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Abstrak

Subjek dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas XI Akuntansi Keuangan tahun
2024/2025 yang terdiri dari 40 siswa kelas XI. Objek penelitian ini adalah Soal Ujian Mata
Pelajaran Akuntansi Keuangan Kelas XI Akuntansi Tahun Ajaran 2024/2025 yang dibuat oleh
guru mata pelajaran Akuntansi Keuangan.bahan yang dimanfaatkan guru yakni buku cetak dan
media pembelajaran berupa power point sehingga menyulitkan siswa dalam mencerna materi.
Media pembelajaran yang terlalu monoton kurang memiliki daya tarik untuk belajar para
peserta didik, (Mardatila, et al., 2021). Mereka lebih sering memainkan smartphone androidnya
pada saat bosan mengikuti pembelajaran dan saat waktu luang dibandingkan untuk mengulas
materi pelajaran dan membaca buku pelajaran, disebabkan fitur pada smartphone yang lebih
menarik dibandingkan dengan buku pelajaran. Peneliti memanfaatkan aplikasi Simple Book
sesuai dengan rancangan dan bahan yang telah disiapkan sebelumnya. Peneliti memilih untuk
memakai aplikasi Simple Book dalam pembuatan media. Hasil dari penelitian mengenai
“pengembangan bahan ajar e-book berbasis kontekstual elektronik simple book pada mata
pelajaran akuntansi keuangan fase F kelas 12" menunjukkan bahwa e-book ini dirancang untuk
meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi akuntansi dengan pendekatan kontekstual.
Metode pengembangan yang digunakan adalah 4-D terdiri atas empat tahap utama, yaitu
Define (pendefinisian), Design (perancangan), Develop (pengem-bangan), dan Disseminate
(penyebaran Peneliti tidak melakukan tahap disseminate, karena waktu dan target penelitian
terbatas sehingga peneliti hanya melakukan sampai pada uji terbatas) dan hasil validasi
menunjukkan bahwa e-book ini layak digunakan sebagai bahan ajar. Dengan integrasi
teknologi dan konten yang relevan, e- book ini diharapkan dapat meningkatkan motivasi dan
efektivitas pembelajaran akuntansi di kalangan siswa kelas 11 ataupun 12.

Kata Kunci: Media Pembelajaran SimpleBook, Akuntansi Keuangan Fase F Kelas XI.

Abstract

The subjects in this research were all students in class XI Financial Accounting in 2024/2025,
consisting of 40 class XI students. The object of this research is the Financial Accounting
Subject Exam Questions for Class Learning media that is too monotonous has little appeal for
students' learning (Mardatila, et al., 2021). They play their Android smartphones more often
when they are bored of studying and in their free time than when reviewing lesson material and
reading textbooks, because the features on smartphones are more interesting compared to
textbooks. Researchers used the Simple Book application according to the design and materials
that had been prepared previously. Researchers chose to use the Simple Book application in
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creating media. The results of research regarding "development of e-book teaching materials
based on contextual electronic simple books in financial accounting subjects phase F class 12"
show that this e-book is designed to increase students' understanding of accounting material
with a contextual approach. The development method used is 4 -D consists of four main stages,
namely Define, Design, Develop and Disseminate. Researchers did not carry out the
disseminate stage, because time and research targets were limited so researchers only carried
out the test. limited) and validation results show that this e-book is suitable for use as teaching
material. With the integration of technology and relevant content, this e-book is expected to
increase motivation and effectiveness of accounting learning among grade 11 or 12 students.

Keywords: SimpleBook Learning Media, Financial Accounting Phase F Class X1.

