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ABSTRACT

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan e-modul berbasis aplikasi Kvisoft Flipbook
Maker sebagai media pembelajaran matematika kelas VIII, khususnya pada materi persamaan
garis lurus atau sistem persamaan linear dua variabel (SPLDV), serta untuk mengetahui validitas
dan praktikalitas e-modul tersebut. Penelitian ini menggunakan model ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation) sebagai kerangka pengembangan. Hasil validasi
materi oleh guru matematika menunjukkan bahwa e-modul memenuhi kriteria layak dengan
persentase 94% dan kategori Sangat Valid. Validasi media oleh dua ahli menunjukkan persentase
94% dan 99%, juga dengan kategori Sangat Valid. Saran dan kritik dari validator, seperti
perbaikan cover, ukuran font, penambahan video, penomoran gambar, dan penyesuaian layout,
telah diimplementasikan sehingga e-modul siap digunakan. Uji praktikalitas e-modul dilakukan
terhadap siswa kelas VIII SMP Negeri 39 Padang, dengan hasil rata-rata persentase 85,47%, yang
menunjukkan bahwa e-modul sangat praktis, mudah digunakan, menarik, dan bermanfaat dalam
pembelajaran matematika. E-modul terbukti meningkatkan kemandirian belajar siswa,
memudahkan pemahaman materi, serta mendukung penerapan konsep matematika dalam konteks
nyata. Keterbatasan penelitian ini terletak pada ruang lingkup materi yang hanya mencakup
persamaan garis lurus atau SPLDV. Disarankan pengembangan e-modul selanjutnya mencakup
materi matematika yang lebih luas dan dilengkapi fitur interaktif tambahan untuk meningkatkan
keterlibatan dan motivasi belajar siswa.

Kata Kunci : E-Modul, Kvisoft Flipbook Maker, Matematika, Persamaan Garis Lurus, SPLDYV,
Validitas
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PENDAHULUAN

Pendidikan secara umum dapat diartikan sebagai proses belajar mengajar yang bertujuan
untuk mengembangkan pengetahuan, keterampilan, dan kebiasaan dari satu generasi ke generasi
berikutnya melalui metode seperti mengajar, melatih dan melakukan penelitian. Pendidikan
merupakan upaya yang disadari dan terencana untuk menciptakan lingkungan belajar yang
konduksif, sehingga peserta didik dapat secara aktif mengembangkan potensi diri serta
masyarakat. Pendidikan dapat diartikan sebagai upaya yang dilakukan secara sadar dan
terorganisir demi meningkatkan kualitas hidup atau mencapai kemajuan yang lebih baik.

Pendidikan adalah suatu proses dalam rangka mempengaruhi siswa agar dapat
menyesuaikan diri sebaik mungkin terhadap lingkungannya dan dengan demikian akan
menimbulkan perubahan dalam dirinya yang memungkinkan untuk berfungsi secara kuat dalam
kehidupan masyarakat (Hamalik, 2001). Pendidikan bisa di dapatkan melalui cara informal.
Pendidikan formal diperoleh dengan mengikuti suatu program yang sudah direncakan dan
terstruktur oleh lembaga departemen atau kementerian negara seperti sekolah untuk menjalankan
pembelajaran, Pendidikan formal memerlukan kurikulum yang menjadi panduan, Sementara itu
Pendidikan Non Formal adalah pengetahuan yang di dapatkan dari kehidupan sehari-hari baik
melalui pengalaman pribadi maupun dari orang lain yang dipelajari.

Matematika merupakan mata pelajaran wajib yang dipelajari oleh siswa mulai dari jenjang
sekolah dasar hingga perguruan tinggi. Disiplin ilmu menjadi fondasi bagi perkembangan ilmu
pengetahuan lainnya serta peran penting dalam kehidupan sehari-hari, baik secara sadar maupun
tidak. Menurut (Suparni, E., Nurfitriyanti, M., & Eva, 2022) dalam dunia pendidikan matematika
menjadi dasar utama pengembangankan berbagai disiplin ilmu karena memiliki kekuatan aplikatif
termasuk dalam bidang teknologi, Oleh karena itu matematika berperan krusial dalam mendorong
kemajuan ilmu pengetahuan teknologi dan komunikasi yang sangat dirasakan manfaatnya hingga
saat 1ni.

