
BAB V 

KESIMPULAN 

5.1. Kesimpulan 

 Dari hasil penelitian yang telah dilakukan dan juga pembahasan yang telah 

diperoleh dapat disimpulkan bahwa siswa memliki kemampuan pemahaman 

konsep yang berbeda-beda dengan variasi kemampuan tinggi, kemampuan cukup 

dan kemampuan rendah yang mana kemampuan pemahaman konsep cukup lebih 

mendominan pada siswa. Sehingga, dapat dikatakan pembelajaran dengan 

penggunaan multimedia game petualangan dalam limas mampu memberikan 

warna tersendiri dalam pembelajaran matematika dilihat dari hasil wawancara 

dengan siswa yang bersangkutan. 

5.2. Saran 

 Berdasarkan hasil penelitian ini, maka peneliti mengemukakan beberapa 

saran yaitu : 

1. Sebaiknya siswa memperhatikan setiap faktor yang membuat mereka kurang 

dalam hal pemahaman konsep dengan bantuan guru dan juga teman-teman yang 

memiliki kemampuan pemahaman konsep tinggi 

2. Sebaiknya guru yang bersangkutan memperhatikan setiap faktor yang 

mempengaruhi siswa dalam memahami setiap konsep pada pembelajaran 

matematika terutama materi limas. 
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