PENDAHULUAN
Akuntansi Keuangan adalah
serangkaian proses yang berujung pada
penyusunan laporan keuangan yang berkaitan
dengan perusahaan secara keseluruhan untuk
digunakan oleh pengguna laporan keuangan
baik internal maupun eksternal perusahaan
(intermediate Accounting: 2000). Untuk
menunjang kemampuan mahasiswa dalam
memahami materi akuntansi keuangan dan
membuat laporan keuangan diperlukan
terobosan yang harus dilakukan dosen dalam
mengajar, salah satunya adalah mengemas
media pembelajaran yang menarik dan
disesuaikan dengan perkembangan jaman.
Bidang Ilmu Pengetahuan dan
Teknologi (IPTEK) mengalami kemajuan
yang sangat pesat sehingga berdampak pada
segala aspek kehidupan termasuk dalam
bidang pendidikan. Kemajuan teknologi

mampu memberikan bantuan guru untuk

mengatur pembelajaran menjadi praktis
sehingga kegiatan pembelajaran dapat
berjalan dengan efisien. Selain guru,
komponen utama dalam kegiatan

pembelajaran adalah peserta didik dan
sumber belajar. Guru menyiapkan sumber
belajar yang agar materi yang
disampaikan mudah dipahami oleh peserta
didik. Sumber belajar yang disiapkan bisa

sesuai

berupa bahan ajar sebagai usaha untuk
memperbaiki dan  membantu  proses
pembelajaran baik oleh guru ataupun
peserta didik (Sudjana & Rivai, 2020). Bahan
ajar sendiri didefinisikan sebagai segala
bahan baik informasi, alat ataupun teks yang
disusun secara sistematis, yang menampilkan
keutuhan kompetensi yang akan dicapai oleh
peserta didik (Andi Prastowo, 2019).

Bahan ajar harus dikemas semenarik
mungkin agar peserta didik tidak jenuh saat
mempelajari suatu materi. Salah satu bentuk
bahan ajar yang sering digunakan dalam
proses pembelajaran ialah buku ajar (Sudjana
& Rivai, 2020). Buku ajar adalah buku yang
berisi suatu ilmu pengetahuan sebagai hasil
analisis kompetensi dasar yang tertuang
dalam kurikulum, yang digunakan oleh
pendidik ataupun peserta didik dalam proses
pembelajaran (Andi Prastowo, 2019). Seiring
dengan kemajuan teknologi informasi dan
komunikasi pengadaan buku ajar tidak hanya
sebatas buku berbentuk cetak tetapi juga telah
ada buku dalam bentuk digital yang dikenal
dengan SimpleBook. Menurut F. J. F. Suarez,
(2013), E-Book merupakan sebuah buku ajar
dalam bentuk digital yang terdiri atas gambiar,
teks, animasi di dalamnya dan dapat dibaca di
laptop atau perangkat elektronik lainnya. E-
Book telah menjadi inovasi teknologi yang
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canggih yang diharapkan dapat berkembang
dari waktu ke waktu menggantikan buku-
buku kertas tradisional untuk masa depan
prospektif (Lai & Chang, 2011; Lynch, 2012).

Berdasarkan hasil wawancara dengan
guru mata pelajaran Akuntansi Keuangan K
elas XI diketahui bahwa siswa merasa lebih
mudah dan efisien jika menggunakan e-book
berbasis kontekstual berbantuan software
simplebook dengan materi yang lebih update.
Proses pembelajaran Akuntansi Keuangan
Fase F Kelas XI masih menggunakan buku
ajar berbentuk buku paket. 12 September
2024. Buku ajar juga masih sangat terbatas
karena buku ajar tersebut merupakan buku
milik perpustakaan yang dipinjamkan kepada
peserta didik dan akan dikembalikan ke
perpustakaan jika selesai digunakan serta
buku ajar tersebut masih belum berbasis
kontekstual.

Proses  pembelajaran  di  kelas
memperbolehkan peserta didik membawa
perangkat elektronik untuk menunjang
kegiatan pembelajaran. Peserta didik kelas XI
Akuntansi Keuangan Fase F sesemuanya
sudah memiliki handphone masing-masing.
Melihat potensi ini, peneliti ingin melakukan
inovasi pengembangan bahan ajar E-Book
yang  berbasis  kontekstual  dengan
memanfaatkan handphone. Dengan adanya
bahan ajar E-Book dapat membantu peserta
didik untuk belajar teori lebih banyak karena
di sekolah lebih banyak waktu belajar untuk
praktek serta dapat digunakan lebih praktis,
efektif dan membutuhkan biaya yang murah.

