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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan E-modul trigonometri 

berbantu aplikasi Adobe Animate berbasisi pendekatan PBL yang telah 

dilaksanakan di kelas X MIPA 1 diperoleh kesimpulan yaitu e-modul dinyatakan 

valid dan praktis.  

B. Saran 

Berdasarkan evaluasi yang telah dijelaskan, maka peneliti menyarankan 

agar: 

1. E-modul yang dihasilkan oleh peneliti yaitu aplikasi e-modul berbasis android, 

maka dari itu untuk peneliti selanjutnya bisa menjadi perhatian terhadap e-

modul yang dihasilkan agar tidak hanya bisa diakses oleh pengguna android 

melainkan juga bisa di akses oleh pengguna ios dan laptop. 

2. E-modul yang dihasilkan masih terdapat kendala pada segi  cara menjawab 

latihan soal. Dimana cara menjawab soal latihan tidak bisa langsung dari e-

modul dan harus menggunakan kertas maka dari itu untuk peneliti selanjutnya 

bisa menjadi perhatian terhadap e-modul yang dihasilkan agar ditambahkan 

dalam e-modul google from supaya lebih interaktif. 
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