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BAB V  

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

 

 Hasil uji validasi oleh ahli media dan ahli materi menunjukkan persentase 

85,54% yang dikategorikan sangat valid. Hal ini menegaskan bahwa konten E-

Modul sesuai dengan standar kelayakan bahan ajar digital. Validitas tinggi ini 

sejalan dengan teori Indrawati (2023) yang menyatakan bahwa E-Modul harus 

memenuhi karakteristik interaktivitas, visualisasi, dan evaluasi mandiri. Dengan 

adanya video, animasi, serta navigasi interaktif, E-Modul ini berhasil memenuhi 

karakteristik tersebut. 

“E-Modul berisi materi mengenai Berpikir komputasional. dinyatakan sangat valid 

oleh validator ahli media dan ahli materi dengan persentase 85,54%.” (Abstrak). 

 Uji coba kepada siswa menghasilkan skor 82,46% yang termasuk kategori 

sangat praktis. Artinya, siswa merasa mudah menggunakan E-Modul, baik dari segi 

navigasi maupun pemahaman materi. Hal ini mendukung pendapat Fauziah & 

Wulandari (2022) bahwa flipbook mampu menyajikan materi secara komunikatif 

dan tidak membosankan. Praktikalitas ini juga menjawab masalah awal, yaitu 

rendahnya minat belajar akibat metode ceramah yang monoton. 

 Efektivitas E-Modul mencapai 96,54%, menunjukkan bahwa media ini 

mampu meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi berpikir komputasional. 

Temuan ini sejalan dengan teori Papert (1980) dan Supiarmo (2022) yang 

menekankan pentingnya computational thinking dalam melatih siswa 

menyederhanakan masalah dan merancang solusi algoritmik. Dengan adanya 

latihan soal, quiz interaktif, serta rangkuman, siswa dapat berlatih secara mandiri 
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dan memperoleh umpan balik langsung. 

B. Saran 

 

Setelah dilakukan pengembangan E-Modul Informatika untuk mewujudkan ini, 

ada beberapa saran yang dapat diuraikan pada poin-poin berikut ini: 

 

1. Untuk Siswa dan Guru 

 Berdasarkan hasil uji praktikalitas (82,46%) → menunjukkan siswa merasa 

modul mudah digunakan. Dari sini muncul saran agar siswa memanfaatkan E-

Modul untuk belajar mandiri, dan guru menggunakannya sebagai media 

pendukung. Didukung teori dari Fauziah & Wulandari (2022) yang menekankan 

bahwa flipbook membuat pembelajaran lebih komunikatif dan tidak 

membosankan. 

2. Untuk Sekolah 

 Berdasarkan hasil efektivitas (96,54%) → modul terbukti meningkatkan 

pemahaman siswa. Maka sekolah disarankan memperluas penggunaan media 

serupa untuk mata pelajaran lain. Didukung kebijakan Kurikulum Merdeka 

(BSKAP, 2024) yang mendorong. 

3.  Untuk Peneliti Selanjutnya 

Berdasarkan keterbatasan penelitian muncul saran agar penelitian berikutnya 

menambahkan fitur lebih canggih, misalnya integrasi Artificial Intelligence untuk 

evaluasi otomatis. Didukung tren penelitian terbaru (Putra & Pujani, 2024) yang 

menekankan perlunya inovasi dalam E-Modul interaktif. 
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