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MOTTO 

 

“Maka sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan. Maka apabila engkau 

telah selesai (dari suatu urusan), tetaplah bekerja keras (untuk urusan yang lain). 

Dan hanya kepada TUHAN mu lah engkau berharap”  

(QS. Al-Insyirah, 6-8) 

 

“Hidup bukan saling mendahului, bermimpilah sendiri-sendiri, tak ada yang tahu 

kapan kau mencapai tuju, dan percayalah bukan urusanmu untuk menjawab itu” 

(Baskara-Hindia) 

 

“It’s fine to fake it till you make it, till you Do, till it’s True” 

(Taylor Swift) 

 

"Setiap orang memiliki proses yang berbeda, dan setiap proses membawa 

kesempatan untuk bertumbuh menjadi pribadi yang lebih baik" 
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ABSTRAK 

Inge Dwi Kusumawati. 2026. Pengembangan E-LKPD Berbasis Flipbook 

Interaktif Pada Materi Bangun Datar Segi Empat Kelas VII SMP. Skripsi. 

Program Studi Pendidikan Matematika, Fakultas Pendidikan Matematika dan 

Ilmu Pengetahuan Alam, IKIP PGRI Bojonegoro. Pembimbing: (I) Ari 

Indriani, S.Pd., M.Pd. (II) Dr. Dwi Erna Novianti, S.Si., M.Pd. 

Kata kunci: E-LKPD, flipbook interaktif, bangun datar segi empat, minat belajar 

Kesulitan siswa dalam memahami materi bangun datar segi empat dan keterbatasan 

media pembelajaran interaktif sangat berdampak pada rendahnya minat belajar 

siswa. Oleh karena itu, diperlukan pengembangan E-LKPD berbasis flipbook 

interaktif pada materi bangun datar segi empat. Penelitian ini bertujuan: 1) Untuk 

mendeskripsikan proses pengembangan E-LKPD berbasis flipbook interaktif pada 

materi bangun datar segi empat kelas VII SMP, 2) Untuk mendeskripsikan kualitas 

E-LKPD berbasis flipbook interaktif pada materi bangun datar segi empat kelas VII 

SMP yang dikembangkan berdasarkan aspek kevalidan dan kepraktisan, 3) Untuk 

menganalisis keefektifan E-LKPD berbasis flipbook interaktif pada materi bangun 

datar segi empat kelas VII SMP dalam meningkatkan minat belajar siswa. Jenis 

penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan (Research and 

Development) dengan model ADDIE (Analyze, Design, Development, 

Implementation, Evaluation). Subjek penelitian adalah siswa kelas VII-A SMP 

Negeri 1 Senori, dengan uji coba kelompok kecil berjumlah 6 siswa dan uji coba 

kelompok besar berjumlah 30 siswa. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui 

wawancara, lembar validasi, angket (kuesioner), dan dokumentasi. Teknik analisis 

data yang digunakan berupa analisis kevalidan E-LKPD, analisis kepraktisan E-

LKPD, analisis keefektifan E-LKPD dan minat belajar siswa. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa E-LKPD berbasis flipbook interaktif yang dikembangkan 

menggunakan Canva Pro dan Heyzine yang dilengkapi dengan latihan soal berbasis 

game. Hasil validasi ahli materi memperoleh presentase rata-rata sebesar 92,5% dan 

dan ahli media memperoleh presentase rata-rata sebesar 94,16% keduanya berada 

pada kategori “Sangat Valid”. Hasil uji kepraktisan melalui angket respon guru dan 

siswa memperoleh masing masing rata-rata presentase sebesar 95% dan 92,5% 

dengan kategori “Sangat Praktis”. Hasil uji keefektifan melalui pretest dan postest 

dengan perolehan skor N-gain sebesar 0,77 dengan kategori “Tinggi”, serta hasil 

lembar observasi aktivitas siswa memperoleh presentase rata-rata sebesar 90,27% 

dengan kategori “sangat efektif”. Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan 

bahwa E-LKPD berbasis flipbook interaktif pada materi bangun datar segi empat 

valid, praktis, dan efektif digunakan untuk meningkatkan minat belajar siswa kelas 