Terdapat beberapa penelitian sejenis
yang pernah  dilakukan  sebelumnya,
diantaranya penelitian yang dilakukan oleh
Saputri & Susilowibowo, (2020) yang
mengembangkan bahan ajar e-book pada
mata  pelajaran  Praktikum  Akuntansi

Perusahaan  Manufaktur dengan K13.
Penelitian lain dari Lestari, S. 1., & Listiadi,
(2021) juga mengembangkan E-Book
berbasis scientific approach mata pelajaran
Praktikum Akuntansi Perusahaan
Manufaktur. Beberapa penelitian terdahulu
tersebut berbeda dengan penelitian ini yang
mengembangkan e- book pada mata pelajaran
Akuntansi Keuangan. Pada pengembangan
simplebook dengan pendekatan saintifik pada
mata pelajaran Akuntansi Keuangan Fase F
tahun pelajaran 2024/2025.

Penelitian lain dari Anisah Candra
Meidita, (2021) juga mengembangkan E-
Book Dberbasis simple book sebagai
pendukung pembelajaran Akuntansi
Keuangan Fase F Tahun ajaran 2024/2025.
Penelitian ini memberikan kontribusi suatu
inovasi atas permasalahan dan gap research
berupa pengembangan e-book berbasis
kontekstual pada mata pelajaran Akuntansi
Keuangan kompetensi dasar Utang Jangka
Panjang, Kas, dan Aktiva Tetap yang
menggunakan Kurikulum Merdeka dengan
harapan dapat meningkatkan semangat

belajar, pemahaman materi, dan kemampuan

berpikir kritis siswa. Adapun tujuan
penelitian ini untuk mengetahui proses
pengembangan  bahan  ajar  e-book,
menganalisis kelayakannya, dan

menganalisis respon peserta didik terhadap
bahan ajar e-book Akutansi Keuangan ini.
Dalam pembuatan media pembelajaran
interaktif dapat memanfaatkan beberapa
aplikasi salah satunya menggunakan aplikasi
Simple Book dimana aplikasi tersebut bisa
dimanfaatkan guna menciptakan media
pembelajaran.  Aplikasi  tersebut dapat
menggabungkan gambar, rekaman video,
serta flash untuk mendukung pembelajaran.
aplikasi pembuatan media pembelajaran
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pendidikan yang lengkap serta memiliki fitur
pengembangan yang cepat dan juga canggih
(Lasksani,dkk 2018). Selain itu, media
pembelajaran ini nantinya juga bisa diakses
secara online maupun offline melalui
android, sehingga memudahkan untuk
belajar. Media pembelajaran dengan bantuan
Simple Book juga efektif digunakan dalam
kegiatan pembelajaran (Herdini et al., 2017).

Pada pengamatan peneliti, peserta didik
di Sekolah Jurusan Akuntansi Keuangan Fase
F membawa smartphone android ke sekolah.
Seringkali mereka memanfaatkan waktu
luang mereka untuk bermain smartphone
daripada membaca buku. Dan sewaktu
merasa jenuh ketika proses pembelajaran
seringkali juga menggunakan
smartphone yang dibawanya untuk bermain
sosial media dan games. Peserta didik lebih

mereka

menyukai  mengoperasikan  smartphone
android karena banyak fitur yang menarik
yang disajikan.

Berdasarkan hal tersebut maka dalam
penelitian ini fokus dalam mengembangkan
media pembelajaran interaktif berbasis
android pada mata pelajaran akuntansi
keuangan fase F. Peneliti memilih
memanfaatkan smartphone android karena
umumnya peserta didik memilikinya dan
mudah untuk dibawa kemanapun. Media
pembelajaran ini dirancang dengan bantuan
aplikasi Simple Book. Keunggulan yang
dimiliki dari media pembelajaran interaktif
ini adalah pengaksesannya dapat dilakukan
pada smartphone android secara online
maupun secara offline sehingga media bisa
digunakan dimanapun dan kapanpun sesuai
keinginan peserta didik tanpa koneksi
internet. Media pembelajaran ini selain
materinya dengan format teks dan gambar
saja tetapi juga memuat gambar pendukung

serta video penjelasan materi yang dibuat
secara menarik sehingga proses pembelajaran
bisa lebih menarik dan tidak membosankan.
Ditambah lagi dilengkapinya contoh soal
pembahasan untuk mempermudah
pemahaman materi, serta latihan soal dan
kuis untuk mengukur seberapa jauh materi
yang telah disajikan tersebut mampu
dipahami oleh peserta didik. Dengan
terciptanya media pembelajaran ini sekiranya
mampu mendukung guru dalam memberikan
materi dan dapat memberikan peningkatan
pada semangat belajar peserta didik

