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Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran 
matematika e-modul berbasis flip book pada materi segi empat. Jenis 
penelitian yang digunakan adalah penelitian pengembangan yang 
bertujuan menghasilkan suatu produk. Penelitian ini menggunakan 
model pengembangan Plomp. Subjek penelitian ini adalah peserta 
didik kelas VII di SMP Negeri 2 Kwadang. Hasil penelitian 
menunjukan bahwa penilaian kevalidan oleh validator ahli materi dan 
media terhadap e-modul yang masing-masing mendapatkan skor 
rata-rata 4,25 dan 4,43. Selain itu pada penilaian guru dan peserta 
didik terhadap e-modul berbasis flip book materi segi empat 
mendapatkan respon positif. Dengan rata-rata persentase dari guru 
sebesar 85,39 % dan peserta didik rata-rata persentasenya 79,85 %. 
Rata- rata presentase respon positif dari penilaian guru dan peserta 
didik tersebut berada pada kategori sangat baik, sehingga e-modul 
tersebut dapat dikatakan memenuhi kriteria kepraktisan. Berdasarkan 
hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa e-modul matematika 
berbasis flip book materi segi empat memenuhi kriteria kevalidan dan 
kepraktisan sehingga layak digunakan dalam pembelajaran.  
 

Kata kunci: e-modul, Flip Book, Model Plomp   

ABSTRACT 

This research aims to develop a flip book-based e-module for mathematics 
learning media on rectangular material. This is a research and development 
aiming to produce a product using the Plomp development model. The 
subjects of this research are the students in grade VII of SMP Negeri 2 
Kwandang. The finding shows that the validity assessment by the material 
expert and media validators for the e-module obtains an average score of 4,25 
and 4,43 respectively. In addition, the assessment of teachers and students on 
flip book-based e-module on rectangular material obtains positive responses 
with an average percentage from teachers of 85,39% and from students of 
79,85%. The average percentage of positive responses from teachers and 
student assessment in the very good category, so the e-module can be 
concluded that the flip book-based e-module for mathematics on rectangular 
material meets the validity and practicality criteria so that it is suitable for 
use in learning. 
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1. Pendahuluan 

Dalam proses mempelajari geometri, peserta didik membutuhkan pemahaman yang 
kuat tentang konsep-konsep dasar untuk memanfaatkan keterampilan geometris 
mereka secara efektif. Hal ini mencakup kemampuan untuk memvisualisasikan, 
mengidentifikasi berbagai bentuk dua dimensi, mendeskripsikan bangun geometri, dan 
melihat perbedaan dan kesamaan di antara bangun-bangun geometri. Namun 
demikian, dalam praktiknya, peserta didik sering menghadapi tantangan ketika belajar 
dan menyelesaikan masalah geometri. Pentingnya mempelajari geometri di tingkat 
sekolah menengah terletak pada beberapa aspek utama yaitu, (1) Topik geometri 
merupakan keterampilan dasar dalam bidang matematika, yang memfasilitasi 
komunikasi yang efektif tentang konsep-konsep matematika. Sebagai contoh, banyak 
elemen dari bahasa sehari-hari dan komunikasi tertulis yang mencakup berbagai istilah 
geometris, seperti titik, garis, sudut, kesejajaran, simpul, bidang, lingkaran, kotak, 
segitiga, dan persegi panjang. Kemahiran dalam kosakata geometris ini meningkatkan 
kemampuan kita untuk berkomunikasi secara efektif; (2) Topik-topik geometri memiliki 
beragam aplikasi yang sangat relevan dalam kehidupan sehari-hari. Pengukuran objek 
tertentu, sebagai contoh, memerlukan penerapan prinsip-prinsip geometri; (3) Topik 
geometri memainkan peran penting sebagai konsep terapan di beberapa bidang dasar 
matematika, termasuk aritmatika, aljabar, dan statistik [1]. 

