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Abstrak-Penelitian ini memiliki tujuan mengembangkan media pembelajaran berupa e-
modul interaktif berbasis Heyzine pada mata pelajaran dasar-dasar akuntansi dan keuangan
lembaga kelas X akuntansi dan guna mengetahui kelayakan media yang dibuat. Penelitian
ini memakai model pengembangan ADDIE, diantaranya tahap analisis, desain,
pengembangan, implementasi dan evaluasi. Aktivitas uji coba produk dilaksanakan pada 10
orang peserta didik kelas X Konsentrasi Keahlian Akuntansi. Berdasarkan hasil validasi ahli
didapatkan kriteria sangat layak pada rata-rata persentase sebesar 95,26% untuk ahli materi,
dan persentase kelayakan sebesar 94,29% untuk ahli media. Sementara hasil respon peserta
didik didapatkan kriteria sangat baik pada persentase sebesar 97,83%. Maka didapatkan hasil
akhir berupa produk e-modul interaktif berbasis Heyzine sangat layak digunakan sebagai
media pembelajaran pada aktivitas pembelajaran dengan rata-rata persentase kelayakan lebih
dari 61%. Penelitian ini terbatas pada materi perusahaan jasa. Sehingga pada penelitian
berikutnya bisa dikembangkan pada materi lainnya.

Kata Kunci: E-Modul Interaktif; Heyzine; Dasar-Dasar Akuntansi

Development Of Interactive E-Modules Based On Heyzine In The Subject Of Basic Accounting
And Institutional Finance For Class X Accounting

Abstract- This research aims to develop learning media in the form of interactive e-modules
based on Heyzine on the basics of accounting and financial institutions for class X
accounting and to determine the suitability of the media created. This research uses the
ADDIE development model, including the analysis, design, development, implementation
and evaluation stages. Product trial activities were carried out on 10 students in class X
Concentration in Accounting Skills. Based on the expert validation results, it was found that
the criteria were very feasible with an average percentage of 95.26% for material experts,
and a feasibility percentage of 94.29% for media experts. Meanwhile, the results of student
responses obtained very good criteria at a percentage of 97.83%. So the final result is an
interactive e-module product based on Heyzine which is very suitable for use as a learning
medium in learning activities with an average feasibility percentage of more than 61%. This
research is limited to service company material. So that in the next research it can be
developed on other materials..
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PENDAHAULUAN

Pendidikan merupakan aspek penting
bagi proses bertumbuhnya seseorang
untuk mencapai masa depan yang baik.
Pendidikan juga harus diiringi kualitas
yang baik untuk menghadirkan sumber
daya manusia yang bermutu (Rahmi et al.,
2019). Dalam hal ini lembaga pendidikan
sudah berupaya membaharui struktur
kurikulum, sistem pendidikan dan model
pembelajaran yang sesuai dan optimal
(Mahardika et al., 2022). Maka
diharapkan pendidikan dapat
menyesuaikan dan bersifat dinamis
(Rosidah et al., 2021). Era globalisasi ini
pembaharuan ilmu pengetahuan dan
teknologi semakin canggih. Maka guru
diharuskan bersikap peka dan tanggap
seiring peralihan dan pembaharuan
teknologi yang semakin pesat (Sulastri et
al., 2020).

Sudut pandang dan implementasi
pembelajaran juga telah berubah karena
adanya perkembangan teknologi. Hal ini,
sejalan dengan adanya perkembangan
pembelajaran era digital saat ini, era
digital disebut sebagai zaman yang dalam
keseluruhan  aspek  kehidupan, tak
terkecuali dalam aktivitas pembelajaran
yang berlangsung lebih sering
mengandalkan media digital (Saputri et
al., 2023). Standar proses pembelajaran
dalam Permendikbudristek No. 16 Tahun
2022 Pasal 1 ayat (1) juga menyatakan
bahwa pembelajaran yang dilaksanakan
pada suasana belajar yang interaktif dan
menggembirakan  dapat  mendukung
pencapaian tujuan pendidikan dalam
proses pembelajaran (Teknologi, 2022).

Proses pembelajaran erat kaitannya
dengan media, media pembelajaran yaitu
alat bantu yang dimanfaatkan guru dalam
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aktivitas pembelajaran dan berfungsi
mendukung penyampaian pesan pada
peserta didik agar tujuan pendidikan bisa
tercapai dan hasil belajar peserta didik
mendapatkan hasil lebih optimal (Nurrita,
2018). Namun pada praktiknya, ada
beberapa peserta didik yang belum
mampu mencapai hasil belajar yang
optimal. Hal tersebut dapat berasal dari
faktor berupa keterbatasan media ajar atau
bahan ajar yang tersedia (Mariati, 2016).

Berdasarkan hasil observasi yang telah
dilaksanakan di SMK Sunan Giri
Menganti, ditemukan fakta bahwa
pembelajaran yang dilaksanakan sebagian
besar merujuk pada buku paket dan
resume materi pembelajaran dengan
bersumber dari web yang tersedia di
internet. Pembelajaran juga terbatas pada
jenis media pembelajaran cetak dan
peserta didik diberi dukungan pemahaman
dengan dilakukannya eksplorasi materi
yang tersedia di internet secara mandiri.
Selain buku paket, guru juga memiliki
buku acuan lain yang tidak didistribusikan
kepada peserta didik karena buku tersebut
memang khusus untuk guru dan juga
karena sebagian besar peserta didik
berkenan memperoleh buku dengan harga
hemat.