Sesuai dengan Kurikulum Merdeka, pembelajaran matematika bertujuan untuk membekali
peserta didik agar mampu memahami konsep-konsep dan operasi matematika secara fleksibel,
akurat, dan tepat; mengembangkan penalaran dan kemampuan pembuktian; menyelesaikan
masalah kontekstual; serta mengkomunikasikan ide melalui simbol, diagram, atau model
matematis. Selain itu, siswa juga diarahkan untuk mengaitkan matematika dengan kehidupan
sehari-hari dan memiliki disposisi matematis yang mencakup rasa ingin tahu, kemandirian,
ketekunan, dan sikap terbuka. Dengan pendekatan tersebut, pembelajaran matematika diharapkan
mampu membangun kemampuan berpikir tingkat tinggi yang esensial dalam memecahkan
persoalan nyata.

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas VIII mata pelajaran matematika di Smp
N 39 Padang pada tanggal 15 Juli 2025, diketahui bahwa hasil belajar peserta didik masih rendah.
Hal ini dapat dilihat dari rata-rata ulangan harian matematika kelas VIII Semester 2 Tahun Ajaran
2024/2025 seperti tabel sebagai berikut:

Tabel 1. Nilai Rata- rata Ulangan Harian Matematika Kelas VIII Smp N 39 Padang
Semester 2 Tahun Ajaran 2024/2025

Kelas Jumlah Peserta Didik Nilai Rata-Rata Kelas
VIII.1 32 78,1
VIII.2 32 74,25
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VIIIL.3 32 79,2
VIIL4 27 73,15
Sumber: Guru Mata Pelajaran Matematika Smp N 39 Padang

Berdasarkan data tersebut terlihat bahwa kemampuan belajar siswa VIII masih banyak
yang belum mencapai KKM, yaitu 75. Dalam proses belajar mengajar, guru wajib menciptakan
suasana belajar dalam proses belajar mengajar, guru wajib menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan, nyaman, dan mendorong siswa untuk berpartisipasi aktif. Suasana belajar yang
baik tidak hanya tergantung pada kemampuan guru dalam mengajar, tetapi juga tergantung pada
cara mengajarnya dan bahan pelajaran yang digunakan. Memilih metode dan media yang tepat
bisa membantu siswa memahami materi dengan lebih mudah dan meningkatkan rasa ingin tahu
mereka terhadap belajar.

Namun dilapangan proses belajar matematika disekolah masih mengalami berbagi
hambatan, baik dari cara mengajar yang digunakan maupun dari kurangnya alat bantu belajar. Dari
hasil wawancara dengan guru matematika kelas VIII SMPN 39 Padang, terungkap bahwa metode
mengajar biasanya menggunakan cara ceramah dan tanya jawab. Guru memberikan materi secara
langsung, lalu menanyakan beberapa pertanyaan untuk mengetahui pemahaman siswa. Bahan ajar
yang digunakan adalah Lembar Kerja Siswa (LKS). Selain itu, guru juga kadang menggunakan
alat peraga, tetapi pemakaian alat tersebut hanya dibatasi untuk materi tertentu yang membutuhkan
bantuan gambar atau visual (Wawancara dengan Guru Matematika , 15 Juli 2025).

Menggunakan metode mengajar yang hanya satu arah dan media pembelajaran yang tidak
cukup membuat proses belajar kurang menyenangkan dan tidak menarik bagi siswa. Akibatnya,
semangat dan ketertarikan mereka terhadap pelajaran matematika menjadi rendah. Banyak siswa
tampak tidak aktif, kurang antusias, serta kesulitan memahami konsep matematika yang
disampaikan secara abstrak. Kurangnya minat terhadap pembelajaran ini secara langsung
menyebabkan hasil belajar siswa menjadi tidak memuaskan.

(Djamarah, Syaiful Bahri, dan Zain, 2010) mengatakan bahwa jika metode belajar yang
digunakan terlalu monoton dan tidak beragam, maka semangat belajar siswa bisa menurun. Di sisi
lain (Hamalik, 2001) menekankan bahwa media pembelajaran sangat penting untuk menarik
perhatian siswa dan membantu mereka memahami materi dengan lebih mudah serta lebih
menyenangkan. Jika media yang digunakan tidak memadai, siswa bisa merasa jenuh dan kesulitan
dalam mempelajari materi tersebut.