VII SMP. Penerapan E-LKPD berbasis flipbook interaktif dapat menjadi alternatif 

inovasi media pembelajaran yang menarik, serta mendorong guru mengembangkan 

media pembelajaran interaktif serupa guna meningkatkan minat belajar siswa. 
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ABSTRACT 

Inge Dwi Kusumawati. 2026. Development of an Interactive Flipbook-Based E-

LKPD on Quadrilateral Material for Seventh Grade Junior High School 

Students. Undergraduate Thesis. Mathematics Education Study Program, 

Faculty of Mathematics Education and Natural Sciences, IKIP PGRI 

Bojonegoro. Advisors: (I) Ari Indriani, S.Pd., M.Pd. (II) Dr. Dwi Erna 

Novianti, S.Si., M.Pd. 

Keywords: E-LKPD, interactive flipbook, quadrilaterals, learning interest 

Students’ difficulties in understanding quadrilateral geometry and the limited 

availability of interactive learning media significantly affected their learning 

interest. Therefore, an interactive flipbook-based Electronic Student Worksheet (E-

LKPD) for quadrilateral geometry was developed. This study aimed to: (1) describe 

the development process of the interactive flipbook-based E-LKPD for seventh-

grade junior high school students on quadrilateral geometry; (2) describe the 

quality of the developed E-LKPD based on its validity and practicality; and (3) 

analyze the effectiveness of the interactive flipbook-based E-LKPD in improving 

students’ learning interest. This study employed a Research and Development 

(R&D) method using the ADDIE model, which consisted of Analyze, Design, 

Development, Implementation, and Evaluation. The research subjects were students 

of Class VII-A at SMP Negeri 1 Senori, consisting of 6 students in the small-group 

trial and 30 students in the large-group trial. Data were collected through 

interviews, validation sheets, questionnaires, and documentation. The data were 

analyzed using validity, practicality, effectiveness, and students’ learning interest 

analyses. The results showed that the interactive flipbook-based E-LKPD was 

developed using Canva Pro and Heyzine and was complemented with game-based 

practice exercises. The material expert validation yielded an average score of 

92.5%, while the media expert validation obtained an average score of 94.16%, 

both of which were categorized as "Very Valid." The practicality test results, based 

on teacher and student response questionnaires, obtained average percentages of 

95% and 92.5%, respectively, both of which were categorized as "Very Practical." 

The effectiveness test, measured through pretest and posttest scores, produced an 

N-gain score of 0.77, which was categorized as "High." In addition, the observation 

of students’ learning activities obtained an average percentage of 90.27%, 

indicating that the E-LKPD was highly effective. Based on these findings, it was 

concluded that the interactive flipbook-based E-LKPD for quadrilateral geometry 

was valid, practical, and effective in improving the learning interest of seventh-

grade junior high school students. The implementation of the interactive flipbook-

based E-LKPD provided an innovative alternative learning medium and 

encouraged teachers to develop similar interactive learning media to enhance 

students’ learning interest. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan aspek penting dalam pengembangan sumber daya 

manusia (SDM) yang lebih baik untuk menghadapi perkembangan zaman yang 

lebih maju. Menurut Santika (2022) pendidikan merupakan upaya sadar dan 

terencana untuk membentuk siswa dalam menguasai ilmu pengetahuan dan 

teknologi, dan memiliki akhlak mulia serta karakter kebangsaan yang mencerminkan 

identitas dan kepribadian bangsa. Berdasarkan hal tersebut, pendidikan harus selalu 

diupayakan dan ditingkatkan untuk membangun potensi yang ada di dalam 

masyarakat agar tercipta sumber daya manusia yang berkualitas. Seperti yang 

tertuang dalam Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem 

Pendidikan Nasional, tujuan utama pendidikan adalah mencerdaskan kehidupan 

bangsa serta mengembangkan potensi siswa agar menjadi individu yang beriman, 

berakhlak mulia, berpengetahuan, dan memiliki kompetensi untuk berperan aktif 

dalam kehidupan bermasyarakat, berbangsa, dan bernegara. Dengan demikian 

diperlukan berbagai upaya inovatif dalam penyelenggaraan pendidikan. 

