
 

 

BAB V 

PENUTUP 

 

 

A. Simpulan 

       Berdasarkan hasil penelitian maka penelitian ini dapat disimpulkan sebagai 

berikut: 

1. Validitas media spin the whell berbasis wordwall pada mata pelajaran IPAS 

kelas IV SD menggunakan instrument penelitian lembar validitas, validator 

dari 3 orang dosen ahli yaitu validator ahli materi, validator ahli desain dan 

validator ahli bahasa. Berdasarkan media spin the whell berbasis wordwall 

yang telah dikembangkan, rata-rata skor validasi adalah 94,58% dengan 

menggunakan rumus validitas persentase yang memenuhi kriteria sangat valid. 

Dengan skor aspek penilaian ahli materi 96,25%, skor aspek penilaian ahli 

desain 90% dan skor aspek penilaian ahli bahasa 97,5%. 

2. Praktikalitas media spin the whell berbasis wordwall pada mata pelajaran IPAS 

kelas IV SD menggunakan instrument penilaian lembar praktikalitas, yaitu 

praktikalitas guru dan siswa. Nilai rata-rata persentase praktikalitas adalah 

85,71% termasuk kriteria sangat praktis. Dengan praktikalitas oleh guru 

diperoleh jumlah persentase 90% dengan kriteria sangat praktis dan 

praktikalitas oleh siswa diperoleh jumlah persentase 81,42% dengan kriteria 

praktis. 

 

 

 



 

 

B. Saran         

       Berdasarkan kesimpulan yang dirumuskan, maka disarankan hal-hal sebagai 

berikut:              

1. Bagi peneliti lainnya, diharapkan dapat menjadi referensi bagi peneliti 

selanjutnya yang ingin mengembangkan media pembelajaran digital berbasis 

permainan edukatif. Penelitian lanjutan dapat dilakukan dengan menyesuaikan 

media ini untuk jenjang kelas yang berbeda atau mata pelajaran lain. 

2. Bagi guru, disarankan untuk memanfaatkan media spin the whell berbasis 

wordwall sebagai salah satu strategi pembelajaran yang inovatif dan integrativ. 

Guru dapat menyesuaikan materi yang diajarkan dengan fitur yang tersedia 

dalam wordwall untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik 

bagi siswa. Selain itu guru juga perlu memastikan bahwa penggunaan media 

ini tetap seimbang dengan metode pembelajaran lainnya agar tidak mengurangi 

variasi dalam proses pembelajaran. 

3. Bagi siswa, diharapkan dapat memanfaatkan media wordwall sebagai sarana 

belajar yang menyenangkan dan interaktif. Dengan adanya aplikasi spin the 

whell, siswa dapat belajar sambil bermain, yang dapat membantu 

meningkatkan pemahaman mereka terhadap materi yang dipelajari. Siswa juga 

disarankan untuk tetap fokus dalam pembelajaran dan tidak hanya melihat 

aspek permainan, tetapi juga memahami konsep yang disampaikan melalui 

media ini.                                                                                         
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