Kurangnya antusiasme dan pemahaman peserta didik dalam belajar matematika salah 
satunya disebabkan oleh kurangnya keragaman dalam media pembelajaran yang 
digunakan oleh guru, sehingga peserta didik memiliki minat dan pemahaman materi 
yang kurang selama proses pembelajaran [2]. Untuk mengatasi kesulitan dalam 
mempelajari matematika, guru sebagai pendidik perlu menghadirkan inovasi yang 
menarik dalam proses pengajaran di kelas, dengan tujuan untuk memotivasi peserta 
didik agar lebih bersemangat dalam belajar. Pengalaman belajar yang menyenangkan 
dapat dicapai melalui pemanfaatan media pembelajaran interaktif sebagai hasil dari 
kemajuan teknologi [3]. Media pembelajaran digunakan untuk menyampaikan pesan 
yang mencakup pemikiran, perasaan, dan perhatian, yang sangat berperan penting 
dalam proses pembelajaran [4]. Pemanfaatan media juga dapat mempermudah 
pengajaran konsep-konsep abstrak, sehingga peserta didik lebih mudah memahaminya 
[5]. 

Salah satu jenis media pembelajaran yang diharapkan mampu menciptakan lingkungan 
belajar yang menarik dan kondusif adalah penggunaan buku digital berbasis flip book, 
di mana halaman-halaman dapat dibuka seperti saat membaca buku di layar monitor 
[6][7][8]. Perkembangan teknologi e-book telah mendorong terjadinya integrasi antara 
teknologi cetak dan teknologi komputer dalam proses pembelajaran, termasuk dalam 
pembuatan modul. Modul dapat diubah ke dalam format elektronik, dan ini disebut 
modul elektronik atau modul digital [9]. E-modul atau modul elektronik adalah modul 
dalam format digital yang mengandung materi elektronika digital, termasuk teks, 
gambar, atau keduanya, beserta simulasi yang dapat digunakan secara efektif dalam 
proses pembelajaran [10]. Penggunaan e-modul dapat membantu dalam mendukung 
peserta didik yang mungkin memerlukan lebih banyak waktu untuk memahami materi 
pembelajaran, karena dapat menciptakan lingkungan yang lebih efektif dan menarik 
bagi mereka [11]. Keistimewaan yang dimiliki oleh e-modul ini adalah peserta didik 
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dapat mengaksesnya kapan saja dan dimana saja tanpa harus terkoneksi dengan 
jaringan internet. 

Berdasarkan kelebihan-kelebihan e-modul tersebut, penelitian ini bertujuan untuk 
mengembangkan media pembelajaran matematika e-modul berbasis flip book pada 
materi segi empat. Pengembangan e-modul ini menggunakan model Plomp. 
Pengembangan model Plomp terdiri dari 5 tahapan yaitu fase investigasi awal 
(preliminary investigation), fase desain (design), fase realisasi/ konstruksi (realization/ 
construction), fase tes, evaluasi dan revisi (test, evaluation and revision), dan implementasi 
(implementation) [12]. E-Modul matematika yang dikembangkan dalam penelitian ini 
dibuat dengan menggunakan kolaborasi dari beberapa aplikasi yakni Microsoft Word 
2019 untuk menyusun materi, selanjutnya peneliti menggunakan aplikasi Canva agar e-
modul memiliki tampilan yang menarik untuk selanjutnya di ubah menjadi bentuk file 
PDF. File PDF kemudian diubah ke dalam bentuk digital dengan meggunakan aplikasi 
Flip PDF Corporate. Flip PDF Corporate merupakan sebuah software yang bisa 
digunakan untuk membuka halaman sebuah modul layaknya buku [13]. Dengan 
menggunakan Flip PDF Corporate peserta didik akan lebih tertarik untuk belajar karena 
tampilan dari Flip PDF Corporate ini menarik [14]. Penambahan beberapa fitur seperti 
audio, video, hyperlink dan kuis interaktif dilakukan untuk menambah kesan menarik 
pada e-modul yang dibuat. Selain itu digunakan juga aplikasi CapCut untuk mengedit 
video pembelajaran yang akan dimasukan ke dalam e-modul. 

 
2.  Metode 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan dengan menggunakan model 
Plomp. Metode penelitian yang digunakan adalah metode deskriptif yang menjelaskan 
tentang kevalidan dan kepraktisan media pembelajaran e-model matematika berbasis 
flip book pada materi segi empat. Untuk kevalidan penggunaan media pembelajaran e-
modul matematika ini, dilakukan oleh 5 orang validator yang terdiri dari 3 orang 
validator ahli materi dan 2 orang ahli media. Tingkat kelayakan produk dibedakan 
dalam empat kelompok dengan rata-rata ideal (2,5) sebagai batas skor kelayakan, seperti 
dinyatakan dalam tabel berikut: 