Dengan keunggulan-keunggulan tersebut e-modul yang berbasis multimedia dinilai cocok
untuk mendukung proses belajar mengajar matematika khususnya dalam upaya meningkatkan
ketertarikan semangat belajar, serta hasil belajar siswa. E-modul atau modul elektronik adalah
versi digital dari modul cetak yang bisa diakses melalui komputer atau perangkat elektronik
lainnya. Modul ini dibuat menggunakan perangkat lunak tertentu dan berisi materi, metode,
batasan, serta penilaian yang disusun secara terstruktur dan menarik agar dapat mencapai tujuan
pembelajaran sesuai dengan kemampuan siswa (Munir., 2012). Menurut (Priyanthi et al., 2017) e-
modul adalah bentuk penyajian informasi dalam bentuk buku yang ditampilkan secara elektronik
melalui media seperti hard disk, CD, flashdisk, atau disket, dan bisa dibaca melalui komputer atau
perangkat digital lainnya.

Model pembelajaran discovery learning adalah model pembelajaran yang fokus pada siswa
untuk belajar mencari dan menemukan sendiri. Dalam model ini, guru tidak langsung memberikan
materi secara akhir, tetapi memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengeksplorasi dan
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menemukan sendiri dengan menggunakan pendekatan pemecahan masalah. Proses belajar
berlangsung dengan memberikan rangsangan atau stimulus yang mendorong siswa untuk aktif
berpartisipasi dalam kegiatan belajar. Peran guru dalam model ini lebih berupa pembimbing dan
fasilitator.

Model pembelajaran discovery learning memiliki kelebihan yaitu 1) Pengetahuan bertahan
lama dan mudah diingat; 2) Hasil belajar discovery learning mempunyai efek transfer yang lebih
baik daripada hasil lainnya; 3) Secara menyeluruhan, belajar discovery learning bisa
meningkatkan penalaran siswa dan kemampuan untuk berpikir bebas.Secara khusus, belajar
penemuan dapat melatih keterampilan-keterampilan kognitif siswa untuk menemukan dan
memecahkan masalah tanpa pertolongan orang lain (Hamiyah, N., 2014).

Model pembelajaran discovery learning memiliki kekurangan yaitu 1) Siswa harus
memiliki kesiapan dan kematangan mental, siswa harus berani dan berkeinginan untuk mengetahui
keadaan sekitarnya dengan baik; 2) Kenyataannya, jumlah siswa di kelas kita cukup banyak, jadi
model ini tidak akan memberikan hasil yang memuaskan; 3) Guru dan siswa yang sudah sangat
terbiasa dengan proses belajar mengajar gaya lama maka model discovery learning ini akan
mengecewakan.

Pemanfaatan e-modul sangat cocok digunakan bersamaan dengan model discovery
learning. Hal ini karena keduanya sama-sama menekankan pada kegiatan belajar mandiri dan
peran aktif siswa dalam mencari dan memahami konsep. E-modul yang berbasis multimedia bisa
memberikan berbagai stimulasi seperti teks, gambar, video, dan latihan interktif yang membantu
siswa dalam proses belajar menemukan konsep sendiri. Dengan adanya media digital yang
beragam, siswa lebih mudah memahami konsep matematika yang abstrak,sementara peran guru
adalah sebagai fasilitator yang membimbing proses belajar eksploratif. Dengan demikian,
penggunaan e-modul dapat meningkatkan keefektifan model discovery learning,sehingga
pembelajaran menjadi lebih menarik,bermakna, dan menyenangkan.

E-modul sangat cocok digunakan untuk meningkatkan keterlibatan siswa dalam belajar
karena bisa menyajikan materi dengan cara yang lebih beragam dan interaktif. Salah satu aplikasi
yang bisa digunakan adalah Kvisoft Flipbook Maker, yang bisa mengubah modul cetak menjadi
e-modul dalam bentuk flipbook.Aplikasi ini memungkinkan masuknya teks, gambar, animasi,
video dan audio,sehingga pengalaman belajarnya jadi lebih menarik. E-modul yang dihasilkan bisa
diakses tanpa butuh koneksi internet, lebih murah,lebih praktis dan bisa diakses tanpa butuh
koneksi perangkat (Arsyad, 2019). Meskipun begitu, dilapangan, pengembangan dilakukan,meski
potensinya sangat beasar dalam mendukung pembelajaran yang modern.

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) seharusnya bisa membantu proses belajar
mengajar dengan memberikan manfaat yang baik. Namun, banyak guru masih menghadapi
masalah dalam membuat media pembelajaran. Masalah tersebut antara lain kurangnya
kemampuan teknis, kesulitan dalam mencari materi yang sesuai,serta terbatasnya waktu. Karena
itu, banyak guru lebih memilih menggunakan bahan ajar yang sudah ada. Di sisi lain, siswa lebih
suka memakai terknologi untuk bersenang-senang ketimbang belajar. Hal ini menunjukkan bahwa
penggunaan teknologi dalam pembelajaran masih belum maksimal.

