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ABSTRACT

Digital technology is experiencing very rapid development in all aspects of life,
including the educational aspect. This means that teachers must be able to keep up
with technological advances. One thing teachers can do is develop and adapt
learning materials, for example by developing teaching materials that are
integrated with digital technology. However, in reality teachers often experience
obstacles in developing teaching materials. One of them, like the phenomenon at
SMKN 1 Jember, is that teachers have limitations in developing technology-
integrated teaching materials. XI AKL 1 students still use text-based textbooks
which are still too monotonous and the textbook material is no longer relevant to
the learning objectives. So other alternative teaching materials are needed to
support learning. The aim of this research is to produce a product in the form of a
financial accounting e-module assisted by Unity software on accounts receivable
material that is appropriate in terms of content/material, presentation and graphics
for class XI AKL at SMKN 1 Jember. This development research uses the ADDIE
(Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation) development
model. The research trial subjects consisted of expert validators and the trial
targets, namely class XI AKL 1 students. The data collection technique used a
questionnaire which was then analyzed using a Likert scale. The results of the
analysis from validating the feasibility of the e-module showed that the feasibility
of the content/material was 96.6% and the validation of the feasibility of
presentation and graphics was 86%. Then the analysis results from the student
response test obtained a score of 95%. From these results, the e-module is very
suitable for use as an alternative teaching material in financial accounting learning
activities.

Keywords: E-Module, ADDIE, Accounting, Unity, Vocational High School
Students.
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RINGKASAN

Pengembangan E-Modul Berbantuan Software Unity Pada Materi Piutang
Dagang Kelas XI AKL di SMKN 1 Jember; Devi Damayanti; 190210301080;
2019; 41 halaman; Program Studi Pendidikan Ekonomi, Jurusan Pendidikan Ilmu

Pengetahuan Sosial, Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas Jember.

Teknologi digital mengalami perkembangan yang sangat pesat dalam
bidang pendidikan. Hal tersebut membuat guru harus mampu mengimbangi
perkembangan teknologi yang terjadi. Salah satu upaya yang dapat guru lakukan
yaitu dengan mengembangkan dan melakukan penyesuaian pada bahan ajar dan
mengintegrasikannya dengan teknologi. Namun guru banyak menemui kendala
dalam hal mengembangkan materi pembelajaran, seperti halnya di SMKN 1 Jember
dimana guru di kelas XI AKL 1 masth memiliki keterbatasan untuk
mengembangkan bahan ajar yang terintegrasi dengan teknologi. Pembelajaran di
kelas XI AKL 1 masih menggunakan bahan ajar berupa buku paket yang isinya
masih sangat monoton karena berbasis teks dan silabus pada buku paket tidak
relevan lagi dengan tujuan pembelajaran. Dengan demikian, dibutuhkan alternatif
bahan ajar lain yang layak, relevan, dan terintegrasi dengan teknologi.

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan sebuah produk berupa e-modul
akuntansi keuangan berbantuan software Unity pada materi piutang dagang yang
layak dari segi isi/materi, penyajian, dan grafis untuk kelas XI AKL di SMKN 1
Jember. Penelitian ini termasuk kedalam jenis penelitian pengembangan. Model
pengembangan yang digunakan adalah model pengembangaan ADDIE (analysis,
design, develop, implement, dan evaluate). Subjek uji coba penelitian terdiri dari
validator ahli dan siswa kelas XI AKL 1. Teknik pengumpulan data menggunakan
angket dan wawancara. Data dianalisis menggunakan skala likert untuk mengukur
tingkat kelayakan produk dari para validator ahli dan respons siswa terhadap produk
e-modul berbantuan Software Unity.

Hasil uji validasi pada prototipe pertama memperoleh hasil kelayakan

isi/materi sebesar 96,6% dengan kategori sangat layak, sedangkan hasil kelayakan
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pada aspek penyajian dan grafis memperoleh skor 80% dengan kategori sangat
layak. Dari hasil tersebut juga diperoleh beberapa saran dan masukan sehingga
perlu dilakukan revisi pada e-modul. Kemudian pada uji validasi prototipe kedua,
hanya dilakukan uji validasi pada aspek penyajian dan grafis karena pada aspek
isi/materi sudah memenuhi kriteria kelayakan. Adapun hasil uji validasi pada aspek
penyajian dan grafis memperoleh skor 86,6% dengan kategori sangat layak. Hasil
uji respons siswa di kelas XI AKL 1 dilakukan setelah penggunaan produk e-modul
pada pembelajaran akuntansi. Adapun skor yang diperoleh pada uji respons siswa
yaitu sebesar 95% dengan kategori sangat baik.

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka produk yang telah
berhasil dikembangkan yaitu e-modul berbantuan sofiware Unity pada materi
piutang dagang kelas XI AKL 1 dinyatakan sangat layak untuk digunakan dalam
pembelajaran akuntansi keuangan. E-modul juga terbukti dapat meningkatkan
antusias dan semangat siswa dalam belajar, serta mempermudah siswa dalam

memahami materi.
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BAB 1. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Teknologi digital pada dewasa ini mengalami perkembangan begitu pesat
dalam segala aspek kehidupan, tak terkecuali pada aspek pendidikan. Salah satu
upaya yang dapat guru lakukan untuk mengimbangi percepatan perkembangan
digital adalah dengan mengembangkan dan menyesuaikan materi pelajaran. Hal
tersebut bisa direalisasikan dengan mengembangkan bahan ajar yang diintegrasikan
dengan teknologi. Pengintegrasian teknologi pada kegiatan pembelajaran termasuk
salah satu komponen pembelajaran abad 21 (Rahayu dkk., 2022:2100).

Salah satu jenis bahan ajar yang digunakan dalam kegiatan belajar mengajar
adalah modul. Dalam perkembangannya, modul pembelajaran sudah berkembang
ke dalam bentuk e-modul atau modul digital. E-modul lebih merangsang keaktifan
siswa dalam belajar jika dibandingkan dengan modul cetak. Siswa dituntut aktif
mengumpulkan informasi dalam e-modul secara mandiri. Hal ini sejalan dengan
pendapat Tania dan Susilobowo (2017:8) dalam penelitiannya yang menyatakan
bahwa penggunaan e-modul dapat mewujudkan pembelajaran yang berpusat pada
siswa seperti yang diharapkan pada pembelajaran abad 21.

