maka peneliti tertarik untuk melihat bagaimana penggunaan media pembelajaran wordwall berbasis
TPACK pada pembelajaran IPS dengan judul “Analisis Penggunaan Media Pembelajaran  Wordwall  Berbasis
TPACK pada Pembelajaran IPS Siswa Kelas V SDS IT Rabbani Kecamatan Tanete Riattang Kabupaten Bone”.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini  menggunakan penelitian deskriptif  kualitatif.  Penelitian ini bertujuan untuk melihat  bagaimana
kebermanfaatan  penggunaan  media  pembelajaran  wordwall  pada  pembelajaran  IPS.  Penelitian  ini  telah
dilaksanakan mulai tanggal 22 April 2022 dan berakhir pada tanggal 18 Mei 2022. Penelitian ini dilakukan di
SDS IT Rabbani Kecamatan Tanete Riattang Kabupaten Bone

Teknik  pengumpulan  data  pada  penelitian  ini  menggunakan  pedoman  observasi  dan  wawancara.  Observasi
digunakan  untuk  mengamati  langsung  kegiatan  pembelajaran  mengenai  penggunaan  media  pembelajaran
wordwall  pada pembelajaran IPS. Sedangkan motode wawancara digunakan untuk menggali informasi tentang
media pembelajaran wordwall pada pembelajaran IPS kepada delapan orang informan.  Data yang diperoleh dari
observasi dan wawancara tersebut selanjutnya dinarasikan untuk memperoleh gambaran umum mengenai media
pembelajaran wordwall serta faktor pendukung dan penghambat penggunaan media pembelajaran wordwall pada
pembelajaran IPS.
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Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu menggunakan reduksi data (data reduction), yaitu
memilih dan memilah hal-hal yang penting yang ada pada hasil wawancara oleh informan. Selanjutnya data yang
diperoleh dari hasil reduksi data dikembangkan pada penyajian data (data display). Terakhir menyimpulkan data
hasil reduksi dan data display pada penarikan kesimpulan (verifikasi).

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

1. Gambaran  penggunaan  media  pembelajaran  wordwall berbasis  TPACK  pada
pembelajaran  IPS  siswa  kelas  V  SDS  IT  Rabbani  Kecamatan  Tanete  Riattang
Kabupaten Bone.

Media pembelajaran wordwall adalah media yang penggunaannya cukup mudah, interaktif, dan menyenangkan
bagi siswa. Dengan tampilan yang menarik, siswa termotivasi untuk belajar. Sebagaimana yang diungkapkan
oleh SII,SIV, dan SVI bahwa tampilannya menarik seperti game zaman dulu, memiliki berbagai macam variasi
game,  warnanya  juga  banyak  sehingga permainannya  tidak  membosankan.  Dari  segi  pengoperasiannya  pun
siswa sangat termudahkan dari  tugas yang berisifat  tulisan, sebagaimana yang diungkapkan oleh SV bahwa
dengan  metode  game,  menjawab  soal  tidak  capek-capek  untuk  menulias.  Berdasarkan  paparan  di  atas
menunjukkan bahwa siswa sangat senang menggunakan media pembelajaran ini. Dengan tampilan menarik dan
bentuknya yang bervariasi membuat siswa termotivasi untuk menjawab soal pada pembelajaran IPS.

Dengan penggunaan media pembelajaran  wordwall  ini, siswa sangat terlibat aktif dalam menjawab soal dan
berdiskusi  dengan  teman  kelompoknya.  Mereka  sangat  antusias  ketika  menjawab  soal.  Sebagaimana  yang
diungkapkan oleh SI bahwa dia langsung mengerjakan soalnya karena bentuknya game.  Hal yang lain juga
dirasakan  oleh  SV  bahwa  mengerjakan  tugas  dengan  menggunakan  media  ini  lebih  menguras  otak  dan
meningkatkan  kefokusan.  Dengan  metode  game,  siswa  lebih  mudah  menjawab  pertanyaan,  mereka  bisa
mengulang-ulangi pertanyaannya, dan lebih rileks dalam mengerjakan tugasnya sehingga siswa tidak takut salah
dalam mengambil tindakan. Hal ini dijelaskan oleh subjek I bahwa ketika dia bermain dia tidak takut salah
karena bentuknya game, tidak sesulit jika mengerjakan tugas bentuknya tulisan. 

