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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan 

mengenai Pemanfaatan Media Digital Berbasis Game puzzle Dalam Proses 

Pembelajaran Akidah Akhlak Kelas III MI Terpadu Mutiara Assyifa Kota 

Bengkulu, maka dapat ditarik beberapa Kesimpulan sebagai berikut: 

1. Proses pemanfaatan media digital berbasis game puzzle dilaksanakan 

melalui tahap persiapan dan pelaksanaan. Pada proses persiapan media 

pembelajaran berupa game puzzle yang disesuaikan dengan materi sikap 

bersyukur dan tolong-menolong serta menyusun aturan dan langkah-

langkah pembelajaran. Pada proses pelaksanaan, siswa dibagi ke dalam 

kelompok dan secara aktif terlibat dalam kegiatan menyusun game 

puzzle, berdiskusi, serta bekerja sama. Dalam proses ini, guru dan 

peneliti berperan sebagai fasilitator yang membimbing jalannya 

pembelajaran. 

2. Dampak dan harapan dari pemanfaatan media digital berbasis game 

puzzle menunjukkan hasil yang positif dan beberapa kendala. Dampak 

positif yang terlihat adalah meningkatnya keaktifan, antusiasme, dan 

keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Selain itu, media ini juga 

mampu melatih kemampuan berpikir kritis, meningkatkan pemahaman 

siswa, serta menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan, 

interaktif, dan tidak monoton. Namun demikian, terdapat dampak 

negatif berupa kondisi kelas yang kurang kondusif akibat tingginya 

antusiasme siswa, sehingga menyebabkan kerumunan dan kurang 

meratanya kesempatan partisipasi. Adapun harapan guru terhadap 

penggunaan media ini adalah agar dapat terus mendukung proses 

pembelajaran, meningkatkan semangat dan kreativitas siswa, serta dapat 

diterapkan pada berbagai mata pelajaran lainnya.  
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B. Saran 

1. Saran Bagi Kepala Sekolah 

Kepala sekolah diharapkan dapat lebih mengoptimalkan penyediaan 

fasilitas serta sarana dan prasarana, serta terus memberikan dukungan 

terhadap pemanfaatan media pembelajaran seperti proyektor, sound 

system, dan berbagai perangkat teknologi lainnya guna menunjang dan 

mempermudah pelaksanaan proses pembelajaran. 

2. Saran Bagi Guru 

Guru diharapkan dapat memanfaatkan media digital seperti game 

puzzle sebagai alternatif media pembelajaran untuk meningkatkan 

minat, motivasi, dan keaktifan peserta didik. Guru juga disarankan 

untuk terus mengembangkan kreativitas dan kemampuan dalam 

penggunaan media pembelajaran digital. 

3. Saran Bagi Peserta Didik 

Peserta didik diharapkan dapat mengikuti pembelajaran dengan aktif 

dan memanfaatkan media digital berbasis game puzzle secara positif 

sehingga dapat memahami serta mengamalkan nilai-nilai Akidah 

Akhlak dalam kehidupan sehari-hari. 

4. Saran Bagi Peneliti Selanjutnya 

Peneliti selanjutnya diharapkan dapat mengembangkan penelitian 

ini dengan cakupan yang lebih luas, baik dari segi subjek, objek, 

maupun metode penelitian, serta mengkaji media pembelajaran digital 

lain yang inovatif dan relevan. Selain itu, peneliti selanjutnya disarankan 

untuk mengkaji penggunaan media digital berbasis game puzzle dengan 

metode penelitian yang berbeda, seperti penelitian kuantitatif atau 

eksperimen, guna mengetahui efektivitas media secara lebih mendalam. 
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