
BAB V 

PENUTUP 

 

1.1 Kesimpulan 

Dari hasil penelitian dan pembahasan diatas maka dapat disimpulkan bahwa 

pengembangan multimedia game petualangan dalam limas (PDL) berbasis mobile 

learning di kelas VIII berhasil memperoleh nilai baik dan berkualitas. Sehingga 

media ini dapat dijadikan salah satu alternativ media penunjang proses 

pembelajaran materi limas di kelas VIII yang meliputi pengertian limas, macam-

macam limas,jaring-jaring limas, luas permukaan limas dan volume limas. 

Sehingga dapat dikatakan bahwa peneliti telah berhasil mengembangkan 

multimedia game petualangan dalam limas (PDL) berbasis mobile learning di 

kelas VIII. 

 

1.2 Saran 

Dari semua uraian dan kesimpulan diatas, maka peneliti dapat menyarankan:  

1) Perlu dilakukan proses uji coba kembali dan dilanjutkan ke tahap penyebaran 

ke skala yang besar agar multimedia game PDL berbasis mobile learningini 

dapat digunakan oleh pihak lain yang membutuhkan  

2) Perlu adanya pengembangan media pembelajaran matematika yang dipadukan 

dengan game edukasi pada materi lainnya, agar proses pembelajaran akan 

terasa menyenangkan . 
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