 

Tabel 1. Penilaian tingkat kelayakan produk 

 

 

 

 

 

  

Untuk menghitung mean skor jawaban pada setiap aspek digunakan rumus: 

𝑥 =
∑ 𝑥

𝑛
 

Keterangan: 𝑥 =Mean Skor 
∑ 𝑥 =Jumlah Skor 
𝑛 = Jumlah item 

Interval Mean Skor Interpretasi 

1,00 - 2,49 Tidak Layak 

2,50 – 3,32 Kurang Layak 

3,33 – 4,16 Layak 

4,17 – 5,00 Sangat Layak 
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Penelitian ini dilakukan selama ± 80 hari di SMP Negeri 2 Kwandang, dengan subjek 
penelitian sebanyak 3 orang guru dan 23 orang peserta didik. Pengumpulan data 
menggunakan kuisioner (angket) yang dibagikan kepada guru dan peserta didik untuk 
memperoleh respon dari guru dan peserta didik terhadap penggunaan media 
pembelajaran e-modul matematika materi segi empat. Hasil respon dari guru dan 
peserta didik tersebut kemudian dianalisis menggunakan skala likert dengan 
menghitung persentase respon peserta didik memakai rumus berikut: 
 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛 𝑝𝑒𝑠𝑒𝑟𝑡𝑎 𝑑𝑖𝑑𝑖𝑘 = ∑ (
𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑎𝑠𝑝𝑒𝑘

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
) × 100% 

Hasil persentase respon dari guru dan peserta didik terhadap penggunaan e-modul 
matematika tersebut selanjutnya dikategorikan berdasarkan kriteria yang mengacu 
pada Tabel 2 berikut: 

Tabel 2. Kriteria skor penilaian respon 

 

 
3. Hasil dan Pembahasan 

3.1 Hasil Uji Kevalidan 

Prototype I yang diperoleh dari hasil dari desain pada story board akan di validasi oleh 
validator ahli materi terdiri dari 1 orang dosen matematika Universitas Negeri 
Gorontalo dan 2 orang guru matematika. Domain materi yang dinilai oleh ahli materi 
terdiri atas tiga aspek yaitu kelayakan isi, kelayakan bahasa, dan kekonsistenan 
penyajian. Hasil validasi untuk tiap aspek oleh ketiga validator disajikan pada tabel 3 
berikut: 

Tabel 3. Hasil penilaian validator ahli materi 

Aspek Penilaian Rata-Rata Skor Interpretasi 

Kelayakan isi 4,33 Sangat Layak 
Kelayakan Bahasa 4,25 Sangat Layak 
Kekonsistenan penyajian 4,17 Sangat Layak 
Rata-rata skor 3 aspek 4,25 Sangat Layak 

 
Berdasarkan tabel di atas hasil validasi oleh para ahli diperoleh nilai total rata-rata 
sebesar 4,25 untuk pengembangan e-modul matematika. Apabila dilihat dari tabel 
interpretasi berada pada kategori sangat layak untuk digunakan. 

Selanjutnya untuk validasi materi dilakukan oleh dua orang dosen informatika 
Universitas Negeri Gorontalo. Penilaian domain media dilihat dari dua aspek yakni 

Interval % Skor Kriteria 

75% < skor ≤ 100 % Sangat Baik 

50% < skor ≤ 75 % Baik 

25% < skor ≤ 40 % Kurang Baik 

           skor ≤ 25% Tidak Baik 
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desain/kegrafikan dan kelayakan media elektronik. Hasil validasi untuk tiap aspek oleh 
validator disajikan pada tabel 4 berikut. Dari tabel 4 berikut, dapat dilihat hasil penilaian 
validator menunjukan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan mendapatkan 
total skor rata-rata adalah 4,43. Berdasarkan tabel interpretasi, nilai ini berada pada 
kategori sangat layak untuk digunakan. 