Selain itu, kurikulum yang diterapkan
di SMK Sunan Giri Menganti yaitu
kurikulum  merdeka, kurikulum ini
memberikan kebebasan guru, sekolah dan
peserta didik berinovasi (Rahmadayanti &
Hartoyo, 2022). Berdasarkan hasil
pengataman diketahui bahwa di SMK
Sunan Giri Menganti telah dilengkapi
beberapa fasilitas berbasis teknologi,
seperti LCD, Komputer, Laptop, Wifi dan
sebagainya. Namun penggunaan teknologi
saat proses pembelajaran berlangsung
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masih terbatas pada mata pelajaran
tertentu.  Hal ini terjadi  karena
keterbatasan  kesiapan  guru  saat
menyiapkan maupun menyusun media
pembelajaran berbasis teknologi. Hal ini
menimbulkan suasana belajar cenderung
kurang memikat dan berdampak pada
pemahaman peserta didik.

Salah satu mata pelajaran oleh peserta
didik yang diaggap sulit, yakni Dasar-
Dasar Akuntansi dan Keuangan Lembaga
khususnya materi perusahaan jasa. Peserta
didik susah memahami materi tersebut
disebabkan peserta didik lebih sering
menerima foto catatan dan tugas dari grup
whatapps kelas yang menyebabkan
peserta didik sering menunda menyalin
catatan ke dalam buku dan sulit
mengerjakan tugas yang diberikan karena
tidak ada penjelasan lanjutan. Hal ini
didukung data hasil belajar nilai STS
ganjil  mata pelajaran Dasar-Dasar
Akuntansi dan Keuangan Lembaga
sebanyak 45% peserta didik diperoleh
nilai  lebih  rendah dari  Kriteria
Ketercapaian ~ Tujuan  Pembelajaran
(KKTP) yaitu 78. Untuk itu, guru sebagai
pendidik diharapkan bisa menyajikan
fasilitas belajar jenis media pembelajaran
(Putri & Pratiwi, 2022). Akan tetapi
ketersediaan media pembelajaran wajib
berdasar materi dan kompetensi peserta
didik serta sudah  menyesuaikan
perkembangan teknologi saat ini.

Media pembelajaran  merupakan
seluruh  bentuk fasilitas yang bisa
dimanfaatkan oleh guru menjadi sarana
penyampaian pesan maupun informasi
pada peserta didik agar bisa memfokuskan
pikiran,  perasaan, perhatian  dan
memudahkan peserta didik selama
pembelajaran berlangsung (Usyanti &
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Susanti, 2015). Kemenarikan, kreatifitas
dan keberadaan interaktivitas dalam
media pembelajaran mampu disajikan
sebagai sarana agar suasana belajar
peserta didik tidak membosankan dan
diharapkan dapat mewujudkan motivasi
peserta didik dan mempermudah peserta
didik saat menerima dan mengikuti materi
pembelajaran (Basori, 2016). Untuk itu,
guru atau sekolah dapat memanfaatkan
beberapa jenis media pembelajaran,
namun pemilihan media pembelajaran
yang tepat dapat berpengaruh dalam
proses terwujudnya suasana belajar aktif
dan efisien (Istiglal, 2017).

Salah satu media yang dapat
mewujudkan suasana belajar aktif dan
efisien adalah e-modul interaktif. E-modul
yakni suatu inovasi dalam penyusunan
modul digital atau elektronik yang bisa
mempermudah  peserta  didik  saat
memahami materi dan interaktif saat
pembelajaran (Susanti et al., 2023).
Sedangkan, interaktif bermakna sebagai
kemungkinan interaksi antara peserta
didik dengan media atau guru (Sa’diah et
al.,, 2022). E-modul dapat dirancang
interaktif sesuai inovasi guru dan dapat
dimodifikasi  seiring  berkembangnya
teknologi. (Suwatra et al., 2018).
Penyajian e-modul interaktif dapat
disusun sendiri oleh guru sebagai media
pembelajaran dengan sajian yang lebih
memikat dan pemakaian bahasa yang
mudah dipahami peserta didik (D. E.
Pratiwi et al., 2021). Dapat disimpulkan
bahwa e-modul interaktif  dapat
meningkatkan keaktifan dan memudahkan
pemahaman peserta didik saat menerima
materi pembelajaran.

Penggunaan  e-modul interaktif
sebagai modul pembelajaran elektronik
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dengan fasilitas materi dan navigasi dapat
dikontrol secara mandiri oleh peserta
didik. Peserta didik mudah berpindah
halaman, menonton, menjeda, dan
menonton kembali video atau animasi
yang tersedia (Sa’diah et al., 2022).
Pemanfaatan e-modul interaktif dalam
pembelajaran yang memposisikan guru
tidak lagi menjadi sumber informasi
tunggal, diperlukan media pembelajaran
yang dapat dimanfaatkan guru sebagai
media  informasi  alternatif  serta
pendukung pembelajaran (Basori, 2016).
Adanya tuntutan kurikulum yang berlaku
saat ini, penyesuaian proses pembelajaran
dengan Kkarakteristik peserta didik serta
adanya media pembelajaran digital dapat
digunakan sebagai pemecah masalah
dalam persoalan pembelajaran (Susanti et
al., 2023). Oleh sebab itu, dapat
dikembangkan e-modul interaktif
berbantuan teknologi agar pembelajaran
dapat berjalan sesuai perkembangan
zaman. Salah satunya dapat
dikembangkan e-modul interaktif berbasis
Heyzine Flipbook dengan memanfaatkan
fasilitas yang tersedia didalamnya.
Heyzine Flipbook merupakan website
online yang memiliki kecanggihan berupa
converter PDF ke flipbook secara gratis
dengan menyediakan efek buku elektronik
serta dapat dibagikan kepada peserta didik
berupa link dalam format HTML. E-
Modul berbasis Heyzine tidak hanya
berupa tulisan atau gambar (Manzil et al.,
2022). Namun, dengan memanfaatkan
fasilitas dari Heyzine, e-modul yang telah
disusun dapat ditambahkan video,
gambar, grafik, suara, dan link, agar e-
modul dapat disajikan sebagai media
pembelajaran yang menyenangkan dan
terlihat lebih menarik (Anggreni & Sari,
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2022). Selain itu, dengan memanfaatkan
Heyzine Flipbook, e-modul mudah dibuka
oleh peserta didik kapanpun, dimanapun
memakai handphone mereka masing-
masing (Manzil et al.,, 2022). Dengan
demikian dengan bantuan Heyzine
Flipbook dapat dikembangkan e-modul
interaktif  berbasis website Heyzine
Flipbook.