Dalam hal pengembangan materi pembelajaran, guru kerap kali menemui
kendala dan hambatan. Salah satunya seperti fenomena di SMKN 1 Jember, guru
masih memiliki keterbatasan dalam pengembangan bahan ajar khususnya yang
terintegrasi dengan teknologi. Berdasarkan hasil wawancara dengan guru mata
pelajaran akuntansi keuangan kelas XI AKL di SMKN 1 Jember, diketahui bahwa
sebenarnya guru dapat mengembangkan bahan ajar berbasis teknologi, namun
masih terbatas dalam bentuk sederhana seperti materi berformat pdf dan
powerpoint. Menurut beliau, materi berformat pdf masih berbasis teks dan terlalu
monoton, sedangkan jika menggunakan powerpoint terkendala dengan terbatasnya
proyektor yang tersedia sehingga harus mengantri ketika akan menggunakannya.

Diketahui juga dari hasil wawancara dengan guru mata pelajaran akuntansi,
bahan ajar yang dipakai masih konvensional yaitu bahan ajar cetak berupa buku

paket. Buku paket tersebut kurang sesuai dengan silabus yang digunakan oleh guru.



Seharusnya materi mengarah pada kemampuan praktik pencatatan akuntansi,
namun materi dalam buku paket lebih berfokus pada prosedur-prosedur akuntansi
seperti Sistem Informasi Akuntansi (SIA). Ketidaksesuaian buku paket dengan
silabus yang digunakan menyebabkan tujuan pembelajaran tidak tercapai dengan
optimal. Padahal idealnya, bahan ajar harus memenuhi prinsip relevansi yaitu bahan
ajar wajib memiliki keselarasan dengan tujuan pembelajaran dan kompetensi yang
ingin dituju (Balai Besar Penjaminan Mutu Pendidikan Jawa Timur, 2020).

Berdasarkan hasil wawancara dengan siswa kelas XI AKIl 1 yang
menyatakan bahwa “Kendalanya saat menggunakan buku paket itu antara contoh
soal dan pembahasan berbeda, terdapat cetakan yang salah. Jadi, kadang bingung
kalau melihat di buku paket.” (CRAP, 16). Berdasarkan pernyataan siswa tersebut,
siswa masih merasa kesulitan memahami materi menggunakan buku paket karena
terdapat pembahasan yang tidak sesuai karena salah cetak. Hal itu membuat siswa
kebingungan dan bergantung pada guru untuk menjelaskan materi.

Berdasarkan analisis permasalahan di atas, e-modul dapat menjadi bahan
ajar alternatif yang mampu menjadi solusi, karena dalam e-modul dilengkapi
program multimedia seperti gambar, audio, dan video pembelajaran. Pada video
pembelajaran menyajikan pembahasan lebih lanjut mengenai materi serta terdapat
video tutorial cara mengerjakan soal praktikum, sehingga siswa yang belum paham
membaca materi dapat memahami dengan menonton tayangan video pembelajaran
yang terdapat dalam e-modul. Hal ini sesuai dengan pendapat Herani (2021:63)
yang menyatakan bahwa fitur video pembelajaran dalam e-modul dapat membantu
siswa untuk dapat memahami materi yang dirasa sulit dan materi praktik. Dengan
demikian, penting sekali dilakukan pengembangan bahan ajar berupa e-modul
akuntansi keuangan pada materi piutang dagang kelas XI AKL di SMKN 1 Jember.

Materi akuntansi keuangan yang digunakan dalam e-modul ini yaitu materi
piutang dagang dengan materi pokok metode penghapusan piutang tidak tertagih.
Pemilihan materi tersebut didasarkan pada beberapa alasan, pertama karena
cakupan materinya cukup banyak jika dibandingkan dengan materi akuntansi

keuangan lain. Kedua, berdasarkan data nilai tahun pelajaran sebelumnya, materi



metode penghapusan piutang tidak tertagih termasuk salah satu materi akuntansi
keuangan yang cukup sulit karena banyak siswa mendapatkan nilai yang rendah.
E-modul dalam penelitian ini dikembangkan menggunakan sofiware Unity.
Unity merupakan game engine yang juga dapat digunakan untuk mengembangkan
bahan ajar berbentuk aplikasi berbasis android. Alasan memilih soffware Unity
untuk mengembangkan e-modul karena sofiware ini mudah digunakan, memiliki
tampilan muka yang sederhana, dapat digunakan secara gratis, terdapat banyak
tutorial yang disediakan di website resmi Unity, dan yang terpenting software ini
dapat mengelola program multimedia yang dibutuhkan dalam e-modul.
Penelitian pengembangan ini menggunakan model pengembangan ADDIE.
Model ADDIE memiliki tahapan yang sederhana, rasional, sistematik, dan sering
digunakan pada penelitian pengembangan produk dalam bidang pendidikan seperti
model pembelajaran, media, dan bahan ajar (Mulyatiningsih, 2011:184). Oleh
karena itu, model ADDIE cocok digunakan pada penelitian ini yang mana juga
mengembangkan produk bahan ajar berupa e-modul berbantuan software Unity.
Pengembangan e-modul telah disetujui dan didukung oleh guru akuntansi
keuangan di SMKN 1 Jember. Beliau juga menyampaikan bahwa siswa dan fasilitas
sangat mendukung dalam pengimplementasian e-modul. Rata-rata siswa SMKN 1
Jember memiliki handphone berupa smartphone dengan sistem operasi android.
Berdasarkan permasalahan tersebut, peneliti bermaksud untuk melakukan
penelitian dengan judul “Pengembangan E-Modul Berbantuan Software Unity
Pada Materi Piutang Dagang Kelas XI AKL di SMKN 1 Jember”.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian permasalahan di atas, menunjukkan bahwa modul
pembelajaran pada pelajaran akuntansi keuangan kelas XI AKL di SMKN 1 Jember
masih belum layak karena materi dalam buku paket kurang relevan dengan tujuan
pembelajaran. Oleh karena itu, perlu dilakukan pengembangan e-modul akuntansi
keuangan yang layak untuk siswa kelas XI AKL di SMKN 1 Jember.

Dengan demikian, rumusan masalah pada penelitian ini yaitu bagaimana

membuat e-modul akuntansi keuangan berbantuan software Unity yang layak dari



segi isi/materi, penyajian, dan grafis pada materi piutang dagang kelas XI AKL di
SMKN 1 Jember?

1.3 Tujuan Penelitian

Adapun tujuan dilakukannya penelitian pengembangan ini adalah untuk
menghasilkan sebuah produk berupa e-modul akuntansi keuangan berbantuan
software Unity pada materi piutang dagang yang layak dari segi isi/materi,
penyajian, dan grafis untuk kelas XI AKL di SMKN 1 Jember.

