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BAB V  

SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan 

Dari hasil pengembangan media aplikasi e-book Mata Kuliah 

Pengelolaan Pendidikan dan Kepemimpinan Menggunakan Aplikasi 

Flip PDF Professional pemaparan hasil dari pengembangan sistem yang 

telah dibuat tersebut, maka diperoleh kesimpulan yaitu telah dihasilkan 

sebuah pengembangan media e-book Mata Kuliah Pengelolaan 

Pendidikan dan Kepemimpinan Menggunakan Aplikasi Flip PDF 

Professional berbasis Android yang dinyatakan sangat valid dengan 

dan praktis dengan perolehan  nilai sebesar 83.5 %. 

B. Saran  

Setelah dilakukannya pengembangan e-book Mata Kuliah 

Pengelolaan Pendidikan dan Kepemimpinan Menggunakan Aplikasi 
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Flip PDF Professional berbasis Android ada beberapa saran yang dapat 

diuraikan pada point-point beerikut ini : 

1. pengembangan e-book Mata Kuliah Pengelolaan Pendidikan dan 

Kepemimpinan menggunakan aplikasi flip pdf professional berbasis 

android yang dibuat oleh penulis semoga dapat dijadikan sebagai media 

pendukung untuk mempermudah dalam melaksanakan pembelajaran, dapat 

membimbing mahasiswa dalam membangun pengetahuan serta pemahaman 

mahasiswa, serta dapat memberikan wawasan baru dalam mengembangkan 

sarana pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan mahasiswa pada 

Matakuliah Pengelolaan Pendidikan dan Kepemimpinan. 
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