Tabel 4. Hasil penilaian validator ahli media 

Aspek Penilaian Rata-Rata Skor Interpretasi 

Desain/kegrafikan 4,50 Sangat Layak 
Kelayakan media elektronik 4,37 Sangat Layak 
Rata-rata skor 2 aspek 4,43 Sangat Layak 

 
3.2. Hasil Uji Kepraktisan 

Setelah media pembelajaran dinyatakan valid dan layak digunakan, kemudian 
dilakukan uji coba. Uji coba ini dimaksudkan untuk mengetahui respon peserta didik 
terhadap penggunaan media pembelajaran e-modul matematika berbasis flip book 
materi segi empat. Uji coba dilakukan sebanyak 2 tahap yakni uji coba kelompok kecil 
dan uji coba kelompok besar. Uji coba kelompok kecil dilakukan pada kelas VII 
sebanyak 9 orang peserta didik. Dari 9 orang tersebut dilakukan analisis sehingga 
diperoleh hasil responuntuk indikator (1) perasaan senang 81,4% (2) Ketertarikan 
peserta didik 70,7% (3) Perhatian 71,4% dan (4) Keterlibatan 79%, berdasarkan kriteria 
yang ditetapkan pada tabel 3.3 maka seluruh indikatornya mencapai kriteria baik. 

Dua peserta didik diantaranya memberikan masukan agar e-modul matematika ini juga 
bisa memuat games yang berhubungan dengan matematika. Dua peserta didik lainnya 
menyarankan agar suara pada aplikasi dibuat lebih nyaring, dan ada seorang peserta 
didik yang menyarankan untuk menambah soal pada latihan tiap materi menjadi 5 soal. 
Saran ini sudah diperbaiki sehingga hasil dari uji coba kelompok kecil ini digunakan 
untuk merevisi prototype II hingga menghasilkan prototype III. E- Modul (prototype III) 
yang dihasilkan kemudian di uji coba kelompok besar ini dilakukan pada 23 orang 
peserta didik kelas VII.1 SMP Negeri 2 Kwandang. Setelah memberikan penjelasan 
tentang e-modul, mereka diberikan kesempatan untuk mengoperasikan e-modul secara 
mandiri. Selanjutnya peserta didik diminta untuk memberikan penilaian terhadap e-
modul matematika melalui angket yang telah dibagikan. Data yang diperoleh dari 
penilaian tersebut kemudian dianalisis dalam bentuk persentase. Hasil analisis dari uji 
coba kelompok besar dapat dilihat pada tabel 5 berikut. 

Tabel 5. Hasil respon peserta didik 

No 
Indikator 

Skor 

Rata-Rata 

Persentase 

1 

2 

3 

4 

Perasaan Senang 

Ketertarikan Peserta Didik 

Perhatian Peserta Didik 

Keterlibatan Peserta Didik 

4,14 

3,82 

4.01 

4,01 

82,74% 

76,35% 

80,11% 

80,18% 

 
 



S. Yunus, dkk | Pengembangan E-Modul Berbasis Flip Book… 

JMathEdu | Jambura J. Math. Educ.                   144               Volume 4 | Nomor 2 | September 2023 

 

Berdasarkan tabel 5 maka perhitungan penilaian minat respon peserta didik 
menunjukkan bahwa e-modul matematika mendapatkan respon dengan kriteria sangat 
baik. Hasil analisis tersebut dijadikan sebagai pertimbangan untuk menghasilkan e-
modul matematika yang baik dan praktis sehingga dapat digunakan sebagai media 
pembelajaran secara berkelanjutan. Setelah diperoleh hasil analisis dari uji coba 
kelompok kecil dan uji coba kelompok besar, selanjutnya peneliti melihat respon guru 
terhadap penerapan e-modul matematika. Hasil analisis disajikan melalui tabel 6 berikut. 

Tabel 6. Hasil respon guru 

No Indikator 

Skor 

Rata-

Rata 

Setuju (%) 

1 

2 

3 

4 

Perasaan Senang 

Ketertarikan Peserta Didik 

Perhatian Peserta Didik 

Keterlibatan Peserta Didik 

4,42 

4,26 

4,01 

4,39 

88,33% 

85,28% 

80,17% 

87,78% 

 

Berdasarkan tabel 6 di atas maka perhitungan penilaian minat respon guru 
menunjukkan bahwa e-modul matematika mendapatkan respon dengan kriteria sangat 
baik. Berdasarakan persentase yang diperoleh dari hasil respon peserta didik dan guru 
terhadap penggunaan e-modul matematika, keduanya memperoleh persentase ≥ 50% 
yang artinya e-modul matematika telah mencapai kategori praktis. 