1.4 Batasan Pengembangan
Adapun beberapa batasan dalam pengembangan ini, antara lain:

a. Pengembangan e-modul terbatas pada mata pelajaran akuntansi keuangan, yaitu
pada materi pokok metode penghapusan piutang tidak tertagih.

b. Penggunaan e-modul dalam penelitian pengembangan ini terbatas pada siswa
kelas XI AKL di SMKN 1 Jember dan sudah menempuh materi pengakuan dan
pengukuran piutang dagang.

c. Tahap pengembangan pada penelitian pengembangan ini berpedoman pada

model pengembangan ADDIE, akan tetapi hanya sampai tahap implementasi.

1.5 Spesifikasi Produk yang Diharapkan

Adapun spesifikasi khusus yang menjadi ciri khas produk pada
pengembangan ini, yang pertama yaitu e-modul dapat digunakan secara offline. Hal
tersebut menjadi salah satu keunggulan produk, karena siswa tidak harus selalu
menyambungkan smartphonenya pada jaringan internet ketika menggunakan e-
modul. Namun pada penggunaan awal, siswa tetap memerlukan internet untuk
mengunduh e-modul. Kedua, pada penelitian sebelumnya belum ada yang
mengembangkan e-modul dengan topik materi piutang tidak tertagih seperti
penelitian ini. Ketiga, e-modul dilengkapi video pembelajaran yang berisi materi
dan tutorial cara mengerjakan soal praktikum akuntansi, fitur ini akan membuat
siswa semakin paham terhadap materi yang sedang dipelajarinya. Keempat, fitur

kuis dapat memberikan feedback benar dan salah serta menampilkan hasil



perolehan skor pengerjaan sehingga siswa dapat melakukan evaluasi secara

mandiri.



BAB 2. KAJIAN PUSTAKA

Bab ini memuat serta membahas beberapa hal yang berkaitan dengan kajian

pustaka penelitian, yaitu: (1) Penelitian terdahulu yang relevan, (2) karakteristik

materi piutang dagang,

(3) Tinjauan teori

mengenai e-modul, dan (4)

Pengembangan e-modul menggunakan model ADDIE.

2.1 Penelitian Terdahulu yang Relevan

Tabel 2.1 Penelitian terdahulu yang relevan

No Tahun Nama Judul Hasil
1. 2022 Isnaini Pengembangan Hasil penelitian menyatakan bahwa produk
Mardyatus Sofia ~ Media E-Modul e-modul memperoleh kategori layak
dan Sulistiowati Materi Piutang dengan hasil validasi kelayakan dari ahli
(Jurnal Dagang Pada Mata  materi sebesar 95% dengan kategori sangat
Mahasiswa Pelajaran Akuntansi  baik, validasi dari ahli media sebesar 92%
Teknologi Keuangan Kelas XI  dengan kategori sangat baik, dan validasi
Pendidikan, Vol.  Jurusan Akuntansi dari ahli bahan penyerta sebesar 89%
12, No.5,Hal 1-  dan Keuangan dengan kategori sangat baik.
9) Lembaga SMK
Islam 1 Durenan
Trenggalek
2. 2021 Sudarman dan Interactive Module ~ Penelitian ini menghasilkan produk e-
Ardian (Jurnal For Economic modul interaktif dengan hasil uji kelayakan
Teknologi Learning To materi dari validator sebesar 95% yang
Pendidikan, Vol.  Support Student menunjukkan kategori sangat baik,
10, No. 1, Hal. Centered Learning sedangkan hasil uji kelayakan media dari
77-92) validator memperoleh kategori baik
dengan persentase 80%. Pada tahap uji
coba diperoleh kategori sangat baik dengan
persentase uji kelompok besar sebesar 86%
dan uji coba kelompok kecil sebesar 87%.
3. 2019 Nelvy Warsi Development of Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa
Enggal Lestari Economic E- produk e-modul yang dikembangkan valid
(Classroom Module on Money dan layak digunakan dalam pembelajaran,
Action Research  and Banking Hasil validasi ahli memperoleh persentase
Journal. 3(2): 1-  Material For kelayakan media sebesar 92,65%,
8) Student persentase kelayakan isi sebesar 85%, dan

persentase kelayakan media dari siswa
sebesar 90,29%. Berdasarkan hasil test
gain score dari nilai pre-test dan post-test
diperoleh skor 0,75 yang berarti
penggunaan e-modul sangat efektif dan
dapat meningkatkan hasil belajar siswa.

Penelitian ini memiliki persamaan fokus penelitian dengan penelitian

terdahulu yang sejenis yaitu sama-sama melakukan pengembangan produk berupa

e-modul dengan model pengembangan ADDIE. Namun, topik materi yang



dikembang memiliki perbedaan dengan dua penelitian terdahulu yang
mengembangkan materi pelajaran ekonomi, sedangkan dalam penelitian ini
mengembangkan materi metode penghapusan piutang dagang.

Meskipun produk yang dikembangkan sama-sama berupa e-modul, namun
e-modul yang dihasilkan memiliki perbedaan. Pada penelitian Nelvy Warsi Enggal
Lestari, produk e-modul yang dikembangkan dikemas dalam bentuk Compact Disk
(CD). Kemudian produk yang dikembangkan oleh Sudarman dan Ardian memiliki
ekstensi file exe yang mana e-modul diperuntukkan untuk penggunaan melalui
perangkat bersistem operasi Windows seperti komputer dan laptop. Selanjutnya
produk yang dikembangkan oleh Isnaini Mardyatus Sofia dan Sulistiowati berbasis
link/website. Adapun pada penelitian ini, produk e-modul yang dikembangkan
sudah disesuaikan dengan perkembangan teknologi terkini, dimana produk e-modul
yang dihasilkan memiliki ekstensi file apk. File dengan ekstensi apk dapat diakses
melalui smartphone berbasis android, hal ini dapat menjadi keunggulan dari produk
karena lebih praktis dan memiliki kemudahan untuk diakses dimana saja dan kapan
saja selagi masih membawa smartphone.

Dilihat dari tahapan penelitian dan aspek pengujian yang dilakukan terdapat
perbedaan dengan beberapa penelitian terdahulu yang sejenis. Pada penelitian ini
model pengembangan ADDIE hanya dilakukan sampai pada tahapan implementasi
dan hanya melakukan uji kelayakan produk, sedangkan pada penelitian Nelvy
Warsi Enggal Lestari serta penelitian Sudarman dan Ardian melakukan secara
lengkap tahapan model pengembangan ADDIE dengan melakukan dua uji yaitu uji

kelayakan produk dan uji aspek efektivitas e-modul.

