BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN
5.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan di Raudhatul Athfal Almourky

Kecamatan Telaga Kabupaten Gorontalo maka peneliti dapat menarik kesimpulan
tentang Pengaruh permainan harta karun terhadap kemampuan mengenal konsep
ruang pada anak, sebelum melakukan treatment anak sangat kesulitan untuk
menentukan  posisi, arah dan jarak setelah melakukan treatment dengan
menggunakan permainan harta karun, anak berkembang sesuai dengan harapan
yang dimana anak sudah dapat menentukan posisi,arah dan jarak dengan baik, hal
ini dapat dilihat dari data Post-test (setelah perlakuan).

Dengan melihat uji hipotesis yaitu nilai thitung = 14,08 lebih besar dari ttabel
= 2,064 pada taraf signifikan 5% dengan derajat bebas = 24, karena nilai thitung
14,08 > twpel 2,064 maka dapat disimpulkan bahwa Ho ditolak Hi terima. Itu
artinya bahwa terdapat pengaruh permainan harta karun terhadap kemampuan
mengenal konsep ruang pada anak usia 5-6 tahun di Radhatul Athfal Almourky
sesudah menggunakan permainan harta karun. Hal ini dapat diketahui bahwa
adanya perbedaan berupa peningkatan kemampuan mengenal konsep ruang anak

sebelum dan sesudah eksperimen dengan menggunakan permainan harta karun.
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5.2 Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang dilaksanakan dapat dikemukakan saran-
saran sebagai berikut.
1. Bagiguru
Untuk meningkatkan kemampuan mengenal konsep ruang hendaknya
dapat dilakukan dengan menggunakan permainan harta karun, serta
adanya pelatihan guru untuk penguatan kegiatan dalam hubungannya
terhadap permainan harta karun.
2. Bagi anak
Agar aspek perkembangan kognitif dan terkhusunya perkembangan
visual spasial pada kemampuan mengenal konsep ruang perlu di
tingkatkan lagi. Mengingat kemampuan mengenal konsep ruang sejak

dini sangatlah penting untuk pendidikan lebih lanjut.
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