KAJIAN PUSTAKA
A. Kajian Pustaka
1.  Media Pembelajaran Peran suatu media

sangatlah penting dalam proses belajar
mengajar, hal tersebut dikarenakan
media  yang  digunakan  dapat
mempermudah siswa dalam memahami
materi Menurut Tafonao dalam Septy
(2021:14) perpendapat bahwa:
“Peranan media pembelajaran dalam
proses belajar dan mengajar merupakan
satu  kesatuan yang tidak dapat
dipisahkan dari dunia pendidikan.
Media pembelajaran merupakan segala
sesuatu yang dapat digunakan untuk
menyalurkan pesan pengirim kepada
penerima,sehingga dapat merangsang
pikiran,perasaan,perhatian, dan minat
peserta didik untuk belajar.” Guru
dalam dunia pendidikan hendaknya
mengajarkan suatu materi kepada
muridnya dengan menggunakan media
sebagai pembantu sampainya materi
pembelajaran, media yang
dipergunakan tidak harus berupa media
yang mahal, melainkan media yang
efisien dan

benar-benar mampu
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manjadi alat penghubung antara
seorang guru dengan murid agar materi
yang diajarkan dapat diterima dan
dipahami secara maksimal. Adapun
penjelasan tentang media pembelajaran
di atas peneliti menyimpulkan bahwa,
media pembelajaran merupakan semua
bentuk alat fisik yang di desain secara
terencana  untuk = menyampaikan
informasi  kepada peserta  didik
sehingga diharapkan peserta didik
dapat lebih aktif dan mudah memahami
materi yang disampaikan oleh tenaga
pendidik.

Profesionalisme Guru Secara istilah
profesi diartikan sebagai suatu bidang
pekerjaan yang didasarkan pada
keahlian tertentu, hanya saja tidak
semua yang mempunyai kapasitas dan
keahlian  tertentu  sebagai  buah
penelitian yang ditempuh menempuh
kehidupan melalui keahlian tersebut,
maka ada yang mensyaratkan adanya
suatu sikap bahwa pemilik keahlian
tersebut akan mengabdikan dirinya
pada jabatan tersebut. Menurut Webster
dalam Mahmuda (2021:21) “profesi
dapat diartikan sebagai suatu jabatan
atau  pekerjaan  tertentu  yang
mensyaratkan pengetahuan dan
keterampilan khusus yang diperoleh
dari  pendidikan akademis yang
intensif”.  Berdasarkan  pengertian
diatas peneliti menyimpulkan profesi
adalah suatu bidang pekerjaan yang
membutuhkan suatu keahlian tertentu
yang  diperoleh melalui  proses
pendidikan secara akademis yang
intensif sehingga keahlian tersebut
dapat diterapkan secara khusus untuk

melakukan pekerjaan sesuai dengan
keahlian tersebut.

Media Simple Book Salah satu media
yang menarik dipakai dalam proses
pembelajaran yaitu media Simple
Book, Dzuanda dalam Diksa (2018:16)
menjelaskan pengertian Simple Book
adalah “Sebuah buku yang memiliki
bagian yang dapat bergerak atau
memiliki unsur 3 dimensi serta
memberikan visualisasi cerita yang
lebih menarik, mulai dari tampilan
gambar yang dapat bergerak ketika
halamannya dibuka.” Berdasarkan
beberapa pendapat diatas maka dapat
disimpulkan, Simple Book merupakan
sebuah buku yang memiliki unsur 3
dimensi serta dapat bergerak ketika
halamannya dibuka, disamping Simple
Book memiliki tampilan gambar yang
indah dan dapat ditegakkan. Simple
Book  menawarkan cara  yang
profesional  tapi  mudah  untuk
merancang animasi 3D  halaman
publikasi dari PDF, dokumen Microsoft
Office, gambar, dan film flash. Sebuah
perangkat lunak majalah digital bagi
siapa saja untuk menghasilkan kreasi
penerbitan digital seperti majalah/buku
elektronik, katalog untuk
meningkatkan  presentasi  online.
Software pembuat majalah/buku digital
Kvisoft Flipbook Maker
memungkinkan konversi PDF ke
HTMLS, halaman majalah, flippable
dengan kompatibilitas tinggi terhadap
semua perangkat mobile yang populer:
iPad, iPhone, iPod Touch, Android dan
perangkat portaable lainnya.
Pembacanya dapat menonton video,
browsing  gambar, mendengarkan
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terbatas sehingga peneliti hanya
melakukan sampai pada uji terbatas)
J Waktu dan

