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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan e-modul matematika interaktif menggunakan aplikasi 

kvisoft flipbook maker di kelas VII SMP telah dilakukan maka diperoleh 

kesimpulan bahwa, validitas e-modul cukup valid dengan persentase yang 

diperoleh 78%  dan praktikalitas e-modul Praktis dengan persentase yang 

diperoleh 87,5% yang berarti bahwa e-modul matematika interaktif 

menggunakan aplikasi kvisoft flipbook maker di kelas VII SMP yang 

dikembangkan memenuhi kriteria cukup valid dan sangat praktis. dapat 

digunakan sebagai bahan ajar kelas VII SMP.  

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan, maka penulis menyarankan 

bagi semua pihak yang ingin mengembangkan produk lebih lanjut hal-hal 

sebagai berikut:  

1) Bisa menambah muatan materi-materi yang lebih banyak dengan tetap 

memilih materi yang cocok dengan langkah-langkah yang interaktif. 

2) Pengembangan e-modul  ini tidak hanya terkhusus pada matematika 

saja , bisa juga dengan pembelajaran lain untuk memacu perkembangan 

teknologi 

3) Produk bisa lebih valid lagi dengan merevisi semua variabel produk baik 

dari subtansi materi, tampilan komunikasii visual, desain pembelajaran 

dan pemanfaatan soft ware untuk mencapai valid.  
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