BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

1.

b

Pengaruh bermain maze terhadap kecerdasan visual spasial pada anak
usia 5-6 tahun kelas anggrek di RA MISEA T A 2021/2022. Hal ini
dibuktikan pada kelas eksperimen dengan rata-rata nilai pre-rest 10,85
dan rata-rata pest-test 17,05 vang sebanvak 20 orang dengan thitung =
6.3681 dengan taraf = 0,05 maka diperoleh tabel t pada dk 18 nilai tyeq
=2.10092. Karena trinms = taa maka HO : ditolak. Ha : diterima.
Terdapat pengaruh media puzzle terhadap kecerdasan visual spasial
anak usia 5-6 tahun kelas mawar di RA MISKA T A 2021/2022. Hal
ini dibuktikan pada kelas kontrol dengan nilai rata-rata pre rest 9,95
mengapa disini nilai pre fest anak sudah tinggi dengan menggunakan
media puzzle karena di RA MISKA anak sudah terbiasa menggunakan
puzzle dalam mengembangkan kecerdasan visual spasial sehingga
anak terbiasa dan terlatth, walaupun puzzle vang digunakan tidak
berwama anak tetap tertarik untuk melakukan nva dikarena anak sudah
terbiasa dengan puzzle sehingga anak sudah hafal betul letak susanan
puzzle. dengan rata-rata nilai post test 13,95 vang sebanvak 20 orang
dengan nilai tyjpn: = 4.5433 dengan taraf o = 0,05 didapat tabel t pada
dk 18 diperoleh nilai tigpa = 2.10092. Karena tyjnm- s maka Hy
ditolak. H, : diterima.

. Berdasarkan penelitian dan analisis vang telah dilakukan, dapat

disimpulkan bahwa terdapat perbedaan pengaruh permainan maze
dengan media puzzle terhadap kecerdasan visual spasial pada anak usia
5-6 tahun di RA MISKA. Hal ini telihat jelas dan hasil analisis data
dengan menggunakan uji-t, diketahui nilai post fest dari kelas
eksperimen dan kelas kontrol pada nilai tpine: =3.7063 dengan taraf o

=0,05 didapattabel t pada dk 38 maka diperoleh nilai tigg =2,02439.
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Hasil dari perhitungan tersebut menunjukkan bahwa thinme™twpa,

sehingga hasilnva adalah signifikan.

B. Saran

| ]

. Kepala sekolah hendaknva menjadi fasilitator maupun motivator untuk

pendidik dan peserta didik berupa pengadaan sarana dan prasarana,
vang mendukung terciptanva prestasi atau tujuan belajar vang
diharapkan.

Guru mendorong penggunaan perangkat pembelajaran secara kreatif
untuk dapat mengembangkan kecerdasan visual spasial anak melalui
permainan maze, puzzle, balok, berhitung, ajari anak membaca peta,
menggambar dengan imajinasi dll vang dapat dan juga aman
digunakan dalam proses pembelajaran agar kecerdasan visual spasial
anak dapat meningkat.

Orang tua hendaknva mengulang kembali pembelajaran anak di

rumah.

. Peneliti juga dapat mengembangkan penelitian vang baru dengan tema

vang sama, menjadiakan tulisan ini bermanfaat bagi orang lain.



