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BAB V
SIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Menghasilkan E-Modul Desain Grafis berbasis Android di perguruan tinggi
yang valid dan praktis. Pengembangan produk E-modul Desain Grafis berbasis
Android di perguruan tinggi telah melalui tahapan uji validasi dan uji
praktikalitas.
Hasil validasi kedua ahli menunjukkan rata-rata 86,07%. Setelah produk ini
dinyatakan valid, kemudian dilanjutkan melakukan uji praktikalitas dengan
melibatkan 13 mahasiswa. Hasil uji praktikalitas menunjukkan skor rata-rata
89,02%. Berdasarkan hasil penelitian tersebut, maka E-Modul Desain Grafis
berbasis Android di perguruan tinggi dapat dinyatakan valid dan praktis
digunakan sebagai media pembelajaran desain grafis berbentuk elektronik yang
sangat cocok diaplikasikan pada android.

B. Saran
Berdasarkan simpulan di atas, saran dalam penelitian ini antara lain:
1. Bagi dosen, dapat menggunakan media E-modul Desain Grafis berbasis

Android di perguruan tinggi ini sebagai salah satu media pembelajaran

yang membantu menciptakan pembelajaran yang lebih efektif dan efisien.



2. Bagi mahasiswa, kehadiran E-modul Desain Grafis berbasis Android di
perguruan tinggi diharapkan dapat menjadi salah satu sumber belajar yang
menarik, membantu mahasiswa lebih mudah dalam mengakses dan
mempelajari materi Desain Grafis dimana saja dan kapan saja, serta
menumbuhkan kemandirian belajar pada mahasiswa.

3. Bagi peneliti lain, pengembangan produk berupa E-modul Desain Grafis
berbasis Android di perguruan tinggi masih dibatasi pada uji kevalidan
dan praktikalitas. Maka peneliti lain diharapkan dapat melanjutkan
penelitian ini dengan melakukan pengujian skala lebih luas dan menguji

efektifitas produk terhadap pembelajaran Desain Grafis.
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