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BAB  V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dapat disimpulkan bahwa 

manfaat penerapan media maze dalam pembelajaran anak kelompok B Tk Abdi 

Jaya 1 Hepuhulawa Kecamatan Limboto Kabupaten Gorontalo telah dijalankan 

dengan baik. Hal ini dapat dilihat dari segi penerapan media maze yang di lakukan 

guru yakni: a) Melatih motorik, anak yang sudah mampu berjumlah 14 orang dan 

yang kurang mampu berjumlah 2 orang. b) Mengembangkan singkronisasi mata 

dan tangan, anak yang sudah mampu berjumlah 15 orang dan yang kurang mampu 

berjumlah 1 orang. c) Mengembangkan kreatifitas anak dalam pembelajaran maze, 

anak yang sudah mampu berjumlah 14 orang dan yang kurang mampu berjumlah 

2 orang. d) Imajinasi, semua anak sudah mampu dalam 

berimajinasi. e) Melatih kesabaran, anak yang sudah mampu berjumlah 13 orang 

dan yang kurang mampu berjumlah 3 orang. f) Pengetahuan, anak yang sudah 

mampu berjumlah 12 orang dan yang kurang mampu berjumlah 4 orang. g) 

Melatih konsentrasi, anak yang sudah mampu berjumlah 13 orang dan yang 

kurang mampu berjumlah 3 orang. h) Minat anak untuk belajar, anak yang sudah 

mampu berjumlah 14 orang dan yang kurang mampu berjumlah 4 orang. 

 

5.2 Saran 

Berdasarkan kesimpulan diatas, maka dapat dikemukakan saran-saran 

sebagai berikut : 

1. Guru harus lebih memperhatikan anak yang belum mampu menggunakan 

maze dalam pembelajaran. 

2. Guru lebih kreatif lagi dalam menggunakan media maze agar minat belajar 

anak meningkat dan anak akan mersa senang dengan pembelajran yang tidak 

monoton. 

3. Bagi peneliti, agar kiranya bisa menjadi acuan untuk menambah wawasan 

untuk penelitian selanjutnya. 
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