Matematika memiliki objek kajian yang konseptual sehingga proses 

konstruksi konsep matematis memerlukan upaya kognitif mendalam Ahmad dkk. 

(2024) berpendapat bahwa sampai saat ini matematika masih dipandang sebagai 

mata pelajaran yang sulit oleh banyak siswa SMP, karena mereka menghadapi 

berbagai hambatan yang berasal dari faktor internal maupun eksternal dalam 
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proses pembelajarannya. Elyasarikh dan Masriyah (2024) mengemukakan bahwa 

capaian Indonesia dalam PISA menunjukkan bahwa kualitas literasi matematis 

siswa masih belum mencapai standar yang diharapkan. Menurut OECD (2023) 

skor rata-rata matematika siswa Indonesia pada PISA 2022 berada di angka 366, 

dan hanya sekitar 18 % siswa yang mencapai minimal Level 2 (kompetensi dasar 

matematika). Hal ini berarti masih banyak siswa di Indonesia yang mengalami 

kesulitan dalam memecahkan soal matematika. 

Salah satu materi dalam matematika yang sering menimbulkan kesulitan 

bagi siswa SMP adalah bangun datar segi empat. Materi ini menuntut pemahaman 

konsep-konsep seperti jenis-jenis segi empat, sifat sisi dan sudut, serta rumus 

keliling dan luas, yang cukup sulit dipahami oleh siswa kelas VII. Hasil 

wawancara kepada guru mata pelajaran matematika di kelas VII SMPN 1 Senori 

pada bulan November 2025 menunjukkan bahwa sebagian besar siswa masih 

mengalami kesulitan dalam memahami materi bangun datar segi empat. Dari 

wawancara tersebut diperoleh informasi bahwa siswa khususnya mengalami 

kesulitan dalam menghitung luas dan keliling berbagai jenis bangun datar segi 

empat. Penelitian oleh Jamaludin (2021) menunjukkan bahwa banyak siswa kelas 

VII mengalami kesulitan dalam menyelesaikan soal segi empat, hanya sebagian 

kecil yang bisa menjawab benar, dan banyak yang belum memahami unsur-unsur 

bangun datar, konsep keliling dan luas, serta prasyarat materi sebelumnya. 

Sementara itu, penelitian oleh Nurhayani dkk. (2025) menunjukkan bahwa 

rendahnya pemahaman konsep matematis siswa berkaitan erat dengan rendahnya 

minat belajar, serta diperkuat oleh faktor lain seperti kurangnya konsentrasi dan 

meningkatnya kecemasan matematika. Oleh karena itu, kesulitan yang dialami 
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siswa dalam memahami materi sangat berdampak pada rendahnya minat mereka 

dalam belajar matematika. 

Rendahnya minat belajar siswa dalam memahami materi bangun datar segi 

empat tidak hanya disebabkan oleh kompleksitas konsep geometrinya, tetapi 

terdapat beberapa faktor pendukung lain. Salah satu faktor utamanya adalah 

rendahnya kemampuan pemahaman konsep matematis dasar yang membuat siswa 

kurang tertarik mengikuti pembelajaran. Septiani dan Aini (2023) berpendapat 

bahwa pemahaman konsep matematis siswa SMP pada materi segi empat masih 

tergolong rendah, sehingga banyak siswa mengalami kesulitan ketika harus 

menerapkan konsep tersebut dalam penyelesaian masalah. Selain itu, kemampuan 

representasi spasial siswa yang bervariasi turut menjadi hambatan dalam 

memvisualisasikan bentuk serta sifat-sifat segi empat secara tepat. Hal ini sejalan 