musik, klik link dll pada perangkat
mobile sama halnya seperti membaca

halaman publikasi 1 dan  Tempat Penelitian
turnable/flippable  pada  komputer., Peneh‘uag ini dilakukan di kelas.XI
belai d Akuntansi Keuangan  Pengambilan
proses pembe %J aran engan data dilakukan pada bulan September
menggunakan media Pop-Up Book 2024.

dapat merangsang imajinasi peserta
didik sehingga pembelajaran dapat

Subjek dan Objek Penelitian

Subjek dalam penelitian ini adalah
seluruh siswa kelas XI Akuntansi
Keuangan tahun 2024/2025 yang
terdiri dari 40 siswa kelas XI. Objek
penelitian ini adalah Soal Ujian Mata

lebih menyenangkan.

B. Kerangka Berpikir

Pembelajaran Pelajaran Akuntansi Keuangan Kelas
| Media Simple Book XI. Tahun Ajaran 2024/2025 yang
e : dibuat oleh guru mata pelajaran
) ] '7 T Maseri Akuntansi Keuangan.

gt Ve | e Prosedur Pengembangan
iieiff?fiﬁ,ﬁ‘."w' B ‘;“-:‘c‘r‘;‘:vi:;'mSl_mM Prosedur pengembangan e-book dalam
I e M:‘_;:"";‘_mw 3. Mamfact panggurean medis penelitian  ini  mengacu  pada
;. Mosdeshroekan |  Bock Yarg Obs O || Stmlo Book pengembangan 4-D. Pada desain
D e | s belajaran model 4-D, peneliti

eda Sieple Book edis Smg ok pem ] , P

3 Loy Sayech mpurion mengambil langkah sampai tahap
ketiga yaitu develop (pengembangan).
Secara garis besar, ketiga tahap
METODE PENELITIAN langkah tersebut sebagai berikut

Jenis Penelitian

Penelitian ini merupakan penelitian
pengembangan. Menurut Setyosari
(2015:115) pengembangan adalah
mengembangkan suatu produk
tertentu, rancangan atau desain,
strategi, pendekatan, atau suatu model.
Penelitian ini merupakan pengemba-
ngan E-book dengan pendekatan
Simple Book berbantuan visualisasi
geogebra yang mengacu pada model 4-
D dengan beberapa modifikasi.
(Hamdani,  2011:  27).  Desain
pembelajaran model 4-D terdiri atas
empat tahap wutama, yaitu Define
(pendefinisian), Design (perancangan),
Develop  (pengem-bangan),  dan
Disseminate (penyebaran ;Peneliti
tidak melakukan tahap disseminate,
karena waktu dan target penelitian

(Hamdani, 2011:27-30): 1.

1) Tahap  pendefinisian  (define)
Tujuan tahap ini adalah
menetapkan dan mendefinisikan
syarat-syarat pembelajaran diawali
dengan analisis tujuan dari batasan
materi yang dikembangkan
perangkatnya. tahap ini meliputi
lima langkah pokok, yaitu analisis
awal dan akhir, analisis siswa,
analisis materi, analisis tugas, dan
perumusan tujuan pembelajaran.

2) Tahap perencanaan (design) Tujuan
tahap ini adalah menyiapkan
prototipe perangkat pembelajaran.

3) Tahap Pengembangan (develop)
Tujuan tahap ini adalah
menghasilkan perangkat pembe-
lajaran  yang sudah direvisi
berdasarkan masukan dari pakar.

