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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan  

Berdasarkan  beberapa uraian  di atas dan setelah melakukan hasil 

pengujian  terlihat bahwa pengaruh penggunaan multimedia game petualangan 

dalam limas (PDL) berbasis mobile learning dimana siswa lebih termotivasi , aktif 

dan hasil belajar meningkat . 

Maka dapat di simpulkan bahwa pengaruh penggunaan  multimedia game 

petualangan dalam limas (PDL) berbasis mobile learning lebih tinggi terhadap 

hasil belajar matematika siswa kelas VIII SMP N 1 Tilango. 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dibahas padabab sebelumnya, serta 

dari kesimpulan yang diperoleh, dapat diuraikan beberapa saran sebagai berikut. 

1. Hendaknya pembelajaran di sekolah melibatkan interaksi siswa, guru, dan 

media pembelajaran secara aktif. 

2. Pemilihan media yang bersesuaian dengan kebutuhan dan berkaitan erat 

dengan materi sangat disarankan demi terciptanya kemauan belajar siswa. 

3. Menyediakan sarana dan prasarana yang lebih maksimal. 

4. Perlu adanya penelitian lanjutan mengenai multimedia game terhadap hasil 

belajar matematika siswa untuk materi lainnya. 
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