dengan pendapat Yafa dkk. (2024) yang menyatakan bahwa perbedaan 

kemampuan representasi dan konstruksi geometri menyebabkan ketidaksesuaian 

pemahaman siswa terhadap konsep geometris. Faktor lainnya adalah penggunaan 

model pembelajaran yang kurang sesuai dengan karakteristik materi geometri 

tanpa pendekatan bertahap, sehingga siswa cenderung bosan dan kurang 

memahami materi yang disampaikan. Kemudian, keterbatasan media dan sumber 

belajar berbasis visual juga memengaruhi minat belajar siswa, Sebagaimana 

dikemukakan oleh Kurnia dan Sunaryati (2023), keterbatasan media pembelajaran 

yang menarik dan interaktif menyebabkan siswa kurang termotivasi untuk 

mengikuti pembelajaran secara aktif, sehingga berdampak pada rendahnya minat 

belajar mereka. Dengan demikian, perlu adanya inovasi media pembelajaran yang 

diterapkan di dalam kelas. 
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Berdasarkan wawancara yang telah dilakukan di SMPN 1 Senori terdapat 

beberapa kendala dalam penyediaan sumber belajar bagi siswa. Hasil wawancara 

dengan guru matematika di sekolah tersebut, diketahui bahwa ketersediaan 

sumber belajar memiliki peran penting dalam menunjang proses pembelajaran. 

Namun, keterbatasan waktu serta sarana dan prasarana menyebabkan pemenuhan 

sumber  belajar  belum  dapat  dilakukan  secara optimal. Pembelajaran di 

kelas, guru umumnya hanya memanfaatkan buku ajar yang bersumber dari buku 

paket pemerintah dan LKS. Kondisi ini menyebabkan materi yang disampaikan 

menjadi kurang dipahami secara menyeluruh oleh siswa. Oleh karena itu, 

diperlukan cara untuk meningkatkan minat belajar siswa. 

Permasalahan tersebut memerlukan inovasi media pembelajaran berbasis 

teknologi yang mampu membantu siswa memahami konsep bangun datar secara 

konkret dan interaktif. Salah satu alternatif yang potensial adalah pengembangan 

E-LKPD (Lembar Kerja Peserta Didik Elektronik) berbasis flipbook interaktif. 

Flipbook interaktif memungkinkan integrasi teks, gambar, dan latihan soal 

interaktif berbasis game dalam satu media pembelajaran digital yang menarik. 

Penelitian oleh Pitaloka dan Napitupulu (2023) menunjukkan bahwa penggunaan 

media flipbook dapat meningkatkan minat baca dan minat belajar siswa, karena 

penyajian materi menjadi lebih menarik dan mudah diakses. Hasil serupa juga 

diperoleh Maghfiroh dkk. (2022) yang menyatakan bahwa pengembangan E-

LKPD berbasis aplikasi flipbook pada materi geometri layak digunakan dan 

mendapat respons positif dari siswa sebagai bahan ajar yang menarik. Dengan 

demikian, pengembangan E-LKPD berbasis flipbook interaktif menjadi relevan 

sebagai inovasi media pembelajaran yang memungkinkan siswa belajar lebih 
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mandiri, aktif, dan menyenangkan dalam memahami materi bangun datar segi 

empat. 