Teknik Pengumpulan Data

Page | 26


https://journalversa.com/s/index.php/ime

INOVASI MAKRO EKONOMI

https://journalversa.com/s/index.php/ime

1hA
(|

r1

Vol. 7 No. 1 Januari 2025

Adapun teknik pengumpulan data
adalah sebagai berikut: Istrumen yang
digunakan dalam validasi ahli ini
adalah lembar wvalidasi. Adapaun
lembar validasi yang diperlukan adalah
sebagai berikut :

1) Lembar validasi ahli materi Lembar
validasi ahli materi merupakan
lembar yang ditujukan kepada ahli
materi pembelajaran Akuntansi
Keuangan Fase F. Dalam hal ini
ahli materi adalah guru SMK mata
pelajaran  Akuntansi Keuangan
Fase F Tahun 2024/2025. Ahli
tersebut akan memvalidasi tentang
materi yang ada pada produk yang
hasilnya berupa isi materi dalam e-
book media pembelajaran Simple
Book.

2) Lembar validasi ahli media Lembar
validasi ahli media merupakan
lembar yang ditujukan kepada ahli
media. Ahli media menilai pada
tampilan produk, konsistensi e-
book, format e-book dan daya tarik

e- book.
3) Lembar  Kuesioner  (Angket)
Kuesioner = merupakan  teknik

pengumpulan data yang dilakukan
dengan cara memberi seperangkat
pertanyaan atau pernyataan tertulis
kepada responden untuk
dijawabnya. Instrumen angket ini
menggunakan skala Likert. Pada
penelitian ini angket digunakan
untuk mengetahui besarnya respon
peserta didik setelah mereka
menggunakan e-book simple book
dalam pembelajaran

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berikut merupakan penjabaran dari
hasil penelitian :
1.  Tahap Analisis (Analysis)

Tahap analisis ialah tahap dimana
dilakukannya pencarian informasi seputar
kebutuhan  untuk  menyusun  media

pembelajaran. Tahap ini bermaksud guna
mengetahui ~ kebutuhan  awal  untuk
mengembangkan  media  pembelajaran
interaktif. Tahap ini dilakukan dengan tiga
langkah yaitu analisa kinerja, analisa
kebutuhan, serta analisa konsep. Analisa
kinerja, dilakukan dengan tujuan untuk
mengetahui informasi mengenai kendala
yang dialami peserta didik dan tenaga
pengajar dalam melaksanakan kegiatan
pembelajaran tepatnya dalam pembelajaran
akuntansi keuangan. Hasil informasi yang
diterima melalui proses wawancara dan
observasi yakni SMK Akuntansi Keuangan
Fase F merupakan sekolah yang menerapkan
kurikulum 2013 revisi yang mana para
peserta didik diwajibkan untuk aktif
berpartisipasi selama kegiatan

pembelajaran, namun pada kenyataannya
guru sewaktu pembelajaran mengandalkan
teknik ceramah. Hal tersebutlah yang
membentuk pribadi peserta didik menjadi
kurang aktif. Mata pelajaran akuntansi
keuangan kelas XI tepatnya pada materi
Akuntansi Keuangan Fase F, di kalangan
peserta didik dianggap sebagai materi yang
begitu sulit. Menurut penelitian (Rahmayanti
& Susilowibowo, 2018) materi tersebut
tergolong pada materi yang sangat sulit. Pada
kegiatan  pembelajaran, bahan  yang
dimanfaatkan guru yakni buku cetak dan
media pembelajaran berupa power point
sehingga menyulitkan siswa dalam mencerna
materi. Media pembelajaran yang terlalu
monoton kurang memiliki daya tarik untuk
belajar para peserta didik, (Mardatila, et al.,
2021). Mereka lebih sering memainkan
smartphone androidnya pada saat bosan
mengikuti pembelajaran dan saat waktu
luang dibandingkan untuk mengulas materi
pelajaran dan membaca buku pelajaran,
disebabkan fitur pada smartphone yang lebih
menarik  dibandingkan  dengan  buku
pelajaran. Pada era dimana teknologi
semakin maju ini menuntut agar dapat
menciptakan media pembelajaran yang
mampu menyesuaikan kebutuhan peserta
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didik dan pencapaian suatu pembelajaran,
(Fikri & Samino, 2019).

