
BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

1.1 Kesimpulan  

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka dapat disimpulkan 

bahwa hasil belajar matematika pada materi limas dapat ditingkatkan setelah 

menggunakan Multimedia game PDL (Petualangan dalam Limas) berbantuan 

model Project Based Learning maka hipotesis dapat diterima. Dengan melalui dua 

siklus dimana rata-rata hasil belajar matematika pada materi limas pada siklus I 

hanya memperoleh nilai ketuntasan sebanyak 13 siswa atau sekitar 65% dan yang 

di bawah KKM sebanyak 7 siswa atau sekitar 35%. Dengan melakukan refleksi 

pada kegiatan pembelajaran maka dilanjutkan ke siklus II sehingga rata-rata hasil 

belajar matematika pada materi limas pada siklus II mengalami peningkatan dimana 

nilai ketuntasan meningkat dari 13 siswa menjadi 16 siswa dengan persentase 80% 

sedangkan yang di bawah KKM hanya 4 siswa atau sekitar 20%. Sehingga pada 

siklus II ini rata-rata hasil belajar matematika siswa pada materi limas sudah 

memenuhi indikator keberhasilan yaitu minimL 80% dan sudah mencapai nilai 

Kriteria Ketuntasan Minimal yaitu 65. 

1.2 Saran 

Adapun saran-saran yang dapat diajukan adalah sebagai berikut : 

1. Bagi guru, guru dapat menggunakan multimedia pembelajaran dengan 

model Project Based Learning dalam proses KBM sebagai salah satu 

alternatif untuk dapat meningkatkan hasil belajar matematika siswa. 

2. Untuk peneliti disarankan banyak membaca sebelum melakukan penelitian 

dalam menyusun karya ilmiah. 

3. Perlu diadakan lagi penelitian lebih lanjut dengan penelitian yang sama 

melalui penggunaan multimedia pembelajaran akan tetapi menggunakan 

materi yang lain. 
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