
 
 

50 
 

BAB V 

KESIMPUAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan dari hasil penelitian yang telah dijelaskan pada pembahasan 

sebelumnya maka dapat ditarik kesimpulan yaitu terdapat pengaruh media pohon 

pintar terhadap kemampuan mengenal huruf pada anak usia 4-5 tahun di Raudhatul 

Athfal Almourky Kecamatan Telaga Kabupaten Gorontalo.  

Berdasarkan uji t test menggunakan related berpasangan diperoleh hasil uji 

signifikan yaitu nilai t hitung = 10,07 sedangkan nilai t tabel pada (α) = 0,05 yakni 

sebesar 2,064. Jadi t hitung > t tabel atau 10,07 > 2,064 maka H0 di tolak dan H1 di 

terima artinya ada pengaruh media pohon pintar terhadap kemampuan mengenal 

huruf pada anak usia 4-5 tahun di Raudhatul Athfal Almourky Kecamatan Telaga 

Kabupaten Gorontalo. 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilaksanakan dapat dikemukakan saran-

saran sebagai berikut : 

1. Bagi Guru 

Untuk meningkatkan kemampuan mengenal huruf hendaknya dapat 

dilakukan dengan menggunakan media pohon pintar, serta perlu adanya 

pelatihan guru untuk penguatan kegiatan dalam hubungannya terhadap 

media pohon pintar. 

2. Bagi Anak 

Agar aspek perkembangan kognitif dan bahasa khususnya pada 

kemampuan mengenal huruf perlu di tingkatkan lagi. Mengingat 
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kemampuan mengenal huruf perlu sejak dini sangat penting untuk 

pendidikan lebih lanjut. 
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