Penelitian terkait masih menunjukkan kesenjangan yang membutuhkan 

kajian lebih mendalam. Sebagian besar penelitian sebelumnya hanya berfokus 

pada pengembangan E-LKPD atau media flipbook secara terpisah, sedangkan 

penelitian yang mengintegrasikan keduanya pada materi bangun datar segi empat 

kelas VII SMP masih sangat terbatas. Selain itu, sebagian besar pengembangan E-

LKPD yang telah dilakukan hanya berfokus pada penyajian materi dan latihan 

soal konvensional tanpa adanya fitur interaktif seperti latihan soal berbasis game 

yang dapat meningkatkan minat belajar dan keterlibatan siswa selama proses 

belajar. Hal tersebut menyebabkan pembelajaran cenderung monoton dan kurang 

menarik, sehingga siswa cepat merasa bosan dan tidak aktif dalam mengerjakan 

soal. Beberapa penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Nabela dan Bayu 

(2022) tentang  flipbook berbasis saintifik di SD belum menambahkan unsur 

permainan. Sementara itu, Nurhikmah dkk. (2024) menegaskan bahwa media 

game edukasi memiliki peran penting dalam meningkatkan minat siswa. Namun, 

masih sangat sedikit penelitian yang mengintegrasikan flipbook, game, dan E-

LKPD secara bersamaan dalam satu media pembelajaran. Oleh karena itu, 

penelitian ini penting dilakukan guna menghasilkan E-LKPD berbasis flipbook 

interaktif yang dilengkapi latihan soal berbasis game sehingga lebih layak, 

menarik, dan efektif dalam membantu siswa memahami materi bangun datar segi 

empat serta mendukung guru dalam menyediakan sumber belajar inovatif bagi 

siswa. 
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Beberapa penelitian terdahulu juga menunjukkan keberhasilan 

pengembangan E-LKPD dalam berbagai konteks. Misalnya, pada penelitian yang 

dilakukan oleh Latifah (2024) yang “Pengembangan E-LKPD Matematika 

Berbasis Problem Based Learning pada Materi Matematika” yang menggunakan 

model pengembangan 4D yaitu tahap pendefinisian (Define), Perancangan 

(Design), Pengembangan (Development), dan Penyebaran (Desseminate) 

menunjukkan hasil E-LKPD berbasis Problem Based Learning yang 

dikembangkan dinyatakan valid, efektif, dan praktis untuk digunakan. Kemudian 

pada penelitian yang dilakukan oleh Dianmurdika (2024) dengan judul 

”Pengembangan E-LKPD Berbantuan Flipbook Sebagai Media Pembelajaran 

Berdiferensiasi Berbasis Problem Based Learning (PBL) terhadap Hasil Belajar 

Siswa Pada Materi Vektor“ model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementation and Evaluation) dan memperoleh hasil sangat 

praktis, sangat valid, efektif dan praktis terhadap hasil belajar siswa. 

Dari kedua penelitian tersebut, E-LKPD yang telah dikembangkan belum 

memanfaatkan latihan soal interaktif  berbasis game pembelajaran yang 

berpotensi meningkatkan minat belajar siswa. Sementara itu, integrasi unsur game 

dalam pembelajaran digital telah terbukti mampu menciptakan suasana belajar 

yang lebih menyenangkan, interaktif, dan memacu keterlibatan aktif siswa 

Rahmawati dan Jamaluddin (2024). Selain itu, penggunaan media flipbook 

interaktif sebagai alternatif pembelajaran juga menunjukkan hasil yang positif, 

baik dalam hal validitas maupun respon siswa. Oleh karena itu, diperlukan 

penelitian lebih lanjut untuk mengembangkan E-LKPD berbasis flipbook 

interaktif, yang dilengkapi dengan latihan soal berbasis game, agar dapat menjadi 
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bahan ajar alternatif yang inovatif, menarik, dan efektif dalam konteks 

pembelajaran matematika. Berdasarkan latar belakang tersebut, maka penelitian 

ini berjudul “Pengembangan E-LKPD Berbasis Flipbook Interaktif pada Materi 

Bangun Datar Segi Empat Kelas VII SMP”. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka dapat dirumuskan permasalahan 

dalam penelitian ini sebagai berikut: 

1. Bagaimanakah proses pengembangan E-LKPD berbasis flipbook interaktif pada 

materi bangun datar segi empat kelas VII SMP? 

