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ABSTRAK

Marisa Noprianti : PEMANFAATAN MEDIA DIGITAL BERBASIS
GAME PUZZLE DALAM PROSES
PEMBELAJARAN AKIDAH AKHLAK KELAS
III MI TERPADU MUTIARA ASSYIFA KOTA
BENGKULU

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan proses pemanfaatan media
digital berbasis game puzzle dalam pembelajaran Akidah Akhlak serta
mengidentifikasi dampak dan harapan penggunaannya dalam pembelajaran Akidah
Akhlak kelas III di MI Terpadu Mutiara Assyifa Kota Bengkulu. Penelitian ini
menggunakan pendekatan kualitatif dengan jenis penelitian deskriptif. Subjek
penelitian terdiri dari satu orang guru dan enam orang siswa kelas III. Teknik
pengumpulan data dilakukan melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi.
Analisis data menggunakan model Miles dan Huberman yang meliputi reduksi data,
penyajian data, dan penarikan kesimpulan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
pemanfaatan media digital berbasis game puzzle dalam pembelajaran Akidah
Akhlak dilakukan melalui tahap perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi. Media ini
mampu menciptakan suasana pembelajaran yang lebih interaktif, menarik, dan
menyenangkan. Dampak yang terlihat adalah meningkatnya keaktifan, motivasi
belajar, kemampuan berpikir, serta pemahaman siswa terhadap materi, khususnya
pada nilai-nilai akhlak seperti bersyukur dan tolong-menolong. Adapun harapan ke
depan adalah media digital berbasis game puzzle dapat dikembangkan lebih variatif
dan digunakan secara berkelanjutan sebagai alternatif media pembelajaran inovatif
di MI Terpadu Mutiara Assyifa Kota Bengkulu.

Kata kunci: Media Digital, Game Puzzle, Pembelajaran Akidah Akhlak
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ABSTRACT

Marisa Noprianti : PEMANFAATAN MEDIA DIGITAL BERBASIS
GAME PUZZLE DALAM PROSES
PEMBELAJARAN AKIDAH AKHLAK KELAS
III MI TERPADU MUTIARA ASSYIFA KOTA
BENGKULU

This study aims to describe the process of utilizing puzzle game-based
digital media in the Creed and Akhlak learning process and to identify the impact
and expectations of its use in Creed and Akhlak learning for grade I1I at MI Terpadu
Mutiara Assyifa, Bengkulu City. This study used a qualitative approach with a
descriptive research type. The research subjects consisted of one teacher and six
grade 11l students. Data collection techniques were conducted through observation,
interviews, and documentation. Data analysis used the Miles and Huberman model,
which includes data reduction, data presentation, and conclusion drawing. The
results show that the utilization of puzzle game-based digital media in Creed and
Akhlak learning occurred through the planning, implementation, and evaluation
stages. This media was able to create a more interactive, engaging, and enjoyable
learning environment. The visible impacts are increased student engagement,
motivation to learn, thinking skills, and understanding of the material, particularly
moral values such as gratitude and mutual assistance. The hope for the future is
that puzzle-based digital media can be developed with greater variety and used
sustainably as an alternative, innovative learning medium in MI Terpadu Mutiara
Assyifa Benghkulu City.

Keywords: Digital Media, Puzzle Games, Aqidah and Akhlak Learning
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