Adanya e-modul interaktif berbasis
Heyzine Flipbook ini, penyampaian materi
dapat dilaksanakan lebih sistematis,
menarik, dan interaktif serta
mempermudah peserta didik paham akan
materi dan dapat mewujudkan keterlibatan
peserta didik saat belajar (Ula et al., 2023).
E-modul interaktif berbasis Heyzine
Flipbook dengan bentuk akhir berupa link
e-modul interaktif dalam website Heyzine
dapat membantu proses penyampaian
materi kepada peserta didik agar lebih
efektif dan menarik serta dapat
memberikan akses lebih kepada peserta
didik untuk belajar mandiri dan
meningkatkan potensi yang dimilikinya
(Manzil et al., 2022). Serupa dengan
penelitian yang menyatakan bahwa
pemanfaatan media berupa e-modul
interaktif berbasis website Heyzine dapat
mendukung kemudahan peserta didik saat
memahami materi dan mampu mendorong
keterlibatan ~ peserta  didik  dalam
pembelajaran (Manzil et al., 2022).

Hal ini sesuai juga dengan penelitian
(Ula et al., 2023) yang menyatakan jika
penggunaan e-modul sistem pernapasan
manusia  berbasis  Heyzine layak
digunakan dan peserta didik juga tertarik
untuk memanfaatkan e-modul tersebut
sebagai media pembelajaran IPA dalam
menunjang pembelajaran dan proses
kegiatan belajar. Selain itu, pada
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penelitian  (Patranita et al.,, 2022),
disimpulkan bahwa penggunaan suplemen
bahan ajar digital menggunakan Heyzine
Flipbook sangat efisien digunakan pada
pembelajaran karena produk bersifat
praktis, faktual, update mudah dalam
pengguanannya dan peserta didik dapat
menggunakan produk ini kapanpun dan
dimanapun serta dapat digunakan pada
kegiatan  pembelajaran.  Selain itu,
tampilan suplemen bahan ajar digital ini
sangat menarik dan praktis serta layak
untuk  diterapkan  dalam proses
pembelajaran.

Berdasarkan kondisi dan penjabaran
masalah di atas, dibutuhkan kegiatan
penelitian ~ pengembangan  berjudul
“Pengembangan  E-Modul  Interaktif
Berbasis Heyzine Pada Mata Pelajaran
Dasar-Dasar Akuntansi dan Keuangan
Lembaga  Kelas X  Akuntansi’.
Pengembangan ini bermaksud
mengembangkan suatu media berupa e-
modul interaktif pada mata pelajaran
dasar-dasar akuntansi dan keuangan
lembaga kelas X akuntansi. Perbedaan
penelitian ~ pengembangan  e-modul
interaktif berbasis Heyzine ini dengan
penelitian  terdahulu adalah  materi
pembelajaran yang dikembangkan dan
fitur lain didalamnya. E-modul interaktif
ini, selain berisi materi, gambar dan video
pembelajaran, nantinya juga disertai
latihan soal, games interaktif serta fitur
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interaktif lain berupa chat dengan guru.
Diharapkan e-modul interaktif yang
diciptakan dapat layak dijadikan alat
pendukung  kegiatan  belajar  dan
menghasilkan respon maksimal dari
peserta didik.

METODE PENELITIAN

Kegiatan penelitian ini dilaksanakan di
SMK Sunan Giri Menganti Gresik pada
bulan Februari sampai bulan Mei dengan
memakai jenis penelitian Reasearch and
Development (R&D), vyaitu jenis
penelitian pengembangan berupa aktivitas
penelitian yang bertujuan
mengembangkan  dan  mewujudkan
rancangan produk serta mengukur
keefektifan produk (Sugiyono, 2021).
Penelitian pengembangan ini
menggunakan model ADDIE. Menurut
Dick and Carry dinyatakan jika model
ADDIE ada lima tahapan, yaitu analisis,
desain, pengembangan, implementasi, dan
evaluasi (Sugiyono, 2021).