2. Bagaimanakah kualitas E-LKPD berbasis flipbook interaktif pada materi 

bangun datar segi empat kelas VII SMP yang di kembangkan jika dilihat dari 

aspek kevalidan dan kepraktisan? 

3. Bagaimanakah keefektifan E-LKPD berbasis flipbook interaktif pada materi 

bangun datar segi empat kelas VII SMP dalam meningkatkan minat belajar 

siswa? 

C. Tujuan Penelitian  

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini adalah: 

1. Untuk mendeskripsikan proses pengembangan E-LKPD berbasis flipbook 

interaktif pada materi bangun datar segi empat kelas VII SMP. 

2. Untuk mendeskripsikan kualitas E-LKPD berbasis flipbook interaktif pada 

materi bangun datar segi empat kelas VII SMP yang dikembangkan berdasarkan 

aspek kevalidan dan kepraktisan. 

3. Untuk menganalisis keefektifan E-LKPD berbasis flipbook interaktif pada 

materi bangun datar segi empat kelas VII SMP dalam meningkatkan minat 
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belajar siswa. 

D. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

Melalui penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi berupa 

perluasan wawasan dan pengetahuan mengenai pengembangan media pembelajaran 

berbasis flipbook interaktif. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat 

nyata dalam pelaksanaan proses pembelajaran. Selain itu, penelitian ini diharapkan 

menjadi upaya untuk meningkatkan kualitas pembelajaran matematika, khususnya 

pada materi bangun datar segi empat, maupun dalam penerapan pembelajaran pada 

mata pelajaran lainnya. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Siswa 

E-LKPD berbasis flipbook interaktif ini diharapkan dapat membantu siswa 

dalam memahami materi bangun datar segi empat secara lebih mudah melalui 

tampilan visual, dan latihan interaktif. Penggunaan media ini juga diharapkan dapat 

meningkatkan minat belajar siswa. Selain itu, penggunaan media ini diharapkan 

dapat membantu siswa mengembangkan kemampuan berpikir logis dan spasial 

dalam memecahkan masalah matematika. 

a. Bagi Guru 

Pengembangan E-LKPD berbasis flipbook interaktif ini diharapkan dapat 

menjadi alternatif media pembelajaran yang menarik dan interaktif bagi guru dalam 

mengajarkan materi Bangun Datar Segi Empat. Media ini dapat membantu guru 

dalam menyampaikan konsep secara visual dan dinamis. Dengan demikian, proses 

pembelajaran menjadi lebih variatif, efektif, dan mampu meningkatkan 
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keterlibatan siswa selama proses belajar. 

b. Bagi Sekolah 

Hasil pengembangan E-LKPD berbasis flipbook interaktif ini diharapkan 

dapat menjadi sarana peningkatan kualitas pembelajaran di sekolah. Media ini 

dapat digunakan sebagai bahan ajar tambahan yang inovatif untuk mendukung 

proses pembelajaran berbasis digital. Selain itu, penerapan media ini dapat 

membantu sekolah dalam mewujudkan transformasi digital di bidang pendidikan. 

c. Bagi Peneliti 

Penelitian ini memberikan kesempatan bagi peneliti untuk memperluas 

pengetahuan dan keterampilan dalam merancang serta mengembangkan E-LKPD 

berbasis flipbook interaktif sebagai media pembelajaran matematika pada materi 

Bangun Datar Segi Empat. Melalui proses pengembangan ini, peneliti memperoleh 

pengalaman berharga dalam penerapan teknologi pendidikan yang inovatif. 

Pengalaman tersebut diharapkan dapat menjadi bekal bagi peneliti dalam 

menciptakan inovasi pendidikan di masa mendatang. 