Sejalan  dengan  hasil  observasi  yang  dilakukan  oleh  peneliti,  yaitu  terlihat  bahwa  siswa  sangat  antusias
menggunakannya, guru pun mudah untuk menerapkannya karena sudah terlebih dahulu membagi siswa dalam
empat sampai lima kelompok, sehingga siswa bisa berdiskusi bersama temannya sembari menjawab pertanyaan
yang ada di layar.

Padahal jika dipikir, soalnya bisa saja sama namun bentuknya saja yang berbeda. Bahkan permasalahan tampilan
pun sudah membuat persepsi  siswa akan tugas berbeda.  Model pembelajarannya pun berbeda dari  sebelum-
sebelumnya,  jika biasanya mempelajari  sejarah  itu  dengan metode ceramah ataupun diskusi,  namun dengan
adanya media pembelajaran wordwall ini membuat model belajarnya lebih menyenangkan, bahkan siswa merasa
hanya bermain padahal mereka sebenarnya sedang belajar. Sebagaimana yang diungkapkan oleh GVA dan GVB
bahwa para siswa tidak mau berhenti belajar, fokus mereka lebih terarah, lebih kreatif, dan rasa ingin tahunya
lebih tinggi. 

Selain  tampilan  yang menarik  dan  media  pembelajaran  yang mudah  digunakan,  ternyata  fakta  di  lapangan
terdapat  kendala  dalam  menggunakan  media  pembelajaran  wordwall  ini,  seperti  kondisi  kelas  yang  ribut
sehingga ada siswa yang kurang fokus menjawab. Hal ini dirasakan oleh SI bahwa teman-temannya agak berisik
saat mengerjakan soal, sehingga membuatnya kurang konsentrasi. Kendala lain dirasakan oleh SIV bahwa dia
termasuk siswa yang lambat membaca, sehingga memperlambat durasi pengerjaan soalnya karena harus dengan
pelan dan cermat untuk membaca setiap butir soal. 

2. Faktor  pendukung  dan  penghambat  penggunaan  media  pembelajaran  wordwall
berbasis  TPACK  pada  pembelajaran  IPS  siswa  Kelas  V  SDS  IT  Rabbani,
Kecamatan Tanete Riattang Kabupaten Bone.

Selain penggunaannya yang mudah dan menyenangkan, media pembelajaran  wordwall  ini memliki beberapa
faktor pendukung dalam penerapannya, seperti bentuk gamenya yang bervariasi, tidak monoton pada satu jenis
game,  medianya  bisa  digunakan  belajar  sambil  bermain,  dan  memahami  materinya  jadi  lebih  mudah.
Menggunakannya pun pada media berbasis teknologi yang membuat siswa lebih bersemangat mengerjakan tugas
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jika dibandingkan dengan metode menulis. Sebagaimanan yang diungkapkan oleh SII bahwa lebih semangat
mengerjakan tugas jika lewat laptop, tidak perlu terlalu capek menulis.  Sebagian besar subjek juga menyukai
pemberian  tugas dengan bentuk  game,  karena  tidak  capek  menulis.  Sebagaimana yang disebutkan  oleh  SV
bahwa dengan metode game, mengerjakan tugas tidak capek lagi harus menulis, bahkan dikatakan juga bahwa
belajarnya lebih fokus dan menguras otak.

