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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil dipenelitian dapat disimpulkan bahwa diRA 

Arafah Sipolu-polu Panyabungan yaitu: 

1. Implementasi media puzzle dalam perkembangan kognitif di RA 

Arafah Sipolu-polu Panyabungan telah belajar baik. Hal ini 

dibuktikan dengan implementasi media puzzle, aspek-aspek 

perkembangan kognitif dapat dikembangkan seperti belajar 

memecahkan masalah, berfikir logis, berpikir simbolik. 

Perkembangan yang telah dicapai telah sesuai dengan umur peserta 

didik. 

2. Faktor Pendukung dan Penghambat 

a. Faktor yang mendukung kelancaran media puzzle yaitu: 

1) Faktor minat 

Peserta didik yang miliki minat belajar dengan 

menggunakan media puzzle atau mengembangkan 

perkembangan kognitifnya. 

2) Faktor situasi dan kondisi 

Situasi yang senang dan kondisi yang nyaman bagi peserta 

didik dan serta media pembelajaran yang menarik 

menimbulkan penasaran pada peserta didik dalam proses 

belajar. 

c. Faktor yang menghambat media puzzle yaitu 

1) Kurangnya inovasi guru didalam menggunakan media 

pembelajaran seperti media puzzle sehingga kegiatan 

pembelajaran tidak tidak menarik. 

2) Kondisi kelas yang panas dan gaduh sehingga proses 

pembelajaran tidak berlangsung maksimal 
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C. Saran 

Bedasarkan hasil penelitian tersebut, maka direkomendasikan sebagai 

berikut: 

1. Bagi pendidik hendaknya harus lebih giat dalam  proses 

pembelajaran agar peserta didik lebih termotivasi untuk belajar. 

2. Bagi pendidik hendaknya lebih berinovasi dalam membuat media 

pembelajaran agar dapat dikembangkan aspek-aspek perkembangan 

secara optimal. 

3. Untuk sekolah agar dapat meningkatkan mutu pendidikan dengan 

metode dan media pembelajaran yang meningkatkan perkembangan. 

4. Untuk peneliti agar dapat menemukan metode dan media baru untuk 

mengembangkan perkembangan kognitif anak usia dini. 
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