E. Spesifikasi Produk 

Proses penelitian dan pengembangan yang dilakukan pada penelitian ini 

dalam penelitian ini dalam pembuatannya akan menghasilkan produk berupa 

Lembar Kerja Peserta Didik Elektronik atau E-LKPD dengan spesifikasi produk 

pengembangan produk sebagai berikut: 

1. Produk yang akhir dalam penelitian pengembangan ini berupa Lembar Kerja 

Peserta Didik Elektronik atau E-LKPD yang dapat diakses secara online 

menggunakan jaringan internet berbentuk flipbook. 

2. Produk penelitian ini dikembangkan menggunakan software Canva, Heyzine, 
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claude.ai, GitHub. 

3. E-LKPD ini memuat informasi mengenai materi pembelajaran matematika 

mengenai bangun datar segi empat yang dikemas dalam bentuk teks, gambar 

dan terdapat latihan soal berbasis game edukatif yang dapat discan dengan 

kode QR code. 

4. E-LKPD berbasis Flipbook ini didesain full berdasarkan kurikulum merdeka 

dengan bentuk Flipbook. 

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

1. Asumsi Pengembangan 

Dalam penelitian ini terdapat beberapa asumsi yang menjadi dasar dalam 

pengembangan E-LKPD berbasis flipbook interaktif pada materi Bangun Datar 

Segi Empat kelas VII SMP. Pertama, diasumsikan bahwa peserta didik kelas VII 

telah memiliki kemampuan dasar dalam mengoperasikan perangkat teknologi 

seperti komputer, laptop, atau ponsel cerdas yang akan digunakan untuk 

mengakses dan memanfaatkan E-LKPD. Kedua, guru dan siswa diasumsikan 

memiliki akses terhadap jaringan internet serta perangkat pendukung yang 

memadai sehingga penggunaan flipbook interaktif dapat berjalan dengan optimal. 

Ketiga, diasumsikan bahwa penggunaan media digital interaktif dapat 

membantu siswa memahami konsep bangun datar segi empat seperti persegi, 

persegi panjang, jajargenjang, belah ketupat, dan trapesium melalui visualisasi 

yang lebih jelas. Selanjutnya, diasumsikan bahwa guru memiliki kemampuan 

serta kesiapan untuk mengintegrasikan E-LKPD berbasis flipbook ke dalam 

pembelajaran di kelas. Peran guru diharapkan mampu mengarahkan siswa dalam 

memanfaatkan media ini, sehingga proses pembelajaran berlangsung lebih efektif 
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dan mampu mencapai tujuan pembelajaran terkait pemahaman sifat-sifat, keliling, 

dan luas segi empat. 

2. Keterbasan Pengembangan 

Pengembangan E-LKPD berbasis flipbook interaktif ini memiliki beberapa 

keterbatasan yang perlu diperhatikan. Pertama, keterbatasan penelitian terletak 

pada cakupan materi yang hanya difokuskan pada materi bangun datar segi empat 

untuk kelas VII SMP, sehingga hasil pengembangan belum tentu dapat langsung 

diterapkan pada materi atau jenjang lain tanpa penyesuaian. Kedua, media yang 

dikembangkan hanya di uji coba pada skala terbatas dengan jumlah responden 

tertentu, sehingga hasil validasi dan keefektifannya belum dapat digeneralisasikan 

secara luas. Selain itu, pengembangan E-LKPD ini sangat bergantung pada 

ketersediaan perangkat dan koneksi internet, sehingga pelaksanaannya mungkin 

kurang optimal di sekolah dengan sarana teknologi yang terbatas. Keterbatasan 

lainnya adalah penelitian ini difokuskan pada tahap pengembangan dan uji coba 

terbatas (tanpa implementasi jangka panjang), sehingga belum mencakup evaluasi 

mendalam terhadap dampak penggunaan media dalam jangka waktu yang lebih 

lama.