Langkah selanjutnya adalah analisa
kebutuhan, yang dilakukan guna mengetahui
kebutuhan peserta didik dan guru yang
nantinya dapat mengatasi permasalahan yang
terdapat pada analisis kinerja. Media
pembelajaran mampu memberikan suatu
peningkatan pada minat dan hasil belajar
siswa serta bisa mengatasi perbedaan gaya

belajar  (Nugroho, M.,et al, 2020).
Didapatkan hasil yakni perlunya media
pembelajaran  yang  bisa  menaikkan

keinginan belajar siswa dan mencerna materi
penilaian persediaan dengan lebih gampang
yakni dengan memanfaatkan smartphone
dengan basis android yang dapat diakses
dimanapun  dan  kapanpun. Media
pembelajaran dengan memanfaatkan basis
android dapat digunakan kapanpun dan dapat
meningkatkan semangat untuk belajar
sehingga dalam mempelajari materi para
siswa bisa lebih cepat, (Muyaroyah &
Fajartia, 2017). Langkah yang terakhir
adalah analisa konsep yang tujuannya guna
menetapkan rancangan materi serta soal
disesuaikan silabus akuntansi keuangan kelas
XL Selanjutnya =~ menyusun  tujuan
pembelajaran yang yang berdasar pada KD
serta indikator pembelajaran.

2. Tahap Desain (Design)

Tahap kedua adalah desain. Tahap
desain yaitu tahap untuk melakukan
penentuan sususan serta struktur yang akan
dimuat pada media dan sebagai pedoman
untuk  membuat media pembelajaran
interaktif berbasis android. Peneliti memilih
mengembangkan ini sebagai perangkat
pembantu selama proses pembelajaran. Hal
tersebut  didukung  penelitian  yang
mendapatkan hasil bahwa penggunaan media
pembelajaran interaktif memiliki tingkat
keefektifan yang tinggi serta dapat
memberikan kemajuan pada hasil belajar
peserta didik daripada yang memanfaatkan
power point, (Miptakul, et al., 2018). Peneliti

memilih format apk dalam pembuatan media
pembelajaran karena bertujuan agar bisa
digunakan di smartphone android yang sudah
dimiliki oleh peserta didik dan guru sehingga
dalam pengaksesan tidak memandang waktu

dan tempat.  Penelitian terdahulu
mengemukakan bahwa media
pembelajaran interaktif yang berbasis

android dinilai begitu efektif, efisien dan
mampu mendorong peningkatan hasil belajar
siswa, (Fatmawati, .et al, 2021). Tahap desain
akan dilakukan melalui empat kegiatan
diantaranya adalah membuat desain media,
menyusun materi, membuat soal beserta
kunci jawaban, dan menentukan aplikasi
yang akan digunakan untuk membantu
pembuatan media. Kegiatan pertama adalah
membuat desain media, dimulai dengan
membuat  rancangan  desain = media
pembelajaran interaktif berupa Simple Book
yang mana didalamnya berisi gambaran
mengenai media pembelajaran interaktif
secara menyeluruh yang nantinya akan
diletakkan pada media. Simple Book
dimanfaatkan sebagai gambaran serta
pedoman untuk membuat produk, (Nazalin &
Muhtadi, 2016). Dilanjutkan dengan kegiatan
kedua adalah menyusun materi, pada
kegiatan ini peneliti mengumpulkan materi
penilaian persediaan yang akan dimuat pada
media pembelajaran interaktif. Materi
didapatkan dari buku akuntansi keuangan
kelas XI SMK Kurikulum 2013 revisi, buku
akuntansi keuangan fase F. Kemudian pada
kegiatan ketiga adalah pembuatan soal dan
kunci jawaban, pada media pembelajaran
interaktif terdapat beberapa jenis soal
diantaranya terdapat 5 soal studi kasus, dan
10 soal pilihan ganda. Kegiatan terakhir
adalah  menentukan  perangkat untuk
membuat media pembelajaran interaktif
yakni untuk membuat tampilan awal, elemen

dan pengembahan bahan ajar, tujuan
pembelajaran, materi pembelajaran,
rangkuman, pilthan ganda, studi kasus,

kegiatan remedial dan pengayaan dan profil
pengembang beserta dokumentasi
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menggunakan aplikasi Simple Book. Untuk
membuat daftar pustaka peneliti
memanfaatkan software Mendeley.
Kemudian agar menjadi bentuk apk. maka di
build menggunakan website2apk sehingga
dapat diakses menggunakan smartphone
android.

