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5.1 Kesimpulan

Maka kesimpulan dari hasil penelitian ini adalah terdapat pengaruh yang positif dan signifikan pembelajaran dengan menggunakan media ular tangga terhadap kecerdasan logika matematika anak usia 5-6 tahun di TK Negeri Satu Atap 02 Lubuk Pakam. Tingkat kecerdasan logika matematika anak yang di beri perlakuan lebih tinggi di bandingkan dengan kecerdasan matematika anak yang tidak di beri perlakuan. Hal ini dapat dilihat nilai rata-rata pretest 0,066 dalam kategori rendah atau masih pada capaian mulai berkembang sedangkan nilai rata- rata post test 0,090 kategori tinggi atau sudah pada capaian berkembang sesuai harapan. Selain itu Nilai t hitung = -26,980 dengan derajat kebebasan (df) = 19, serta nilai signifikansi (p-value) = < 0,001. Karena p-value jauh lebih kecil dari 0,05, maka dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan penggunaan media ular tangga terhadap kecerdasan logika matematika anak usia 5- 6 tahun di TK Negeri Satu Atap 02 Lubuk Pakam.
5.2 Saran

Berdasarkan hasil pembahasan dan analisis data yang dilakukan peneliti terkait pengaruh penggunaan media ular tangga terhadap kecerdasan logika matematika anak usia 5-6 tahun di TK Negeri Satu Atap 02 Lubuk Pakam. Maka, saran-saran yang dapat diberikan adalah sebagai berikut:
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1. Bagi Sekolah, diharapkan dapat memberikan lebih banyak media pembelajaran yang kreatif dan menarik agar dapat mendukung proses pembelajaran yang efektif untuk peserta didik.
2. Bagi Guru, pada pembelajaran dikelas sebaiknya guru dapat menggunakan media ular tangga untuk kegiatan berhitung ataupun dapat mengkombinasikan diberbagai tema, dan guru dapat meyusun kegiatan dengan menarik dan kreatif untuk dilakukan oleh peserta didik.
3. Bagi peneliti selanjutnya, peneliti dapat mengembangkan pengetahuan atau media pembelajaran tentang apa yang telah dipelajari. Bisa juga peneliti menambahkan indikator dari kecerdasan logika matematika anak usia dini, sehingga selanjutnya akan lebih mudah menggunakan media ular tangga dalam kegiatan bermain sambil belajar.