Pengembangan e-modul interaktif ini
menempuh tahapan model ADDIE vyaitu
lima tahap. Pengembangan disesuaikan
tahapan ADDIE supaya aktivitas
pengembangan produk lebih sistematis
dan berdasar rencana tujuan yang telah
disusun sebelumya. Berikut prosedur
pengembangan model ADDIE yang
diterapkan pada penelitian ini:
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Sumber: (Data diolah, 2024)

Aktivitas telaah dan validasi materi
dijalankan oleh satu Dosen Prodi
Pendidikan Akuntansi, UNESA dan satu
guru mata pelajaran  Dasar-Dasar
Akuntansi dan Keuangan Lembaga di
SMK Sunan Giri Menganti yang menilai
kelayakan materi dalam media yang telah
dibuat. Kemudian untuk telaah dan
validasi media dijalankan oleh satu Dosen
Jurusan Teknologi Pendidikan, UNESA.
Para ahli ini menilai kelayakan produk
dengan angket telaah dan validasi ahli
yang sudah disusun. Adapun untuk sampel
uji coba yaitu 10 peserta didik kelas X
Konsentrasi Keahlian Akuntansi SMK

Sunan Giri Menganti yang sedang
mengikuti mata pelajaran Dasar-Dasar
Akuntansi dan Keuangan Lembaga.
Analisis data dilaksanakan sesudah
mendapat data penelitian untuk menjadi
jawaban rumusan masalah yang disusun
sebelumnya. Jenis analisis data ini adalah
data deskriptif kualitatif dan kuantitatif.
Penilaian ahli didapatkan dari hasil
aktivitas telaah dan validasi ahli juga
analisis hasil angket respon peserta didik.
Hasil data kualitatif diperoleh dari lembar
telaah ahli berbentuk uraian masukan dan
saran sebagai dasar perbaikan dan revisi
produk. Adapun hasil data validasi ahli
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berupa data kuantitatif digunakan dalam
penilaian kelayakan media. Hasil yang
diperoleh berupa skor berdasar Kriteria
sesuai pada skala likert. Adapun alternatif
jawaban skala likert yang dipakai yaitu
skala 1 sampai 5 pada kategori “tidak
layak™ sampai “sangat layak”. Selanjutnya
data validasi dari para ahli berbentuk skor
tersebut  dihitung memakai teknik
persentase yakni hasil total skor dibagi
skor tertinggi kemudian dikali seratus.
Adapun media pembelajaran bisa disebut
layak jika mendapatkan hasil >61%
(Riduwan, 2016).
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Adapun hasil respon peserta didik akan
dianalisis dengan cara kuantitatif. Angket
yang digunakan sesuai pada skala
guttman.  Alternatif  jawaban skala
guttman yang dipakai yaitu jawaban “Ya”
menghasilkan skor “1” dan jawaban
“Tidak”  menghasilkan  skor  “0”.
Selanjutnya data respon tersebut dihitung
memakai teknik persentase. Penetapan
kelayakan e-modul interaktif berdasar dari
perolehan persentase. Adapun interpretasi
kelayakan media dari ahli dan respon
peserta didik dapat disimak dalam tabel
dibawah ini.

Tabel 1. Kriteria Kelayakan Ahli dan Respon Peserta Didik

Persentase Kategori Kelayakan Kategori Kelayakan
(%) Ahli Media/Materi Respon Peserta Didik
0-20 Tidak Layak Sangat Tidak Baik
21 -40 Kurang Layak Tidak Baik
41 - 60 Cukup Layak Cukup Baik
61 — 80 Layak Baik
81 - 100 Sangat Layak Sangat Baik

Sumber: (Data diolah, 2024)

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada pembahasan ini akan disajikan
informasi data hasil pengembangan e-
modul interaktif dengan menggunakan
model ADDIE yang meliputi 5 tahap
didalamnya. Berikut dipaparkan setiap
tahapan yang dijalankan.

Tahap Analisis

Tahap ini perlu beberapa tahapan yaitu
analisis masalah, analisis kebutuhan dan
analisis tujuan pembelajaran. Hasil
analisis dipakai sebagai pedoman atau
dasar pengembangan e-modul interaktif.
Diawali dari analisis masalah di lapangan,
ditemukan  fakta  bahwa  proses
pembelajaran yang dilaksanakan sebagian
besar merujuk pada buku paket dan

resume materi pembelajaran dengan
bersumber dari web yang tersedia di
internet. Pembelajaran juga terbatas pada
jenis media pembelajaran cetak dan
peserta didik diberi dukungan pemahaman
dengan dilakukannya eksplorasi materi
yang tersedia di internet secara mandiri.
Selain buku paket, guru juga memiliki
buku acuan lain yang tidak didistribusikan
kepada peserta didik karena buku tersebut
memang khusus untuk guru dan juga
karena sebagian besar peserta didik
berkenan memperoleh buku dengan harga
hemat.

Selain itu, kurikulum yang diterapkan
di SMK Sunan Giri Menganti yaitu
kurikulum  merdeka, kurikulum ini
memberikan kebebasan guru, sekolah dan
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peserta didik berinovasi (Rahmadayanti &
Hartoyo, 2022). Berdasarkan hasil
pengataman diketahui bahwa di SMK
Sunan Giri Menganti telah dilengkapi
beberapa fasilitas berbasis teknologi,
seperti LCD, Komputer, Laptop, Wifi dan
sebagainya. Namun penggunaan teknologi
saat proses pembelajaran berlangsung
masih terbatas pada mata pelajaran
tertentu. Hal ini terjadi sebab keterbatasan
kesiapan guru dalam menyiapkan maupun
menyusun media pembelajaran
berbantuan teknologi. Hal ini
menimbulkan suasana belajar cenderung
kurang memikat dan berdampak pada
pemahaman peserta didik