2.2 Karakteristik Materi Piutang Dagang

Penelitian pengembangan e-modul akuntansi keuangan ini memilih materi
piutang dagang yaitu metode penghapusan piutang tidak tertagih. Diketahui dari
Silabus Akuntansi Keuangan Kelas XI SMKN 1 Jember yang diperoleh saat observasi
awal, total alokasi waktu pada materi pokok metode penghapusan tidak tertagih
sebanyak 18 Jam Pelajaran (JP), dimana pada setiap satu JP senilai dengan waktu

45 menit. Pada tiap minggunya terdapat 1 kali pertemuan dengan total 6 JP. Adapun



kompetensi dasar, indikator, dan materi pokok metode penghapusan piutang tidak
tertagih dapat dilihat pada Tabel 2.2 di bawah ini.

Tabel 2.2 Silabus mata pelajaran akuntansi keuangan

Kompetensi Dasar Indikator Materi pokok
3.3 Menganalisis metode 3.3.1 Mengidentifikasi metode penghapusan 1. Metode penghapusan
langsung dan metode piutang tidak tertagih piutang tidak tertagih:
cadangan untuk piutang 3.3.2 Menguraikan pencatatan penghapusan a) Metode langsung
tidak tertagih piutang dengan metode langsung b) Metode tidak
4.3 Melakukan pencatatan 3.3.3 Menguraikan pencatatan penghapusan langsung
metode langsung dan piutang dengan metode tidak langsung 2. Pencatatan
metode cadangan untuk 4.3.1 Mengidentifikasi metode penghapusan penghapusan piutang
piutang tidak tertagih piutang tidak tertagih dengan metode
4.3.2 Membuat pencatatan penghapusan piutang langsung
dengan metode langsung 3.  Pencatatan
4.3.3.Membuat pencatatan penghapusan piutang penghapusan piutang
dengan metode tidak langsung dengan metode tidak
langsung

Sumber: Silabus Akuntansi Keuangan Kelas XI SMKN 1 Jember

2.2.1 Materi Metode Penghapusan Piutang Tidak Tertagih

Ada kalanya pihak yang berhutang tidak dapat melunasi hutang-hutangnya,
entah karena mengalami pailit, meninggal dunia, ataupun disebabkan oleh faktor
yang lain. Perusahaan dapat terancam gagal mendapatkan kembali uangnya,
sehingga dapat menyebabkan perusahaan mengalami kerugian. Dalam kondisi
tersebut, perusahaan dapat melakukan pencatatan atas penghapusan piutang dan
mengakuinya sebagai kerugian atas tidak tertagihnya piutang (Samryn, 2015:62).
Dalam akuntansi, perlakuan terhadap penghapusan atas kerugian piutang yang tidak
dapat tertagih dapat dilakukan dengan dua cara, yaitu dengan metode penghapusan
langsung dan metode cadangan (Stiawan, 2021:13).

Pada metode cadangan jumlah kerugian piutang ditentukan berdasarkan
taksiran, kemudian disesuaikan dengan penjualan kredit pada periode terjadinya
transaksi penjualan. Taksiran atau prediksi atas besarnya jumlah piutang tidak
tertagih didasarkan atas pengalaman perusahaan di masa lampau (Hery, 2019:80).
Jumlah taksiran kerugian piutang dapat dijurnal dengan cara mendebet rekening
kerugian piutang dan mengkredit rekening cadangan kerugian piutang. Sedangkan
jika terjadi kerugian, maka pencatatannya adalah rekening akun cadangan kerugian
piutang bertambah disebelah debet dan rekening piutang dagang berkurang di
sebelah kredit.



Sedangkan pada metode langsung, perusahaan tidak perlu menaksir
kerugian piutang yang tidak dapat ditagih dan dalam pembukuan tidak
menggunakan akun cadangan kerugian piutang. Jika terdapat piutang yang
dipercaya tidak dapat ditagih, maka perusahaan akan membebankan langsung pada

akun beban kerugian piutang.

2.3 Kajian Teori E-Modul Berbantuan Software Unity
2.3.1 E-Modul

E-modul termasuk jenis bahan ajar yang bisa digunakan siswa pada
pembelajaran yang disajikan dalam bentuk digital. Penyusunan e-modul harus
ditujukan untuk membantu siswa agar bisa lebih mudah memahami materi secara
mandiri. Pembelajaran secara mandiri menggunakan e-modul akan melatih
kemampuan siswa dalam mengumpulkan serta mengembangkan informasi yang
didapatnya secara mandiri sehingga tidak selalu bergantung kepada guru dalam
menjelaskan (Najuah dkk., 2020:6). Dalam hal ini guru akan diuntungkan karena
guru tidak perlu banyak menjelaskan materi tetapi cukup menjadi fasilitator dalam
proses pembelajaran, sedangkan siswa akan diuntungkan karena memiliki sumber
belajar yang memudahkannya dalam memahami materi pembelajaran.

Materi di dalam e-modul ditampilkan dalam bentuk teks, gambar, animasi,
dan video. Penyajian materi yang tidak hanya berupa teks dapat membuat peserta
didik lebih antusias dalam kegiatan belajarnya. Adanya fitur-fitur multimedia di
dalam e-modul juga akan memperkaya pengalaman belajar siswa sehingga kegiatan
belajar siswa akan lebih bermakna (Najuah dkk, 2020:17).

E-modul yang dikembangkan dalam penelitian ini dibuat dengan berbantuan
software unity, dengan hasil produk e-modul berupa aplikasi yang bisa diakses
menggunakan smartphone berbasis android. Di dalam e-modul terdapat menu dan
navigasi yang bisa dipakai oleh pengguna untuk mengakses konten pembelajaran
yang ada di dalamnya. Menu dalam e-modul merupakan suatu perintah yang
memuat informasi dan konten pembelajaran, sedangkan navigasi yang terdapat
dalam e-modul akan mengarahkan pengguna untuk masuk atau keluar dari program,

memilih menu yang akan dipelajari, mengulang tayangan video pembelajaran, dan
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melakukan berbagai perintah lainnya (Pribadi, 2017:169). Siswa dapat melakukan
stimulus dengan menggunakan navigasi pada e-modul kemudian e-modul akan
memberikan umpan balik. Hal ini dapat terlihat ketika siswa mengerjakan kuis
dalam e-modul. Siswa akan mendapatkan respons apakah jawaban yang dipilihnya
benar atau salah dan kemudian setelah soal terakhir siswa akan mendapatkan hasil

perolehan skor dari kuis yang telah dikerjakan.

2.3.2 Komponen E-Modul

Menurut Najuah dkk, (2020:27), komponen e-modul terdiri dari:
a. Judul, judul harus memuat nama dari e-modul, topik materi, kelas, dan penulis.
b. Pendahuluan, terdiri dari:

1) Kompetensi Dasar (KD) yang ingin dicapai pada pembelajaran.