3. Tahap Pengembangan (Development)
Tahap pengembangan dimana
terjadinya penciptaan produk yang mengacu
pada rancangan yang telah disusun
sebelumnya, dilanjutkan untuk menguji
kelayakan media oleh para ahli. Pada tahap
inilah media pembelajaran interaktif berbasis
android dihasilkan guna mendukung kegiatan
pembelajaran. Tahap ini terbagi atas tiga
kegiatan yaitu pembuatan media
pembelajaran, dilaksanakannya telah dan
validasi para ahli. Tahap pertama ini peneliti
membuat media interaktif berbasis android.
Peneliti memanfaatkan aplikasi Simple Book
sesuai dengan rancangan dan bahan yang
telah disiapkan sebelumnya. Peneliti memilih
untuk memakai aplikasi Simple Book dalam
pembuatan media. Didukung oleh penelitian
terdahulu yang menyatakan bahwa Simple
Book ialah aplikasi yang layak dimanfaatkan
sebagai media pembelajaran, (R. Linda, et al.,
2016). Simple Book mampu memberikan
daya tarik pada minat dan semangat untuk
belajar serta bisa memberikan kemajuan hasil
belajar peserta didik, (Nisa & Sylvia, 2021).
Hal pertama yang dilakukan yakni membuat
tampilan awal media pembelajaran interaktif
pada aplikasi Simple Book, dilanjutkan
dengan membuat menu utama yang berisi

membuat tampilan awal, elemen dan
pengembahan bahan ajar, tujuan
pembelajaran, materi pembelajaran,
rangkuman, pilihan ganda, studi kasus,

kegiatan remedial dan pengayaan dan profil
pengembang beserta dokumentasi
menggunakan  aplikasi  Simple  Book.
Kemudian dilakukan publish, agar media
pembelajaran interaktif berbentuk format
apk. maka harus dibuild menggunakan

website2apk agar media pembelajaran
interaktif tersebut dapat diakses pada
smartphone android. Penelitian pendukung
yang menggunakan aplikasi Simple Book

untuk media pembelajaran  akuntansi
keuangan fase F
KESIMPULAN DAN SARAN
Kesimpulan

Hasil dari  penelitian  mengenai

“pengembangan bahan ajar e-book berbasis
kontekstual elektronik simple book pada
mata pelajaran akuntansi keuangan fase F
kelas 12" menunjukkan bahwa e-book ini
dirancang untuk meningkatkan pemahaman
siswa terhadap materi akuntansi dengan
pendekatan kontekstual.

Metode pengembangan yang
digunakan adalah 4-D terdiri atas empat
tahap utama, yaitu Define (pendefinisian),
Design (perancangan), Develop (pengem-
bangan), dan Disseminate (penyebaran
;Peneliti tidak melakukan tahap disseminate,
karena waktu dan target penelitian terbatas
sehingga peneliti hanya melakukan sampai

pada uji terbatas) dan hasil validasi
menunjukkan bahwa e-book ini layak
digunakan sebagai bahan ajar. Dengan

integrasi teknologi dan konten yang relevan,
e-book ini diharapkan dapat meningkatkan
motivasi dan efektivitas pembelajaran
akuntansi di kalangan siswa kelas 11 ataupun
12.

Saran

Bagi  peneliti  berikutnya  dapat
melaksanakan tahapan uji  penerapan
terhadap bahan ajar handout berbasis

kontekstual elektronik simplebook pada mata
pelajaran akuntansi keuangan fase F kelas XI,
guna mengetahui keefektifannya, sehingga
dapat melengkapi hasil penelitian bahwa
bahan ajar yang dikembangkan tidak hanya
layak untuk dipergunakan, tetapi juga efektif.
Bagi peneliti berikutnya yang menggunakan
model penelitian 4D dapat melakukan
tahapan.
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