Selain  itu,  ternyata  pembuatan  media  pembelajaran  wordwall ini  tidak  memerlukan  biaya  yang  tinggi.
Sebagaimana yang dikatakan oleh GVB, bahwa menggunakan media pembelajaran ini sangat mudah dan murah,
hanya bermodalkan kuota dan jaringan yang bagus kita sudah bisa membuat media pembelajaran yang interaktif.
Media ini juga bisa dilaksanakan secara  online maupun offline.  Hal ini menunjukkan adanya gambaran positif
ketika menggunakan media pembelajaran ini.

Meskipun secara  fakta  penggunaan  media  pembelajaran  wordwall  sangat  menyenangkan,  namun tidak  bisa
dipungkiri bahwa media pembelajaran  wordwall  juga memiliki kekurangan yaitu tampilannya yang tidak bisa
dikreasikan  sendiri  oleh  pembuat  soal,  font  pada  soal  tidak  bisa  diperbesar  ataupun  diperkecil,  harus
menggunakan jaringan internet yang stabil. Sebagaimana yang dirasakan oleh subejk VI bahwa jaringan pada
saat menerapkan media ini juga kurang kondusif karena pada saat itu wifi sekolah sempat mati, namun tak lama
kemudian sudah membaik kembali. 

Selain masalah pada mengoperasikan laptop, kurangnya kefokusan mengerjakan soal pun dirasakan oleh SI dan
SII, bahwa mereka kurang fokus ketika teman-temannya heboh pada saat memainkan medianya, dan juga ketika
ada notifikasi yang masuk bisa mengalihkan konsentrasinya. Namun hal ini berbeda dirasakan oleh subjek VI di
kelas yang berbeda, dia lebih fokus mengerjakan soal karena teman-temannya lebih tenang dari hari biasanya.
Ketrlambatan membaca juga dapat menghambat jalannya pelaksanaan  media pembelajaran  ini,  karena dapat
memperlambat menjawab soal-soal yang memiliki durasi waktu pengerjaan.

Berikut merupakan salah satu contoh penggunaan media pembelajaran  wordwall  pada pembelajaran IPS siswa
kelas  V.  Dimana  guru  kelas  V  menyiapkan  bahan  ajar  yang  kemudian  diterapkan  dalam  senuah  media
pembelajaran dan kemudian disebarkan dan digunakan untuk pembelajaran anak. Adapun langkah-langkah yang
digunakan adalah sebagai berikut:

Setelah guru menyapa dan memberikan sedikit gambaran materi kepada siswa, kemudian guru membagi siswa
sebanyak  lima  kelompok,  setiap  kelompok  berjumlah  lima  sampai  enam  orang.  Setiap  kelompok
menghubungkan perangkat dengan jaringan internet, kemudian masuk ke laman web yang telah disediakan. 

Gambar 1 Tampilan awal

Siswa mengisi sesuai dengan perintah pertanyaan dengan timer yang terus berjalan 

Gambar 2 Menu
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Jika masih banyak yang salah dalam pengerjaan bisa coba ulang dengan klik start again. Kita juga bisa melihat 
score yang didapatkan