2) Petunjuk penggunaan e-modul, berisi informasi atau panduan tentang cara
penggunaan e-modul.

c. Pembelajaran, terdiri dari:

1) Kegiatan pembelajaran yang dilengkapi dengan sub judul, uraian materi
pembelajaran, rangkuman, tugas untuk menguatkan pemahaman siswa
terhadap materi bisa berupa observasi, studi kasus, atau kajian materi.

2) Latihan, bertujuan untuk mengetahui sejauh mana pemahaman dan
penguasaan siswa terhadap materi.

d. Evaluasi, teknik evaluasi disesuaikan dengan aspek yang akan dinilai dan sesuai
dengan indikator pencapaian yang akan dituju.
e. Daftar pustaka, berisikan daftar referensi yang digunakan untuk menyusun

materi dalam e-modul.

2.3.3 Kelayakan E-Modul

Standar kelayakan penulisan bahan ajar menurut Badan Standar Nasional
Pendidikan (2017) dapat dinilai dari empat aspek, yaitu kelayakan isi/materi,
kelayakan penyajian, kelayakan kebahasaan, dan kelayakan grafis. Namun pada

penelitian pengembangan ini dibatasi hanya menilai kelayakan e-modul
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berdasarkan hasil uji validasi dari aspek kelayakan isi/materi, kelayakan penyajian,
dan kelayakan grafis.
a. Kelayakan Isi/Materi

Menurut Badan Standar Nasional Pendidikan (2017) terdapat beberapa
indikator kelayakan isi/materi e-modul, yaitu:
1) Cakupan materi, materi pembelajaran pada e-modul harus selaras dengan

kompetensi dasar dan tujuan pembelajaran yang diharapkan.

2) Akurasi materi, materi yang disajikan harus akurat.

3) Kemutakhiran, materi yang disajikan dalam e-modul haruslah materi terbaru.

b. Kelayakan Penyajian
Menurut Badan Standar Nasional Pendidikan (2017) ada tiga indikator
kelayakan e-modul secara penyajian, antara lain:
1) Teknik penyajian, materi dalam e-modul disajikan secara sistematis dan runtut.
2) Pendukung penyajian materi, pada e-modul harus terdapat penyertaan sumber
serta dilengkapi dengan rangkuman dan glosarium.
3) Penyajian pembelajaran, materi yang disajikan dalam e-modul mampu
merangsang kedalaman berpikir siswa termasuk melalui ilustrasi, analisis kasus,

dan soal latihan.

c. Kelayakan Grafis
Terdapat enam indikator kelayakan grafis untuk e-modul menurut

Direktorat Pembinaan Sekolah Menengah Atas (2010:16-17), yaitu:

1) Navigasi. E-modul harus memberikan kemudahan akses antar halaman dengan
menyediakan navigasi-navigasi interaktif di dalam e-modul.

2) Tipografi, pemakaian ukuran huruf harus proporsional.

3) Media, penyertaan media berupa gambar, animasi, audio, dan video harus sesuai
dengan materi yang dimuat dalam e-modul.

4) Warna, warna yang dipakai harus serasi, konsisten, dan tidak terlalu kontras.

5) Animasi, penggunaan animasi sesuai dan tidak berlebihan.

6) Layout, tata letak desain e-modul harus proporsional dan menarik.
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2.3.4 Software Unity

Software unity adalah suatu game engine yang dapat dipakai dalam kegiatan
pengembangan video game berbasis dua dimensi atau tiga dimensi lintas platform
(cross-platform) seperti Windows, Android, Mac, 10S, PS3, dan lain sebagainya
yang dapat digunakan secara gratis (Priyadi, 2022:1). Unity dapat mengolah data
seperti objek tiga dimensi, audio, video, grafik, dan lain sebagainya. Meskipun
fungsi utama software Unity ini digunakan untuk pengembangan video game,
namun pada pengembangan ini peneliti tidak menggunakan untuk mengembangkan
e-modul berbasis video game. Akan tetapi peneliti memanfaatkan keunggulan
software Unity yang dapat mengolah program multimedia, untuk mengembangkan
sebuah bahan ajar berupa e-modul yang memuat program-program multimedia
seperti gambar, video, dan audio yang dapat menambah kekayaan pengalaman
belajar siswa.

Alasan peneliti menggunakan Unity dalam mengembangkan e-modul
karena software ini memiliki beberapa keunggulan, diantaranya yaitu Unity
memiliki tampilan muka yang mudah digunakan khususnya oleh pemula. Yang
kedua, Unity dapat digunakan secara gratis. Pada versi gratis aplikasi ini, peneliti
sudah mendapatkan banyak fitur yang dapat diakses untuk mengembangkan e-
modul. Yang ketiga, banyak sekali tutorial yang disediakan secara resmi oleh unity,
yang mana hal ini semakin membantu dalam proses pengembangan e-modul. Yang
keempat, Unity dapat mengolah program multimedia dan menghasilkan file akhir
dengan ekstensi .apk atau berupa aplikasi yang dapat diakses di smartphone

android.

2.4 Pengembangan E-Modul Berbantuan Software Unity Menggunakan
Model Pengembangan ADDIE
Ada lima tahapan dalam model pengembangan ADDIE, antara lain tahap
analysis, design, develop, implement, dan evaluate (Cahyadi, 2019:36). Namun,
tahapan model ADDIE pada penelitian ini tidak dilakukan sampai tahap evaluasi,

karena penelitian ini hanya mengukur aspek kelayakan e-modul dan tidak sampai
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melakukan evaluasi atas efektivitas produk. Berikut akan disajikan penjelasan
tahapan-tahapan model pengembangan ADDIE.
2.4.1 Tahap Analisis (Analysis)

Tahap analisis berisi serangkaian tindakan untuk menganalisis
permasalahan yang terjadi di lapangan. Tahap analisis ini mencakup analisis
kinerja, karakteristik siswa, analisis konsep dan prosedur materi pembelajaran, dan

tujuan pembelajaran.

2.4.2 Tahap Desain (Design)
Tahap desain berkaitan dengan perencanaan produk yang akan
dikembangkan. Tahap desain dimulai dengan melakukan penyusunan materi

pembelajaran dan rancangan produk yang akan dibuat

2.4.3 Tahap Pengembangan (Develop)

Tahap pengembangan dibagi menjadi tiga, yaitu pengembangan produk,
validasi, dan revisi. Tahap pengembangan produk dilakukan menggunakan
software Unity, yang diawali dengan kegiatan menyiapkan seluruh bahan seperti
aset desain dan konten pembelajaran. Apabila produk telah selesai dikembangkan,
selanjutnya akan dilakukan validasi oleh para validator ahli; 2 wvalidator ahli
isi/materi (guru mata pelajaran akuntansi keuangan) dan 2 validator ahli penyajian
dan grafis (guru multimedia). Selanjutnya akan dilakukan revisi terhadap produk
berdasarkan saran dan masukan dari para validator ahli. Setelah produk direvisi

maka akan dilakukan validasi kembali oleh para validator ahli.