Selanjutnya  dilakukan analisis
kebutuhan, berdasarkan analisis yang
telah dilakukan peserta didik mengalami
kesulitan dalam mata pelajaran dasar-
dasar akuntansi dan keuangan lembaga,
khususnya materi perusahaan jasa. Hal ini
karena peserta didik lebih sering
menerima foto catatan dan tugas dari grup
whatapps kelas yang menyebabkan
peserta didik sering menunda menyalin
catatan ke dalam buku dan sulit
mengerjakan tugas yang diberikan karena
tidak ada penjelasan lanjutan. Oleh
Karena itu, peserta didik membutuhkan
media ajar yang lengkap dari awal
pengenalan materi sampai pada latihan
soal. Kondisi ini, bisa diketahui dari data
hasil belajar pada nilai STS ganjil mata
pelajaran Dasar-Dasar Akuntansi dan
Keuangan Lembaga sebanyak 45%
peserta didik diperoleh nilai lebih rendah
dari  Kriteria Ketercapaian Tujuan
Pembelajaran (KKTP) yaitu 78. Sehingga
berdasarkan analisis tersebut penulis
berminat untuk mengembangkan e-modul
interaktif berbasis Heyzine pada mata
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pelajaran Dasar-Dasar Akuntansi dan
Keuangan Lembaga Kelas X Akuntansi.
E-modul interaktif dapat berkontribusi
menjadi  alternatif ~ terbaik  untuk
meninggikan pemahaman materi dan
minat literasi bacaan peserta didik. E-
modul interaktif didesain menarik dan
sederhana sehingga dapat menumbuhkan
keterlibatan dan ketertarikan peserta didik
saat belajar (Pradnyana et al., 2021); (Ula
etal., 2023).

Analisis selanjutnya adalah analisis
tujuan pembelajaran. Tujuan
pembelajaran dirumuskan berdasarkan
analisis elemen, capaian pembelajaran dan
tujuan. Tujuan pembelajaran yang hendak
dicapai adalah diharapkan peserta didik
bisa menguraikan definisi dan contoh
transaksi keuangan perusahaan jasa, serta
peserta  didik  diharapkan  dapat
menguraikan definisi, aturan pencatatan,
golongan dan bagan akun dan mampu
mengkategorikan akun-akun yang
digunakan pada perusahaan jasa serta
peserta  didik diharapkan  mampu
menguraikan siklus akuntansi pada
perusahaan jasa.

Tahap Desain

Tahap ini merupakan tahap yang
memberikan kemudahan kepada peneliti
dalam merancang konsep pengembangan
media pembelajaran. Tujuan penelitian ini
guna menghasilkan media berbantuan
Heyzine Flipbook berbentuk e-modul
interaktif.  Heyzine  Flipbook juga
dimaknai sebagai website untuk mengkaji
file PDF yang bisa dikaji seperti buku fisik
melalui sarana elektronik diantaranya
tablet, laptop dan handphone (Saamena et
al., 2023). Heyzine menyediakan fitur
yang bisa dijangkau secara elektronik,
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yakni link antar lembar, ilustrasi, kuis,
video, dan format penyebaran lembar
kerja lainnya (Eriyanti et al., 2023).
Tahap ini digunakan sebagai tahap
perencanaan fitur yang akan ada dalam e-
modul interaktif. E-modul interaktif
nantinya terdapat fitur atau tombol yakni
tombol membalik halaman kea rah kanan
dan Kiri, fitur share, download, zoom, full
layar dan audio, fitur kata pengantar, fitur
daftar isi, fitur peta konsep, fitur
pendahuluan, fitur pembelajaran 1, fitur
pembelajaran 2, fitur pembelajaran 3, fitur
pembelajaran 4, fitur pembelajaran 5, fitur
evaluasi, fitur glosarium, fitur daftar
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pustaka, fitur profil pengembang, fitur
kembali ke daftar isi dan fitur chat dengan
guru. Tahap ini berisi kegiatan pengisian
komponen dalam e-modul interaktif.
Komponen yang disusun yakni, modul
ajar, peta konsep materi, petunjuk
penggunaan e-modul interaktif, materi
pembelajaran, tugas, video pembelajaran,
latihan soal, games interaktif, desain
halaman dan cover e-modul interaktif.
Desain icon fitur, video pembelajaran dan
desain halaman dibuat berbantuan aplikasi
Canva. Berikut tampilan komponen fitur
dalam e-modul interaktif.

Tabel 2. Komponen Fitur Pada E-modul Interaktif

No Fitur Keterangan No Fitur Keterangan
M Fitur tombol ke arah kanan . Fitur menuju halaman
1. F-D untuk membalik halaman 10. \‘35 pembelajaran 3 dalam e-

modul interaktif.
Fitur menuju halaman
pembelajaran 4 dalam e-
modul interaktif.
Fitur menuju halaman
pembelajaran 5 dalam e-
modul interaktif.

dalam e-modul interaktif.

Fitur tombol ke arah Kiri .
2. - untuk membalik halaman 11. S

dalam e-modul interaktif. ‘f

Fitur Share, Download,
3. [%saca] Zoom, Full layardan Audio 12. 2>

dalam e-modul interaktif. o

Fitur menuju halaman kata Lexxs  FItUr  menuju halaman
4 \ pengantar dalam e-modul 13. (- @& evaluasi dalam e-modul
= interaktif. " interaktif.
, Fitur  menuju halaman . Fitur menuju halaman
5. @ daftar isi dalam e-modul 14. *"g glosarium dalam e-modul
‘ interaktif. = interaktif.
-+ Fitur menuju halaman peta - Fitur menuju halaman
6. J@‘ konsep dalam e-modul 15. s daftar pustaka dalam e-
"~ interaktif. modul interaktif.
Fitur  menuju  halaman - Fitur menuju halaman
7. = pendahuluan  dalam 16. n profil pengembang dalam
N modul interaktif. - e-modul interaktif.
>N Fitur menuju halaman Fitur kembali menuju
8. M.  pembelajaran 1 dalam e- 17. halaman daftar isi dalam

modul interaktif.

e-modul interaktif.