Gambar 3 Tampilan untuk pengerjaan ulang

Hasil dari penggunaan media  wordwall ini yaitu, bahwa media  wordwall mampu meningkatkan minat belajar
siswa. Hal tersebut dapat dilihat dari aspek keaktifan siswa, kriteria penilaian observasi  diukur melalui lima
indikator,  antara  lain yaitu:  (a)  Kesan  siswa saat  mengikuti  kegiatan  belajar  mengajar  menggunakan media
pembelajaran wordwall, (b) Keterlibatan siswa, (c) Kendala dalam menggunakan media wordwall, (d) Kelebihan
dan kekurangan media pembelajaran wordwall, dan (e) Harapan siswa menggunakan media ini. 
Keadaan tersebut jelas berbeda dengan proses pembelajaran daring jika guru hanya memberikan perintah kepada
siswa untuk membaca atau meresume. Ataupun guru hanya menyuruh siswa untuk mencatat ulang materi yang
ada pada buku IPS. Berdasarkan hal tersebut, dapat terlihat bahwa setelah menggunakan media wordwall minat
dan motivasi  siswa meningkat,  terlihat  dari  sikap siswa yang mau bertanya jika mengalami kesulitan dalam
menjawab soal, aktifnya siswa dalam memainkan gamenya, dan juga terlihat keaktifan siswa saat pengumpulan
tugas. Senada dengan Kasa, B., dkk (2021), dalam penelitiannya yang menyatakan bahwa penguunaan media
wordwall mampu meningkatkan nilai KKM siswa pada pembelajaran IPS dengan persentase 94.83 % siswa
tuntas dakam pembelajarannya. Selain itu dalam penelitian (Bachry et al., n.d.) juga menyatakan bahwa media
wordwall dapat meningkatkan kemampuan tegak bersambung pada siswa tunarungu.

Meskipun media pembelajaran ini memiliki banyak kelebihan, namun juga memiliki kekurangan yang dapat
menghambat pelaksanaan penggunaan media pembelajaran wordwall ini. Seperti kondisi jaringan pada saat itu
kurang stabil, masih ada siswa yang belum lancar mengoperasikan laptop, ada juga siswa yang kurang fokus jika
kelas ribut, fokus teralihkan jika ada notifikasi masuk ke laptop, dan juga ada siswa yang belum bisa membaca
cepat sehingga dia lambat menyelesaikan soal. Namun dengan semua hambatan/kendala ini lambat laun sudah
bisa  diatasi  dengan  baik.   Upaya  yang  bisa  dilakukan  seperti  memperhatikan  kondisi  jaringan  sebelum
menerapkan media pembelajaran ini, berada di tempat yang kondusif, dan  membiasakan diri mengoperasikan
laptop.
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PENUTUP

Kesimpulan

Media pembelajaran wordwall merupakan salah satu media interaktif dan efektif, membuat siswa lebih
kritis  untuk  berpikir,  siswa  menjawab pertanyaan lebih  rileks karena  tidak  takut  salah,  dan  tidak
terbebani dengan tugas menulis. Faktor pendukung penggunaan media ini yaitu tampilannya menarik,
memiliki  banyak  variasi  model,  serta  penggunaannya  mudah  dan  murah.  Sedangkan  faktor
penghambatnya yaitu kondisi jaringan internet yang kurang stabil, masih ada siswa yang belum lancar
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mengoperasikan laptop, dan siswa kurang fokus ketika ada notifikasi yang tampil di laman media
pembelajaran.

Saran

(1) Media pembelajaran  yang digunakan guru hendaknya sesuai  dengan materi  atau bahan pelajaran,  tujuan
pembelajaran, media yang sederhana dan praktis namun sesuai dengan materi pelajaran sehingga efektif dan
efisien  seperti  media  visual.  (2)  Siswa  lebih  giat  lagi  untuk  mengerjakan  soal  dan  sebaiknya  apabila
mengerjakannya  harus  teliti,  dan cepat  dikarenakan menggunakan waktu.  (3)  Peneliti  yang tertarik  menkaji
masalah yang relevan dengan penelitian ini disarankan menggunakan wawancara mendalam terkait pelaksanaan
media  pembelajaran  wordwall  kepada  guru  dan  siswa,  serta  meneliti  di  sekolah  yang mempunyai  jaringan
innternet. 
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	Media pembelajaran merupakan sebuah alat yang sangat berperan penting dalam proses belajar mengajar, baik elektronik maupun non elektronik yang dapat menyampaikan informasi pembelajaran. Sanaky (2013: 3), mendefinisikan media pembelajaran yaitu alat atau sarana yang berguna untuk menyampaikan pesan pembelajaran kepada siswa sehingga menimbulkan rangsangan untuk belajar.