2.4.4 Tahap Implementasi (Implement)

Tahap implementasi terdiri dari tahap uji coba. Tahap uji coba dimaksudkan
untuk melihat respons siswa terhadap kelayakan dari e-modul sekaligus untuk
memperkuat hasil validasi kelayakan yang telah dilakukan oleh para validator ahli.
Peneliti akan membagikan angket untuk mengetahui respons siswa terhadap e-

modul.
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2.4.5 Tahap Evaluasi (Evaluate)

Pada tahap evaluasi dilakukan pengukuran ketercapaian tujuan
pembelajaran menggunakan e-modul yang dilihat dari hasil perbandingan antara
hasil belajar siswa sebelum dan sesudah menggunakan e-modul. Produk e-modul
dapat dikatakan efektif apabila terdapat peningkatan hasil belajar pada siswa XI
AKL 1.

Tahapan dari model pengembangan ADDIE dapat dilihat pada Gambar 2.1

berikut:
Analysis
AT TN

s N

/ \
\ 4

f\ !
/

M K

B4 gl

4 \\ Development

. /
Implementation ( \
'\\*_//
\

o i 9

Gambar 2.1 Tahapan model pengembangan ADDIE (Sumber: Rusdi, 2018)



BAB 3. METODE PENGEMBANGAN

3.1 Model Pengembangan

Model penelitian pengembangan ini mengikuti alur pengembangan ADDIE
yang dikemukakan oleh Dick and Carry pada tahun 1996. Alasan penggunaan
model pengembangan ADDIE karena desain pengembangannya sederhana,
rasional, dan sistematik. Kesederhanaan yang dimiliki dalam model ini membuat
guru dan para pengembang tertarik untuk menggunakannya. Terbukti model
pengembangan ini telah banyak digunakan dalam penelitian pengembangan di
dunia pendidikan, khususnya dalam pengembangan perangkat pembelajaran seperti

bahan ajar (Supardi, 2020:43).

3.2 Prosedur Pengembangan

Tahapan model pengembangan ADDIE pada penelitian ini hanya dilakukan
sampai pada tahap implementasi. Tahap evaluasi tidak dilakukan karena penelitian
ini tidak sampai mengukur tingkat efektivitas produk, akan tetapi hanya mengukur
kelayakan e-modul.

3.2.1 Tahap Analisis (4nalysis)

Tahap analisis berfungsi untuk memperoleh informasi yang menjadi dasar
pengembangan produk. Tahapan analisis pada bab dua tidak semua digunakan,
namun disesuaikan dengan kebutuhan penelitian, dalam hal ini tahap analisis
konsep dan prosedur materi pembelajaran tidak dilakukan karena fungsinya yang
hampir sama dengan tahapan penyusunan materi pembelajaran di tahap desain.

a. Analisis kinerja meliputi analisis mengenai masalah dan kebutuhan yang
dilakukan dengan melakukan observasi awal serta wawancara kepada guru
akuntansi keuangan dan siswa XI AKL 1 di SMKN 1 Jember.

b. Analisis karakteristik siswa, dilakukan dengan melakukan wawancara kepada
siswa kelas XI AKL 1 dan guru akuntansi keuangan.

c. Analisis tujuan pembelajaran, analisis ini didasarkan pada hasil analisis

kebutuhan untuk menentukan kompetensi apa yang harus dicapai. Analisis pada

15
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tahap ini juga didasarkan pada dokumen silabus yang didapat dari guru saat

observasi awal.

3.2.2 Tahap Desain (Design)

a.

b.

Penyusunan materi pembelajaran, yaitu peneliti menyusun materi pembelajaran
dan soal-soal evaluasi yang disajikan dalam e-modul berbantuan software Unity.
Desain Produk, dimulai dengan membuat storyboard produk dan aset desain

yang dibutuhkan dalam pengembangan e-modul menggunakan Canva.

3.2.3 Tahap Pengembangan (Develop)

a.

Pengembangan Produk, dilakukan dengan menggunakan software game engine
Unity. Proses pengembangan dilakukan berdasarkan storyboard yang telah
dibuat.

Validasi Ahli, produk divalidasi oleh empat validator ahli yaitu dua validator
ahli isi/materi serta dua validator ahli penyajian dan grafis. Proses validasi
dilakukan dengan berpedoman pada lembar validasi yang telah disusun. Luaran
dari tahap validasi ahli berupa penilaian, komentar, saran, dan masukan terhadap
e-modul.

Revisi, dilakukan dengan berpedoman pada hasil penilaian dengan
memperhatikan komentar, saran, dan masukan dari para validator ahli terhadap

e-modul.

3.2.4 Tahap Implementasi (/mplement)

a.

Uji Coba Produk, produk e-modul diterapkan pada subjek penelitian yaitu siswa
kelas XI AKL 1 yang berjumlah 35 siswa. Setelah produk diterapkan,
selanjutnya dilakukan penyebaran angket respons terhadap produk kepada

subjek penelitian.
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Secara lebih jelas, prosedur penelitian dapat dilihat pada gambar 3.1 di

bawah ini.
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Gambar 3.1 Prosedur pengembangan e-modul (Sumber: Mulyatiningsih, 2011:185)
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3.3 Uji Coba Produk

Dalam rangka mengetahui respons siswa terhadap produk e-modul, maka
dilaksanakan uji coba terhadap produk di kelas XI AKL 1. Uji coba produk pada
siswa didapat dari hasil penyebaran angket setelah penggunaan e-modul.

3.3.1 Subjek Uji Coba

Pada penelitian ini terdapat dua subjek uji coba yang terdiri dari para
validator ahli dan sasaran uji coba produk.

a. Validator Ahli

Produk yang telah berhasil dikembangkan divalidasi oleh validator ahli
isi/materi dan validator ahli penyajian dan grafis, yaitu sebagai berikut:

1) Validator ahli isi/materi: Deni Sri Haryati, S. Pd. dan Tri Widya Agoestina, S.Pd.
(Guru Mata Pelajaran Akuntansi Keuangan SMKN 1 Jember)

2) Validator ahli penyajian dan grafis: Mohamad Murti Hanafi, S.Kom. dan
Septiana Dwi Indriati, S.Kom. (Guru Mata Pelajaran pada Program Keahlian
Multimedia SMKN 1 Jember)

b. Sasaran Uji Coba

Produk diuji cobakan pada siswa kelas XI AKL 1 yang berjumlah 35 Siswa.