- Fitur  menuju  halaman Fitur chat dengan guru
9 \}) pembelajaran 2 dalam e- 18. yang ada dalam e-modul
(—— - o . -
modul interaktif. interaktif.
Sumber: (Data diolah, 2024)
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Tahap Pengembangan

Tahap  pengembangan  dilakukan
sebagai bentuk realisasi desain yang telah
disusun  sebelumnya. Penelitian ini
memiliki tujuan mewujudkan e-modul
interaktif pada mata pelajaran dasar-dasar
akuntansi dan keuangan lembaga. Setelah
tahap desain terlaksana, maka tiap
komponen yang sudah disusun digabung
menyeluruh pada Website Heyzine
Flipbook.  E-modul interaktif  ini

E-MODUL INTERAKTIF
DASAR-DASAR AKUNTANSI
DAN KEUANGAN LEMBAGA

KELAS X AKUNTANSI

N
@ Evatummt
2l

e |

@i, 2 (a8 = (]
¥ X
2 |

i m

| (e

!

[
Fijiod

Q

Gahhbar 2. Tampilan "E-Modul Interaktif
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dilengkapi dengan berbagai fitur dan
tampilan halaman yakni halaman cover
depan dan belakang, halaman sampul
dalam, halaman kata pengantar, halaman
daftar isi, halaman peta konsep, halaman
pendahuluan, halaman pembelajaran 1
sampai 5, halaman evaluasi, halaman
glosarium, halaman daftar pustaka dan
halaman profil pengembang. Berikut
adalah tampilan dari e-modul interaktif.

| = ! g !
& 4B 3|
@iz @t

1

PO - o < - o - < F—
53| ’

PEMBELAJARAN 5 | EVALUASI GLOSARIUM

¢

Pl

Sumber: (Data diolah, 2024)

Untuk penyusunan modul ajar dibuat
berdasarkan elemen, capaian
pembelajaran dan tujuan pembealajaran.
Berdasarkan elemen dan capaian
pembelajaran yang berlaku dibuat tujuan
pembelajaran yang perlu dicapai. Materi
pembelajaran dan latihan soal disusun
sesuai tujuan pembelajaran. Materi
pembelajaran dan latihan soal yang
sajikan pada e-modul interaktif dilengkapi

dengan ilustrasi gambar yang dibuat
berbantuan aplikasi Canva. Pemanfaatan
ilustrasi gambar bertujuan mempermudah
peserta didik memahami materi dan
supaya penyajiannya lebih memikat.
Adapun video pembelajaran dibuat sendiri
oleh pengembang dengan bantuan aplikasi
Canva sesuai materi. Link video
pembelajaran jenis embed pada e-modul
interaktif sehingga peserta didik bisa
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mengakses langsung video dalam e-modul
interaktif tanpa memulai tab baru.
Kemudian pada latihan soal disusun
berbantuan Google Form terdapat 10 soal
pilihan  ganda  disetiap  kegiatan
pembelajaran 1 sampai 5 materi
perusahaan jasa. Untuk penempelan link
latihan soal berupa embed link Google
Form dalam e-modul interaktif sehingga
peserta didik bisa langsung mengerjakan
soal tanpa menggunakan tab baru. Adapun
games interaktif disusun berbantuan
aplikasi Educaplay. Educaplay ialah
platform pembelajaran online yang
memfasilitasi beragam alat dan fitur guna
mewujudkan  konten pembelajaran
interaktif (Utami et al., 2023). Soal-soal
yang dibuat dalam latihan soal ini berisi
materi-materi pokok perusahaan jasa.
Tujuan penyusunan games interaktif agar
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peserta didik saat pemaparan materi
pembelajaran  tidak  membosankan.
Penggunaan Educaplay dapat
menyediakan kesempatan bagi peserta
didik  aktif terkait saat  proses
pembelajaran, belajar secara mandiri dan
mengembangkan keterampilan berpikir
Kritis (Utami et al., 2023).

Pada tahap ini dihasilkan produk awal
berupa prototipe I. Selanjutnya prototipe |
akan di telaah dan di validasi oleh dua
orang ahli materi dan satu orang ahli
media. Prototipe | diberikan pada ahli
materi dan ahli media untuk di telaah
menggunakan angket yang sudah dibuat.
Hasil telaah berbentuk saran dan masukan
ahli sebagai pedoman perbaikan guna
penyelesaian produk. Berikut hasil saran
dan masukan dari ahli materi dan ahli
media.

Tabel 3. Saran dan Masukan Ahli

No. Saran dan Masukan Ahli Materi

Perlu dilakukan perbaikan penulisan
kegiatan

1. judul dalam setiap

Pada bagian
kerapian dan tata letak penulisan perlu

Saran dan Masukan Ahli Media
kegiatan  pembelajaran

pembelajaran.
Pada nomor halaman bagian atas

2. sebaiknya diperkecil ukuran
angkanya.
Judul elemen pembelajaran di
3. halaman depan (cover) sebaiknya di
bold.
Sampul dalam bagian elemen
4. pembelajaran sebaiknya dipindah di
bawah judul utama.
5 Pada bagian tugas sebaiknya

ditambah soal HOTS.

diperbaiki supaya lebih rapi.