Namun, penggunaan media seperti video penjelasan atau gambar ilustratif dapat membantu
siswa memahami materi dengan lebih baik. Oleh karena itu, pengembangan e-modul berbasis
multimedia melalui aplikasi seperti Kvisoft Flipbook Maker bisa menjadi solusi untuk mengatasi
masalah tersebut, sekaligus mendorong siswa agar lebih aktif, kreatif, dan mandiri dalam belajar.
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Berdasarkan penjelasan tersebut, masih diperlukan media pembelajaran yang bisa
mendukung penggunaan model discovery learning secara maksimal, terutama dalam pembelajaran
matematika di SMP. Untuk itu dilakukan penelitian dengan judul “Pengembangan E-Modul
Berbasis Discovery Learning Dengan Aplikasi Kvisoft Flipbook Maker Pada Mata Pelajaran
Matematika Kelas VIII SMP”

METODE

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and Development/R&D)
yang bertujuan untuk menghasilkan produk sekaligus menguji keefektifannya. Produk yang
dikembangkan adalah e-modul berbasis Discovery Learning menggunakan aplikasi Kvisoft
Flipbook Maker pada mata pelajaran matematika kelas VIII SMP. Model pengembangan yang
digunakan mengacu pada model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation), yang mencakup lima tahapan, yaitu analisis kebutuhan, perancangan e-modul,
pengembangan produk, implementasi pada siswa, dan evaluasi efektivitas serta kualitas e-modul.
Subjek penelitian ini adalah siswa kelas VIII SMPN 39 Padang Tahun Ajaran 2024/2025,
sedangkan objek penelitiannya adalah e-modul berbasis Discovery Learning yang
dikembangkan melalui Kvisoft Flipbook Maker. Penelitian dilaksanakan di SMPN 39 Padang
pada periode Juli hingga Oktober 2025.

Prosedur penelitian dimulai dengan tahap analisis, yaitu mengidentifikasi masalah belajar
matematika siswa melalui wawancara dengan guru dan analisis nilai ulangan harian, serta
menentukan materi yang akan dikembangkan dalam e-modul. Tahap berikutnya adalah desain, di
mana kerangka e-modul disusun meliputi tujuan, materi, metode, dan penilaian, serta tampilan
modul dibuat interaktif dan menarik. Selanjutnya, pada tahap pengembangan, e-modul dibuat
dalam bentuk digital menggunakan Kvisoft Flipbook Maker, yang memadukan teks, gambar,
video, dan latihan interaktif. Produk kemudian divalidasi oleh ahli materi dan ahli media untuk
memastikan kualitasnya.

Tahap implementasi Evaluasi adalah bagian terakhir dari proses pembuatan e-modul
menggunakan aplikasi kvisoft flipbook maker. Evaluasi dilakukan dalam dua tahap, yaitu tahap
pra-implementasi dan pasca-implementasi. Pada tahap pra-implementasi, e-modul dinilai oleh ahli
media dan ahli materi. Sementara itu, pada tahap pasca-implementasi,e-modul dinilai dari segi
kemudahan dan kepraktisan digunakan dalam pembelajaran. Revisi terakhir dilakukan dengan
menganalisis hasil validitas dan praktikalitas penggunaan e-modul dalam proses pembelajaran.

Instrumen penelitian meliputi instrumen penilaian ahli untuk menilai kualitas e-modul dari
segi konten dan media, tes hasil belajar siswa untuk mengukur pencapaian kompetensi
matematika, angket siswa untuk mengetahui minat, motivasi, dan tanggapan terhadap e-modul,
serta lembar observasi untuk menilai keaktifan siswa selama pembelajaran berbasis Discovery
Learning. Data kuantitatif berupa nilai pretest dan posttest dianalisis secara deskriptif
menggunakan rata-rata, standar deviasi, dan persentase ketuntasan untuk menentukan efektivitas
e-modul. Sedangkan data kualitatif dari observasi dan angket dianalisis secara deskriptif untuk
mengetahui tanggapan, minat, dan keterlibatan siswa, serta masukan dari ahli digunakan untuk
perbaikan e-modul.
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HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Penelitian pengembangan ini menghasilkan produk berupa e-modul untuk mata pelajaran
matematika kelas VIII SMP dengan menggunakan aplikasi Kvisoft Flipbook Maker.
Pengembangan e-modul dilakukan berdasarkan model ADDIE yang terdiri dari lima tahap, yaitu
Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Dari tahap analisis, ditemukan
bahwa siswa di kelas VIII SMP Negeri 39 Padang memiliki keterbatasan sumber belajar, baik
cetak maupun digital, sehingga menyulitkan mereka memahami materi secara mandiri. Hasil
observasi dan nilai ulangan harian menunjukkan bahwa banyak siswa belum mencapai KKM yaitu
75, sehingga e-modul diharapkan dapat meningkatkan kemandirian belajar siswa dengan
memfasilitasi pembelajaran kapan saja dan di mana saja.