3.3.2 Desain Uji Coba
Uji coba produk e-modul ditujukan untuk mengetahui respons positif siswa
setelah menggunakan produk e-modul dalam pembelajaran. Setelah produk diuji

cobakan maka siswa diberikan angket digital dalam bentuk google formulir.

3.4 Teknik Analisis Data

Data yang diperoleh pada penelitian yaitu berupa data angket validasi ahli
dan data angket respons siswa. Selanjutnya, data-data tersebut dianalisis secara
deskriptif kuantitatif menggunakan teknik persentase.
3.4.1 Analisis Kelayakan Isi/Materi E-Modul

Analisis kelayakan isi/materi e-modul pada penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui tingkat kelayakan e-modul dari aspek isi/materi berdasarkan hasil

penilaian validator ahli menggunakan angket atau lembar validasi. Lembar validasi
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dibuat menggunakan skala likert dengan lima skala alternatif pilihan, antara lain:
Sangat Kurang Layak diberi skor 1, Kurang Layak diberi skor 2, Cukup Layak
diberi skor 3, Layak diberi skor 4, dan Sangat Layak diberi skor 5. Pedoman dan
lembar validasi isi/materi dapat dilihat pada lampiran 7 dan 8. Data yang telah
diperoleh selanjutnya dihitung untuk memperoleh persentase menggunakan rumus:

Jumlah skor penilaian
= x 100%

Skor maksimal

3.4.2 Analisis Kelayakan Penyajian dan Grafis E-Modul

Pada analisis kelayakan yang kedua ini bertujuan untuk mengetahui tingkat
kelayakan e-modul berdasarkan indikator kelayakan penyajian dan grafis e-modul
menggunakan lembar validasi dengan skala likert lima alternatif yang diisi oleh
validator ahli. Pedoman dan lembar validasi penyajian dan grafis bisa dilihat pada
lampiran 10 dan 11. Dari lembar validasi tersebut diperoleh data nilai yang
selanjutnya dihitung untuk memperoleh persentase menggunakan rumus berikut
ini:

Jumlah skor penilaian
= X 100%

Skor maksimal

3.4.3 Analisis Data Angket Respons Siswa

Angket respons siswa digunakan untuk melihat respons positif siswa
terhadap aspek penyajian dan grafis e-modul. Data hasil angket respons siswa ini
digunakan sebagai data pendukung yang menguatkan hasil pengembangan e-modul
berbantuan software Unity. Adapun penyusunan angket respons siswa didasarkan
pada indikator kelayakan penyajian dan grafis e-modul. Angket respons siswa
dibuat dengan menggunakan skala guttman. Hasil pengukuran dengan
menggunakan skala guttman menghasilkan jawaban yang jelas dan konsisten. Dari
angket respons siswa, peneliti mendapatkan jawaban “ya” dengan skor 1 dan tidak
dengan skor 0. Angket respons siswa dapat dilihat pada lampiran 14.

Dari hasil angket respons siswa, kemudian dilakukan akumulasi skor pada
masing-masing indikator dari total responden, selanjutnya dicari skor rata-rata pada

setiap aspeknya menggunakan rumus berikut:
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Jumlah skor penilaian
= - x 100%
Skor maksimal

3.4.4 Interpretasi Angket Validasi Ahli
Hasil dari lembar validasi ahli kelayakan isi/materi dan lembar validasi

penyajian dan grafis diperoleh data berupa angka persentase, kemudian dilakukan

pengklasifikasian berdasarkan ketentuan kriteria sebagai berikut:

Tabel 3.1 Kriteria interpretasi angket validasi ahli

Persentase Interpretasi Keterangan
80%-100% Sangat Layak Tidak perlu revisi karena layak
66%-79% Layak Layak namun perlu revisi
56%-65% Cukup Layak Direvisi
40%-55% Kurang Layak Direvisi
<40% Sangat Tidak Layak Direvisi

Sumber: (Sugiyono, 2016:134)

3.4.5 Interpretasi Angket Respons Siswa
Data yang diperoleh dari lembar angket respons siswa berupa angka

persentase, selanjutnya dari angka persentase tersebut dilakukan pengklasifikasian

berdasarkan ketentuan kriteria sebagai berikut:
Tabel 3.2 Kriteria interpretasi angket respons siswa

Persentase Interpretasi
81%-100% Sangat Baik
61%-80% Baik
41%-60% Cukup
Kurang

21%-40%
0%-20%

Sangat Kurang

Sumber: (Riduwan, 2013:39)



BAB 4. HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini akan membahas hal-hal mengenai hasil dari penelitian
pengembangan produk e-modul berbantuan software Unity, meliputi: 1) Data
pendukung penelitian, 2) Hasil pengembangan e-modul berbantuan software Unity,

dan 3) Pembahasan.

4.1 Data Pendukung Penelitian

Data pendukung pada penelitian pengembangan e-modul ini berupa
deskripsi mengenai sekolah yang digunakan sebagai lokasi penelitian
pengembangan yaitu SMKN 1 Jember.

SMKN 1 Jember merupakan salah satu sekolah kejuruan di Kabupaten
Jember. Berdiri pada tahun 1995 dengan nama awal Sekolah Menengah Ekonomi
Tingkat Atas (SMEA) Negeri Jember. Saat ini SMKN 1 Jember berlokasi di Jl.
Jambu, No. 17, Patrang, Kabupaten Jember, Jawa Timur. SMKN 1 Jember memiliki
delapan konsentrasi keahlian, antara lain Manajemen Perkantoran, Akuntansi dan
Keuangan Lembaga, Bisnis Ritel, Usaha Layanan Wisata, Desain Komunikasi
Visual, Produksi dan Siaran Program Televisi, Kriya Kreatif Batik dan Tekstil, dan
Teknik Logistik. SMKN 1 Jember sudah berakreditasi A berdasarkan sertifikat
yang dikeluarkan oleh Badan Akreditasi Nasional Sekolah/Madrasah nomor
032/BAN-SM/SK/2019.

