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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

 Berdasarkan hasil penelitian yang telah dijelaskan pada pembahasan 

sebelumnya dapat ditarik kesimpulannya, yaitu terdapat pengaruh gadget terhadap 

daya ingat anak Kelompok B di TK Negeri Pembina Kota Gorontalo Provinsi 

Gorontalo. 

 Hal tersebut dibuktikan dengan nilai rata-rata pretest yaitu 12,7 dan nilai 

rat-rata postest 21. Yang menunjukan peningkatan sebelum dan setelah pemberian 

perlakuan. Selanjutnya dibuktikan dengan uji hipotesis menggunakan statistic uji 

T dalam hal ini yaitu uji T merupakan suatu pengujian yang digunakan untuk 

mengetauhi perbedaan rata-rata data hasil pretest dan data hasil posttest. Dasar 

pengambilan keputusan pada uji T independen sampel yaitu : Jika nilai 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 ≤

𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 maka terima 𝐻0 dan tolak 𝐻1 dan jika 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 ≥  𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 maka tolak 𝐻0 dan 

terima 𝐻1. 

 Bersadarkan nilai 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 dan 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 diperoleh bahwa 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 ≥  𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙. 

Oleh karena nilai 0,68 < 1,22 maka hipotesis diterima. Dengan demikian, 

hipotesis penelitian menyatakan bahwa terdapat pengaruh gadget terhadap daya 

ingat anak di kelompok B di TK Negeri Pembina Kota Gorontalo Provinsi 

Gorontalo. 
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5.2 Saran 

  Adapun saran dalam penelitian ini yaitu sebagai berikut :  

a. Bagi Peneliti 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan tambahan pengetahuan 

mengenai pengaruh penggnaan gadget pada anak usia dini, dan membantu 

peneliti dalam menyelesaikan studi. 

b. Bagi Guru 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan tambahan informasi dan 

sebagai bahan pertimbnagan penggunaan gadget terhadap anak usia dini. 

c. Bagi Anak 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadikan suasana belajar anak lebih 

menarik dan menyenangkan, memberikan pengalaman bagi anak, serta dapat 

membantu anak dalam mengembangkan kemampuan daya ingat melalui 

media gadget. 
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