Analisis kurikulum menunjukkan bahwa SMP Negeri 39 Padang menerapkan Kurikulum
Merdeka, dengan fokus pada capaian pembelajaran persamaan garis lurus atau sistem persamaan
linear dua variabel (SPLDV). Siswa diharapkan mampu memahami konsep garis lurus,
menentukan kemiringan (gradien), titik temu garis, membaca grafik, menyelesaikan SPLDV
dengan berbagai metode, serta menerapkan konsep tersebut dalam kehidupan sehari-hari. Analisis
peserta didik dan materi dilakukan untuk menyesuaikan e-modul dengan karakteristik, minat, dan
kemampuan siswa, sehingga materi dapat disusun secara sistematis dan relevan dengan kebutuhan
pembelajaran.

Tahap perancangan e-modul meliputi penyusunan kerangka isi, pembuatan flowchart,
storyboard, dan desain e-modul sesuai storyboard. E-modul disiapkan dalam format PDF
kemudian dikembangkan menjadi Flipbook melalui Kvisoft Flipbook Maker, sehingga hasil akhir
berupa file HTMLS5 atau EXE yang memuat teks, gambar, video, dan elemen interaktif lain.
Instrumen penilaian validitas media, materi, dan praktikalitas disiapkan untuk diuji oleh ahli dan
peserta didik, menggunakan angket dengan skala checklist. Berdasarkan penelitian dan
pengembangan e-modul menggunakan aplikasi Kvisoft Flipbook Maker untuk mata pelajaran
matematika kelas VIII di SMP Negeri 39 Padang, diperoleh sejumlah temuan yang menunjukkan
efektivitas e-modul sebagai media pembelajaran digital interaktif. Hasil validasi materi oleh guru
matematika menunjukkan bahwa e-modul memenuhi kriteria layak digunakan dengan persentase
94% dan kategori “Sangat Valid”. Hal ini menunjukkan bahwa konten yang disajikan dalam e-
modul, mulai dari uraian materi, contoh soal, latihan, hingga rangkuman, telah sesuai dengan
kurikulum dan capaian pembelajaran yang diharapkan.

Selain itu, validasi media oleh dua ahli menunjukkan persentase 94% dan 99%, keduanya
dengan kategori “Sangat Valid”. Validasi ini menekankan aspek desain, layout, tampilan visual,
dan keterpaduan media dalam e-modul. Saran dan kritik yang diberikan oleh validator media,
antara lain perbaikan cover agar lebih menarik dan informatif, penyesuaian ukuran font agar lebih
mudah dibaca, penambahan video pembelajaran sebagai pendukung visualisasi konsep,
penomoran gambar, serta penyusunan layout halaman agar lebih rapi dan terstruktur, telah
diterapkan. Implementasi saran-saran tersebut membuat e-modul lebih interaktif, menarik, dan
mudah digunakan oleh peserta didik.

Selanjutnya, uji praktikalitas dilakukan dengan melibatkan siswa kelas VIII SMP Negeri
39 Padang. Hasil angket menunjukkan rata-rata persentase 85,47%, yang menandakan bahwa e-
modul ini sangat praktis, mudah digunakan, menarik, dan bermanfaat dalam proses pembelajaran
matematika. Dengan menggunakan e-modul, siswa dapat belajar secara mandiri, mempelajari
materi berulang kali sesuai kebutuhan, dan memperoleh pemahaman yang lebih mendalam. Hal
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ini juga memfasilitasi penerapan konsep matematika, khususnya persamaan garis lurus atau sistem
persamaan linear dua variabel (SPLDV), dalam konteks nyata. Kepraktisan e-modul ditunjukkan
dari kemudahan navigasi, ketersediaan video pembelajaran, serta kombinasi media teks, gambar,
dan animasi yang membantu siswa memahami materi secara lebih visual dan interaktif.