Pada bagian gambar contoh perusahaan jasa
perlu disertakan sumber dari gambar yang
terlampir.

Sumber: (Data diolah, 2024)

Selanjutnya sesudah dilaksanakan
telaah, produk diperbaiki dan direvisi
sesuai saran juga masukan yang diberikan
para ahli. Setelah dilaksanakan perbaikan

dan revisi maka diwujudkan prototipe II.
Kemudian produk yang telah diperbaiki
diserahkan kembali pada para ahli untuk
validasi, akhirnya diperoleh kelayakan
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produk. Aktivitas validasi memakai
angket validasi yang sudah disusun. Hasil
analisis validasi para ahli sebagai
pedoman penentu kelayakan e-modul
interaktif. Kriteria kelayakan e-modul

105%
100%

95% 92%

90%
85%
80%
75%

Kelayakan Isi Kelayakan
Penyajian

H Ahli Materi 1
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interaktif ahli materi dinilai dari tiga aspek
yakni kelayakan isi, kelayakan penyajian
dan kelayakan kebahasaan. Berikut
tampilan hasil validasi ahli materi yang
sudah dilaksanakan sebelumnya.

100% 100%

95,26%

i I I

Kelayakan Rata-Rata
Kebahasaan Keseluruhan

H Ahli Materi 2

Gambar 3. Hasil Data Validasi Ahli Materi
Sumber: (Data diolah, 2024)

Aktivitas  validasi  ahli  materi
dijalankan oleh dosen prodi pendidikan
akuntansi, UNESA vyaitu Ibu Han Tantri
Hardini, S.Pd., M.Pd. sebagai ahli materi
1 dan guru SMK Sunan Giri Menganti
yaitu Ibu Kirimi, S.Pd. sebagai ahli materi
2. Berdasarkan hasil validasi ahli materi,
dihasilkan persentase sebesar 95,26%
pada kategori “Sangat Layak”. Hal ini
menunjukkan jika materi yang telah
disusun dan dikembangkan dalam e-
modul interaktif sudah disajikan sesuai
tujuan pembelajaran dan dilengkapi
ilustrasi  menarik. Penggunaan media
pembelajaran  menggunakan  Heyzine
Flipbook telah terintegrasi dengan

teknologi dan bisa menumbuhkan
ketertarikan peserta  didik  saat
pembelajaran (Widya & Anggoro, 2023);
(Sari et al., 2022). Selain itu, tersedianya
media ajar yang memikat serta
mempermudah belajar peserta didik dapat
meninggikan kualitas belajar di kelas dan
tidak membosankan bagi peserta didik
(Qouri & Zulherman, 2023); (Anggreni &
Sari, 2022). Penyajian materi e-modul
interaktif tidak hanya berupa teks, tetapi
dilengkapi juga komponen-komponen
multimedia berupa gambar, grafik, video
dan animasi. (Pradnyana et al., 2021);
(Suwatra et al., 2018).
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100%

94,29%

Rata-Rata
Keseluruhan

Kelayakan
Kebahasaan

Gambar 4. Hasil Data Validasi Ahli Media
Sumber: (Data diolah, 2024)

Untuk validasi media dijalankan oleh
dosen teknologi pendidikan, yaitu Bapak
Hirnanda Dimas Pradana, S.Pd., M. Pd.
Berdasar analisis data dihasilkan rata-rata
persentase kelayakan e-modul interaktif
sebesar 94,29% kategori “Sangat Layak”.
Hasil data tersebut menyatakan jika media
ajar e-modul interaktif bisa menyajikan
bantuan belajar, kesempatan belajar
peserta didik serta membangkitkan
motivasi belajar. Penelitian terdahulu
menyatakan bahwa media pembelajaran
berupa media elektronik dapat membantu
kelangsungan kegiatan pembelajaran serta
mempermudah  dan memperlancar
pembelajaran (Susanti et al., 2023);
(Basori, 2016). Selain itu, adanya e-modul
interaktif telah sesuai dengan pemaparan
bahwa integrasi teknologi digital dalam
pembuatan media pembelajaran menjadi
salah satu revolusi yang menghadirkan
peluang pemahaman dan hasil
pembelajaran yang lebih baik (Thana et
al.,, 2023); (Putra et al, 2021).
Tersedianya media ajar yang mendidik

demikian menurut analisisyang sudah
dilaksanakan bisa disimpulkan e-modul
interaktif yang telah disusun layak
berlanjut ke tahap uji coba terbatas. Hasil
akhir produk yang telah dinilai dan di
revisi menghasilkan prototipe Il1.
Berikutnya, Prototipe Il akan di uji
coba terbatas pada 10 orang peserta didik
di SMK Sunan Giri Menganti untuk
memperoleh masukan/saran dari peserta
didik untuk produk yang dihasilkan yaitu
e-modul interaktif. Adapun hasil saran
serta masukan daripeserta didik terkait e-
modul interaktif adalah pada bagian
latihan soal sebaiknya diberi keterangan
kegiatan pembelajaran ke berapa agar
lebih jelas. Berdasarkan dari hasil
masukan/saran yang sudah diberikan
peserta didik, selanjutnya dilaksanakan
perbaikan atau revisi untuk prototipe IlI.
Perbaikan atau revisi ini atas dasar
saran/masukan yang diberikan oleh
peserta didik pada prototipe Ill sehingga
dapat menghasilkan produk final (produk
akhir). Berikut merupakan link dari

dan  menarik bisa  menumbuhkan produk  akhir  e-modul interaktif
pengetahuan peserta didik (Kismawati et https://heyzine.com/flip-

al., 2022); (Susanti et al., 2023). Dengan book/1d5a236¢f6.html
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Tahap Implementasi

Dalam tahapan ini produk final dari e-
modul interaktif dilakukan penerapan
produk saat kegiatan pembelajaran pada
20 orang peserta didik kelas X
Konsentrasi Keahlian Akuntansi SMK
Sunan Giri Menganti yang memiliki
kemampuan tinggi, sedang dan rendah
dalam menempuh pembelajaran.
Penerapan  produk pada kegiatan
pembelajaran ini  dimaksudkan agar
diketahui respon peserta didik kepada e-
modul interaktif yang dikembangkan.