3.3 Pembahasan 

Penelitian dan pengembangan dalam penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan 
media pembelajaran interaktif berupa e-modul matematika berbasis flipbook pada 
materi segi empat pada kelas VII di SMP Negeri 2 Kwandang. Selain itu penelitian ini 
bertujuan untuk mengetahui respon peserta didik terhadap e-modul yang 
dikembangkan. E-modul yang dikembangkan berdasarkan Kompetensi dasar dan 
indikator yang terdapat pada kurikulum 13. Pada penelitian pengembangan ini, untuk 
menghasilkan e-modul matematika peneliti menggunakan pengembangan model 
Plomp. Pengembangan dengan Model Plomp terdiri dari beberapa tahapan yaitu fase 
investigasi awal preliminary investigation, fase desain design, fase realisasi konstruksi 
realization construction, fase tes, evaluasi dan revisi test, evaluation and revision. Model 
Plomp dipilih karena langkah-langkah yang ada didalamnya mudah dipahami dan 
sesuai dengan kondisi yang dialami peneliti untuk mengembangkan media 
pembelajaran berupa e-modul. Penyusunannya yang sistematis sehingga dalam 
pelaksanaannya urut, setiap tahap yang akan dilalui selalu mengacu pada tahap 
sebelumnya yang melalui proses revisi atau perbaikan sehingga tahap selanjutnya 
diperoleh produk pembelajaran yang diharapkan. 

Selanjutnya dilakukan analisis kurikulum dengan melakukan wawancara dengan wakil 
kepala sekolah bagian kurikulum SMP Negeri 2 Kwandang. Beliau mengatakan bahwa 
kurikulum yang digunakan pada di SMP Negeri 2 Kwandang adalah Kurikulum 2013 
dimana kurikulum ini menekankan peserta didik menjadi aktif, kretif, inovatif dan 
komunikatif. Akan tetapi pada kenyataannya di lapangan peserta didik belum 
mencerminkan sikap tersebut sehingga hasil belajar peserta didik dalam pembelajaran 
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matematika masih tergolong rendah. Proses analisis konsep pada kurikulum 2013 
tentang materi segi empat. Pemilihan materi dilakukan dengan mempertimbangkan 
kesesuaian konsep dan isi materi kemudian materi dirinci dan disusun secara sistematis 
ke dalam e-modul yang dikembangkan agar saling berkesinambungan untuk 
mendukung terlaksananya pembelajaran. Pada kurikulum 2013 jenjang SMP, 
pembelajaran pada bidang geometri adalah bangun sisi datar, dimana bangun sisi datar 
adalah suatu bentuk geometris yang terdiri dari dua dimensi atau hanya sekedar 
memiliki luas namun tidak memiliki volume contohnya segi empat. Dalam mempelajari 
geometri peserta didik juga membutuhkan suatu konsep yang matang agar peserta 
didik mampu menerapkan keterampilan geometri yang dimiliki seperti 
menvisualisasikan, mengenal bermacam-macam bangun sisi datar, menjelaskan 
gambar, dan kemampuan untuk mengenal perbedaan dan kesamaan antar bangun 
geometri. 

Setelah melakukan fase investigasi awal, fase berikutnya adalah fase desain (design) 
yaitu merancang e-modul pembelajaran materi segi empat dengan pembuatan prototype 
awal dan mendesain instrumen-instrumen yang dibutuhkan dalam penelitian. Langkah 
pertama yang dilakukan dalam mendesain E-modul yaitu menyusun materi 
pembelajaran karena merupakan inti dari keseluruhan produk yang akan 
dikembangkan. Setelah kandungan materi ditentukan, selanjutnya adalah penyusunan 
konsep media yang dibuat dalam bentuk dokumen teks dengan penulisan yang bersifat 
naratif atau bisa disebut storyboard untuk mengungkapkan tujuan proyek 
pengembangan e-modul yaitu mengembangkan E-modul pembelajaran yang valid dan 
praktis [15]. 

Langkah selanjutnya adalah tahap ke tiga yaitu fase realisasi/ konstruksi (realization/ 
construction). Pada fase ini dihasilkan prototipe I (awal) sebagai hasil realisasi dari fase 
desain. E-Modul matematika yang digunakan dalam penelitian ini dibuat dengan 
menggunakan kolaborasi dari beberapa aplikasi yakni Microsoft Word 2019 untuk 
menyusun materi segi empat yang akan di masukkan ke dalam modul, selanjutnya 
peneliti menggunakan aplikasi Canva untuk merancang susunan materi dalam e-modul 
agar memiliki tampilan yang menarik untuk selanjutnya di ubah menjadi dalam bentuk 
file PDF agar bisa di ubah ke dalam bentuk digital. 

