BAB V
PENUTUP
A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan e-modul bermuatan
profil pelajar pancasila berbasis android pada mata pelajaran informatika
didaparkan hasil:

a. Uji validitas pada pengembangan e-modul bermuatan profil pelajar
pancasila berbasis android pada mata pelajaran informatika yang di uji
oleh 2 validator, yaitu 1 validator ahli media danl validator ahli materi.
Validator media adalah 87% tingkat validitas dapat diinterpretasikan
valid dan validitas untuk materi adalah 82% sehingga tingkat validitas
dapat diinterpretasikan valid untuk digunakan.

b. Uji praktikalitas pada pengembangan e-modul bermuatan profil pelajar
pancasila berbasis android pada mata pelajaran informatika diujikan
melalui angket yang disebarkan kepada 32 siswa dikelas X TKJL.
Praktikalitas oleh siswa adalah 89% sehingga tingkat praktikalitas dapat
diinterpretasikan praktis.

B. Saran
Berdasarkan kesimpulan di atas didapatkan saran bahwa Pengembangan

E-Modul bermuatan profil pelajar pancasila berbasis android pada mata

pelajaran Informatika yang telah dilakukan oleh peneliti diharapkan dapat

dimanfaatkan karena penggunaan e-modul ini dapat mengurangi biaya

dalam pengadaan referensi (buku) yang beragam.
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E-modul ini disarankan dapat dijadikan sebagai media pendukung yang
mempermudah dalam melaksanakan pembelajaran, dapat membimbing
siswa dalam membangun pengetahuan serta pemahaman siswa yang sesuai
dengan kebutuhan pada mata pelajaran Informatika. Peneliti mengharapkan
produk ini dapat dikembangkan lagi untuk aplikasi lain seperti 10S dan
semua video pembelajaran yang terdapat dalam e-modul dibuat sendiri oleh

peneliti.
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