98,40%
98,20%
98,00%
97,80%

97,60%  97,50% 97,50%

97,40%
9?4 - . .
97,00%

Kelayakan Isi  Kelayakan
Penyajian

I 97,83%

Kelayakan Kelayakan Rata-Rata
Kebahasaan  Kegrafikan Keseluruhan
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Dalam proses pelaksanaannya pada tahap
ini pendidik akan melaksanakan kegiatan
pembelajaran.  Setelahnya dilakukan
pengiriman link e-modul interaktif dan
peserta didik dapat mengakses e-modul
interaktif dan diiringi dengan kegiatan
pembelajaran yaitu menjelaskan materi
pembelajaran. Selanjutnya, disebarkan
angket respon peserta didik kemudian
peserta didik dipersilahkan mengisi
angket yang tersedia. Adapun hasil respon
peserta didik pada e-modul interaktif
sebagai berikut

98,33%

98%

Gambar 5. Hasil Data Respon Peserta Didik
Sumber: (Data diolah, 2024)

Hasil perhitungan dari  angket
mengenai e-modul interaktif berbasis
Heyzine didapatkan persentase dengan
rincian sebagai berikut aspek kelayakan
isi sebesar 97,5% kategori “sangat baik”,
aspek kelayakan penyajian sebesar 97,5%
kategori “sangat baik”, aspek kelayakan
kebahasaan sebesar 98,33% kategori
“sangat baik” dan aspek kelayakan
kegrafikan sebesar 98% kategori “sangat
baik”. Secara keseluruhan diperoleh
persentase sebesar 97,83% yang dapat
disimpulkan jika e-modul interaktif
diminati peserta didik sebagai media ajar
dengan kategori respon “sangat baik”.

Sehingga berdasar seluruh hasil
analisis dapat disimpulkan bahwa e-modul
interaktif berbasis Heyzine pada mata
pelajaran dasar-dasar akuntansi dan
keuangan lembaga kelas X akuntansi
dapat mendukung kemudahan
pelaksanaan pembelajaran dan
mendukung peningkatan pemahaman
materi pembelajaran. media pembelajaran
menggunakan Heyzine Flipbook dapat
memudahkan  penyampaian  materi,
mendukung  kegiatan  pembelajaran
peserta didik secara mandiri dan
membantu peserta didik memahami dan
menguasai materi pembelajaran dengan
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lebih baik (Talitha et al., 2023); (Putra et
al., 2021).

Tahap Evaluasi

Tahap evaluasi ialah tahapan penilaian
mengenai apakah media yang
dikembangkan sudah berdasar dengan
tujuan awal yang ditetapkan. Sebenarnya
aktivitas  evaluasi  dalam  model
pengembangan ADDIE bukan dijalankan
di akhir tahapan saja tetapi pada seluruh
tahapan pengembangan juga. (V. Pratiwi
etal., 2019). Evaluasi pada model ADDIE
terdiri dari 2 macam, yaitu evaluasi
formatif dan evaluasi sumatif. Aktivitas
evaluasi formatif dijalankan pada tiap
tahap  pengembangan  agar  bisa
dilaksanakan revisi untuk penyelesaian
produk secara sempurna, sedangkan
aktivitas evaluasi sumatif dijalankan di
akhir ~ tahap  pengembangan  guna
menemukan pengaruh media ajar dengan
kualitas pembelajaran dan hasil belajar
(Puspasari & Suryaningsih, 2019).

Evaluasi yang dilaksanakan pada
pengembangan ini tergolong dalam
evaluasi formatif yaitu analisis angket dari
ahli materi, ahli media dan respon peserta
didik. Kemudian dilakukan revisi atau
perbaikan berdasar hasil saran juga
masukan  beberapa ahli, sehingga
diharapkan bisa terwujud e-modul
interaktif yang layak. Berdasarkan analisis
keseluruhan data disimpulkan bahwa e-
modul interaktif layak dimanfaatkan
sebagai media ajar saat kegiatan
pembelajaran.

KESIMPULAN
Berdasarkan hasil pembahasan
penelitian  yang sudah dijalankan

didapatkan hasil akhir berbentuk produk
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media pembelajaran  yaitu e-modul
interaktif berbasis Heyzine pada mata
pelajaran dasar-dasar akuntansi dan
keuangan lembaga kelas X akuntansi.
Hasil validasi ahli didapatkan hasil jika
media yang sudah dibuat sangat layak.
Sedangkan pada hasil angket respon
peserta didik dinyatakan jika e-modul
interaktif sangat baik dipakai untuk media
pembelajaran. Penelitian ini terbatas pada
materi perusahaan jasa. Sehingga pada
penelitian berikutnya bisa dikembangkan
pada materi lainnya.
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