BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN
A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah peneliti lakukan tentang
pengaruh game edukasi interaktif terhadap perkembangan kognitif anak di TK
Negeri 1 Belimbing Tahun Pelajaran 2025/2026, dapat disimpulkan sebagai
berikut :

1. Nilai pretest perkembangan kognitif anak berdasarkan penelitian dan hasil
analisis data yang telah dilakukan peneliti pada pengukuran awal terhadap
24 anak dengan nilai sebesar 894 dengan nilai persentase rata-rata adalah
46,56% yang artinya nilai tersebut masih rendah, hasil nilai pengukuran
awal ini juga dilakukan menggunakan bantuan analisis SPSS 26 pada
pengukuran awal (pretest) dengan hasil uji hipotesis diperoleh nilai sig(2-

tailed) < o yakni 0,000 < 0,05 sedangkan tp;.,,4 diperoleh harga 18,867

dan t;4pe; diperoleh harga 2,074 sehingga dapat di katakana 18,867 >
2,074. Maka dari hasil uji hipotesis pada pengukuran awal (pretest) di TK
Negeri 1 Belimbing dapat disimpulkan bahwa H, diterima dan H, ditolak.
Artinya pada penilaian Pretest ini ditemukan bahwa perkembangan
koknitif anak di TK Negeri 1 Belimbing masih di katakana rendah.

2. Nilai posttest perkembangan kognitif anak berdasarkan penelitian dan
hasil analisis data yang telah dilakukan peneliti pada pengukuran awal
terhadap 24 anak dengan nilai sebesar 1367 dengan persentase rata-rata
71,20% mengalami peningkatan dari hasil pretest. Hal ini terbukti dari

analisis data menggunakan SPSS 26 pada pengukuran akhir (posttest)
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dengan hasil uji hipotesis diperoleh nilai sig(2-tailed) < o yakni 0,000 <
0,05 sedangkan tp;yng diperoleh harga 37,851 dan t.,,; diperoleh harga
2,074 sehingga dapat di katakana 37,851 > 2,074. Maka dari hasil uji
hipotesis pada pengukuran akhir (posttest) di TK Negeri 1 Belimbing
dapat disimpulkan bahwa H, diterima dan H, ditolak. Artinya terdapat
perbedaan perkembangan kognitif anak setelah dibarikan perlakuan
(treatment) pada anak di TK Negeri 1 Belimbing Tahun Pelajaran
2025/2026.

Nilai pretest dan posttest perkembangan kognitif anak mengalami
peningkatan hal ini dilihat dari data penilaian pengukuran awal (pretest)
dari 24 anak diperolah nilai sebesar 894 dengan nilai persentase rata-rata
46,56%. Sedangkan penilaian akhir (posttest) dari 24 anak diperoleh nilai
sebesar 1367 dengan persentase rata-rata 71,20%. Selisih persentase rata-
rata nilai pretest dan posttest anak adalah 24,64%. Artinya ada perbedaan
nilai pretest dan nilai posttest pada perkembangan kognitif anak. Hal ini
terbukti dari nilai rata-rata pada pengukuran akhir mencapai 71,20% yang
berarti dari hasil persentase nilai pretest yang diperoleh lebih kecil (<)
dari pada nilai posttest, maka dapat disimpulkan perkembangan kognitif
anak di TK Negeri 1 Belimbing mengalami peningkatan yang signifikan

. Pengaruh game edukasi interaktif terhadap perkembangan kognitif anak,
game edukasi interaktif merupakan media pembelajaran yang
menggabungkan elemen permainan menyusun huruf menjadi kata atau

menjawab gambar dengan benar, melalui game edukasi interaktif anak-
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anak terlihat fokus dalam belajar karena rasa ingin tahunya yang tinggi,
anak mulai mendengarkan dan memperhatikan guru saat menyampaikan
pembelajaran, anak juga terlihat bersemangat dan berantusias saat belajar.
Hal ini dibuktikan dari hasil penilaian posttest dari 24 anak dengan rata
persentasenya yaitu 71,20% sedangkan hasil penelitian pretest dari 24
anak dengan persentase rata-ratanya yaitu 46,56%. Dan hasil perhitungan
manual diperolah harga tp;,,, adalah 154,709 dan t.,p.; sebesar 2,074 .
Hal ini menunjukkan bahwa secara keseluruhan game edukasi interaktif
memberikan pengaruh yang signifikan terhadap perkembangan kognitif
anak. Sehingga dapat disimpulkan bahwa game edukasi interaktif
memiliki pengaruh sebesar 71,20% terhadap perkembangan kognitif anak,
dan 24,64% dipengaruhi faktor lain, baik menggunakan media ataupun
pembelajaran tanpa adanya media, serta dengan metode-metode
pembelajaran yang biasa guru gunakan dalam mengajar

. Respon siswa terhadap pembelajaran menggunakan game edukasi
interaktif pada anak, diterima dengan respon yang baik dan anak-anak juga
memiliki rasa ingin tahu yang tinggi terhadap pembelajaran menggunakan
game edukasi interaktif, hal ini dilihat dari respon 24 anak diperoleh nilai
sebesar 339 dengan persentase rata-rata hasil wawancara anak sebesar
94,17%. Maka dapat disimpulkan bahwa pembelajaran menggunakana

game edukasi interaktif mendapatkan respon yang sangat baik.
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B. Saran

Berdasarkan perolahan data hasil penelitian yang didapatkan, maka
peneliti memberikan beberapa saran begi pembaca maupun bagi peneliti
selanjutnya :

1. Bagi Guru
a. Guru diharapkan dapat memanfaatkan game edukasi interaktif sebagai
media pembelajaran yang inovatif untuk meningkatkan perkembangan
kognitif anak. Selain itu, guru perlu menciptakan suasana belajar yang
menarik, menyenangkan, dan interaktif agar siswa lebih aktif serta
termotivasi dalam mengikuti pembelajaran
2. Bagi Siswa
a. Siswa diharapkan dapat lebih berperan aktif dan semangat dalam
mengikuti proses pembelajaran seperti berani bertanya, berani
mengungkapkan pemikirannya dan tetap semangat. Sikap ini akan
meningkatkan rasa percaya diri dalam belajar agar dapat meningkatkan
perkembangan kognitif anak.
3. Bagi Sekolah
a. Sekolah diharapkan dapat mendukung penggunaan game edukasi
interaktif sebagai salah satu media pembelajaran yang inovatif untuk
meningkatkan perkembangan kognitif anak. selain itu diharapkan

menyediakan sarana dan prasarana yang memadai.
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4. Bagi Peneliti
a. Peneliti diharapkan dapat memperdalam kajian mengenai penggunaan
game edukasi interaktif terhadap perkembangan kognitif anak dengan
menambah referensi, memperluas subjek penelitiannya lebih
mendalam dan kuat.
5. Bagi Lembaga STKIP Persada Khatulistiwa Sintang
a. Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat dan menjadi salah satu
referensi di lembaga STKIP Persada Khatulistiwa Sintang. Selain itu
enelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi positif bagi
peningkatan kualitas karya ilmiah mahasiswa serta menjadi bahan
acuan bagi penelitian selanjutnya.
6. Bagi Peneliti Selanjutnya
a. Bagi peneliti selanjutnya diharapkan lebih kreatif lagi dalam
mengembangkan serta menerapkan game edukasi interaktif pada

proses pembelajaran.
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