Untuk mengubah File PDF tersebut ke dalam bentuk digital digunakan aplikasi Flip PDF 
Corporate. Penambahan beberapa fitur seperti audio, video, hyperlink dan kuis interaktif 
dilakukan untuk menambah kesan menarik pada e-modul yang dibuat. Selain itu, 
digunakan juga aplikasi CapCut untuk mengedit video pembelajaran yang akan 
dimasukan ke dalam e-modul. Setelah semua komponen telah memenuhi kriteria yang 
ditetapkan, peneliti mengubahnya menjadi ke dalam bentuk aplikasi agar bisa di instal 
pada smartphone sehingga bisa diakses secara offline oleh peserta didik. E-modul 
matematika ini tidak dibuat dalam versi online karena sebagian besar peserta didik yang 
ada di tempat penelitian memiliki data internet yang terbatas dan kualitas jaringan 
internet di tempat tersebut tidak terlalu lancar. Oleh karena itu e-modul matematika ini 
hanya dikonversi menjadi sebuah aplikasi yang bisa di operasikan secara offline agar bisa 
di operasikan secara mandiri oleh peserta didik dimana saja dan kapan saja sehingga 
peserta didik menjadi lebih mandiri dalam belajar. 

Tahapan terakhir dalam pengembangan model plomp adalah fase tes, evaluasi dan 
revisi (test, evaluation and revision). Di fase ini e-modul yang telah dirancang sebelumnya 
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yakni prototype I akan di validasi oleh para ahli dibidangnya yaitu ahli materi dan ahli 
media. Berdasarkan hasil penilaian dari 3 (tiga) orang ahli materi dan 2 (dua) orang ahli 
media menunjukan bahwa e-modul (Prototype I) yang dikembangkan juga telah 
memenuhi kategori kevalidan dan layak digunakan dengan revisi kecil dengan mean 
skor masing – masing yaitu 4,25 dan 4,43. Selanjutnya e -modul yang telah di validasi 
dan direvisi, kemudian diuji cobakan pada dua kelompok secara bertahap, yakni uji 
coba kelompok kecil dan uji coba kelompok besar. Uji coba ini dimaksudkan untuk 
menguji kepraktisan serta melihat respon atau minat peserta didik dan guru terhadap 
penggunaan e-modul yang dikembangkan. Angket yang dibagikan berisi pernyataan 
positif dan negatif yang berhubungan dengan beberapa aspek. 

Adapun perbedaan antara angket respon peserta didik dan guru terletak pada jumlah 
pernyatan. Untuk peserta didik terdiri dari 30 pernyataan sedangkan untuk guru terdiri 
dari 25 pernyataan. Hasil yang diperoleh menunjukan respon yang sangat baik dari 
peserta didik maupun guru. Hal ini telihat pada tabel 4.6 dan tabel 4.7 yang 
menunjukkan bahwa e-modul matematika telah memenuhi aspek kepraktisan. 
Berdasarkan keseluruhan hasil yang diperoleh baik dari validasi para ahli, analisis 
respon peserta didik dan guru menunjukkan bahwa e-modul matematika yang 
dikembangkan oleh peneliti ini telah mencapai kriteria valid dan praktis sehingga layak 
digunakan dalam pembelajaran matematika. 

 

4. Kesimpulan 

E-modul matematika materi segi empat berbasis Flip Book dengan bantuan software Flip 
PDF Corporate dengan menggunakan pengembangan model Plomp memenuhi kriteria 
kevalidan dilihat dari hasil validator oleh ahli materi dan ahli media yang mendapatkan 
penilaian masing-masing memperoleh mean skor 4,25 dan 4,43. Serta memenuhi kriteria 
kepraktisan dilihat dari respon peserta didik dan guru terhadap penggunaan serta 
penerapan e-modul matematika dengan persentase untuk semua indikator baik 
perasaan senang, ketertarikan, perhatian, dan keterlibatan mencapainilai diatas 50%. 
Hal ini menunjukkan bahwa E-modul yang dikembangkan dalam penelitian ini dapat 
digunakan pada pembelajaran matematika. 
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