Hasil penelitian ini sejalan dengan temuan sebelumnya yang menyatakan bahwa
penggunaan bahan ajar digital interaktif dapat meningkatkan motivasi belajar dan pemahaman
konsep siswa (Agustyaningrum & Gusmania, 2017; Pohan & Sagala, 2023). Validitas dan
praktikalitas e-modul yang tinggi menunjukkan bahwa media ini efektif tidak hanya sebagai alat
pembelajaran mandiri, tetapi juga sebagai media pendukung pembelajaran di kelas. E-modul
memungkinkan guru untuk memberikan materi tambahan yang dapat diakses kapan saja, sehingga
memperluas kesempatan belajar siswa di luar jam pelajaran.

Namun, penelitian ini memiliki keterbatasan. Ruang lingkup materi e-modul hanya
mencakup persamaan garis lurus atau SPLDV, sehingga tidak mewakili seluruh materi matematika
kelas VIII. Selain itu, fitur interaktif yang tersedia masih terbatas pada penambahan video dan
animasi sederhana, sementara fitur seperti kuis interaktif, simulasi matematika, atau feedback
otomatis belum diterapkan. Oleh karena itu, disarankan agar penelitian pengembangan selanjutnya
memperluas cakupan materi e-modul untuk mencakup topik matematika yang lebih beragam dan
menambahkan fitur interaktif yang lebih kompleks untuk meningkatkan keterlibatan dan motivasi
belajar siswa. Dengan demikian, e-modul berbasis Kvisoft Flipbook Maker terbukti layak, valid,
dan praktis sebagai media pembelajaran matematika bagi siswa kelas VIII, sekaligus mendukung
penerapan pembelajaran berbasis teknologi yang efektif, menarik, dan memfasilitasi kemandirian
belajar peserta didik.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan e-modul menggunakan aplikasi Kvisoft
Flipbook Maker untuk mata pelajaran matematika kelas VIII, kesimpulan yang dapat diambil
adalah sebagai berikut:

1. Keberhasilan Pengembangan E-modul

E-modul dikembangkan menggunakan model ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation) dan berhasil menghasilkan media pembelajaran berbasis digital yang
berisi teks, gambar, audio, dan video pembelajaran. E-modul ini dirancang untuk mendukung
pembelajaran mandiri dan klasikal, khususnya pada materi persamaan garis lurus atau sistem
persamaan linear dua variabel (SPLDV).

2. Validitas E-modul

Hasil validasi materi oleh guru matematika menunjukkan persentase 94% dengan kategori
Sangat Valid, sedangkan validasi media oleh dua ahli memperoleh persentase 94% dan 99%,
keduanya juga dengan kategori Sangat Valid. Hal ini menunjukkan bahwa konten, desain, dan
tampilan e-modul telah memenuhi standar kelayakan sebagai media pembelajaran.

3. Praktikalitas E-modul

Uji praktikalitas yang dilakukan terhadap siswa kelas VIII SMP Negeri 39 Padang
menunjukkan rata-rata persentase 85,47%, dengan kategori Sangat Praktis. Hal ini menandakan
bahwa e-modul mudah digunakan, menarik, bermanfaat, dan dapat meningkatkan kemandirian
belajar siswa serta memudahkan pemahaman konsep matematika.
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4. Efektivitas dan Implikasi Pembelajaran

E-modul terbukti efektif sebagai alat pembelajaran mandiri maupun sebagai media
pendukung di kelas. Penggunaan e-modul dapat meningkatkan motivasi belajar, membantu siswa
memahami materi secara lebih mendalam, dan memfasilitasi penerapan konsep matematika dalam
kehidupan nyata.
5. Keterbatasan dan Saran Pengembangan

Ruang lingkup e-modul terbatas pada materi persamaan garis lurus dan SPLDV. Oleh
karena itu, disarankan untuk pengembangan selanjutnya agar mencakup materi matematika yang
lebih luas dan menambahkan fitur interaktif tambahan, seperti kuis, simulasi, atau feedback
otomatis, guna meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar siswa.

Dengan demikian, e-modul berbasis Kvisoft Flipbook Maker dapat dikategorikan layak,
valid, dan praktis sebagai media pembelajaran matematika untuk siswa kelas VIII, serta dapat
dijadikan model pembelajaran digital interaktif yang mendukung kemandirian belajar.
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