4.2 Hasil Pengembangan

Produk yang berhasil dikembangkan dalam kegiatan penelitian
pengembangan ini yaitu bahan ajar berupa e-modul berbantuan software Unity pada
materi piutang dagang kelas XI AKL di SMKN 1 Jember yang layak dari segi
isi/materi, penyajian, dan grafis. Adapun hasil dari setiap tahapan pengembangan
e-modul berbantuan sofiware Unity pada materi piutang dagang kelas XI AKL di
SMKN 1 Jember dengan menggunakan model pengembangan ADDIE, akan

dijelaskan lebih lanjut pada uraian di bawah ini.
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4.2.1 Tahap Analisis (Analysis)

Tahap analisis dilakukan mulai dari kegiatan mencari dan mengumpulkan
data/informasi mengenai suatu permasalahan, kemudian dari informasi tersebut
akan diolah dengan cara melakukan analisis untuk mengetahui hal seperti apa yang
dibutuhkan untuk bisa menjadi alternatif solusi. Di bawah ini disajikan lebih
lengkap mengenai hasil dari tahap analisis.

a. Analisis Kinerja

Langkah yang dilakukan pertama kali pada tahap analisis yaitu analisis
kinerja. Dari tahap analisis kinerja akan diperoleh sebuah informasi mengenai suatu
permasalahan yang terjadi dalam pembelajaran. Ditemukan pada pembelajaran
akuntansi keuangan kelas XI AKL 1 di SMKN 1 Jember masih menggunakan bahan
ajar konvensional berupa buku paket. Materi pembelajaran dalam buku paket masih
berbasis teks, terdapat beberapa cetakan yang salah dalam penyajian pembahasan
soal latihan, dan materi kurang relevan dengan tujuan pembelajaran. Kesalahan
cetak pada buku paket membuat siswa menjadi bingung untuk memahami materi,
siswa juga menjadi tidak dapat belajar secara mandiri menggunakan buku paket
tersebut karena bergantung pada guru untuk menjelaskan materi. Beberapa

permasalahan tersebut mengakibatkan proses belajar siswa menjadi kurang optimal.

b. Analisis Karakteristik Siswa

Tahap analisis karakteristik siswa berfungsi untuk mendapatkan informasi
mengenai kompetensi apa saja yang harus dimiliki siswa, karakteristik siswa dalam
pembelajaran, dan bentuk pengembangan bahan ajar seperti apa yang dibutuhkan
oleh siswa. Dalam pelajaran akuntansi, siswa dituntut untuk memiliki kemampuan
menganalisis dan melakukan pencatatan transaksi dengan baik. Kemampuan
tersebut dapat diperoleh siswa dengan banyak mengerjakan soal-soal latihan
praktikum akuntansi. Kemudian diperoleh informasi dari guru mata pelajaran
akuntansi, bahwa respons siswa ketika diberi tugas untuk mempelajari materi pada
buku paket kurang antusias dan mudah jenuh. Berbeda jika siswa diberikan tugas
untuk menyimak materi dalam bentuk tayangan video ataupun poster, yang mana

siswa lebih antusias dalam belajarnya. Berdasarkan analisis tersebut, peneliti
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mengembangkan bahan ajar berbentuk e-modul berbantuan sofiware Unity yang

dapat membantu meningkatkan kualitas pembelajaran dan kompetensi siswa.

c. Analisis Tujuan Pembelajaran

Pada tahap ini, peneliti menentukan tujuan pembelajaran yang harus dicapai
siswa pada materi metode penghapusan piutang tidak tertagih menggunakan produk
e-modul berbantuan soffware Unity. Tujuan pembelajaran harus dicapai antara lain
yaitu mengidentifikasi konsep penghapusan piutang tidak tertagih, menguraikan
penghapusan piutang tidak tertagih dengan metode langsung dan metode tidak
langsung, melakukan pencatatan transaksi penghapusan piutang tidak tertagih
dengan metode langsung dan metode tidak langsung, dan menghitung dan mencatat

taksiran piutang tidak tertagih.

4.2.2 Tahap Desain (Design)

Tahap desain merupakan tahap dilakukannya pembuatan desain atau
rancangan produk e-modul berbantuan sofiware Unity yang akan dikembangkan.
Hasil rancangan yang dihasilkan pada tahap ini akan digunakan sebagai acuan
untuk mengembangkan produk pada tahap berikutnya yaitu tahap pengembangan.
Di bawah ini merupakan uraian lebih lengkap mengenai hasil dari tahap desain.

a. Penyusunan materi pembelajaran

Materi pembelajaran yang akan dimuat dalam e-modul haruslah sesuai
dengan tujuan pembelajaran, oleh karena itu dalam kegiatan penyusunan materi
pembelajaran harus memperhatikan tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan
pada tahap sebelumnya. Materi pembelajaran yang disusun tidak hanya berupa
materi teks, namun juga berupa ilustrasi pendukung materi berbentuk gambar dan
video pembelajaran. Di tahap ini, peneliti juga menyusun soal-soal kuis dan

evaluasi yang akan dimasukkan ke dalam e-modul berbantuan soffware Unity.

b. Desain Produk
Pada tahap ini dilakukan perancangan storyboard dan aset-aset desain.

Storyboard dibuat menggunakan Canva berupa sketsa yang menggambarkan alur
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kerja dari aplikasi e-modul. Kemudian aset desain juga dibuat menggunakan Canva
berdasarkan konsep yang tertuang dalam storyboard. Asset desain yang dimaksud
oleh peneliti berupa desain background dari e-modul dan desain tombol-tombol

atau navigasi yang diperlukan.

4.2.3 Tahap Pengembangan (Development)

Tahap pengembangan meliputi kegiatan pengembangan produk
menggunakan sofiware Unity hingga pada proses validasi produk dan revisi. Pada
tahap ini akan dihasilkan sebuah produk yang layak dan siap untuk diujicobakan
pada siswa. Berikut ini merupakan hasil dari tahap pengembangan e-modul
berbantuan software Unity pada materi piutang dagang kelas XI AKL di SMKN 1
Jember.

a. Pengembangan Produk

Kegiatan pengembangan e-modul dilakukan menggunakan sofiware Unity.
Materi pembelajaran dan asset desain disusun sedemikian rupa menggunakan
software Unity berdasarkan storyboard hingga menghasilkan produk e-modul awal

yang selanjutnya dapat disebut sebagai prototipe pertama (prototipe 1).

b. Uji Validasi Ahli

Produk e-modul yang dikembangkan dalam penelitian ini harus melewati
uji validasi kelayakan oleh para validator ahli. Uji validasi kelayakan produk
dilakukan untuk mengetahui tingkat kelayakan produk e-modul dari segi isi/materti,
penyajian, dan grafis. Adapun hasil uji validasi ahli terhadap kelayakan produk
dapat dilihat pada uraian di bawabh ini.
1) Hasil Uji Validasi Prototipe 1

Prototipe pertama (prototipe 1) yang telah dihasilkan pada tahap
pengembangan, selanjutnya akan dilakukan uji validasi oleh para ahli. Hasil uji
validasi prototipe pertama disajikan dalam uraian di bawabh ini.
a) Hasil Uji Kelayakan Isi/Materi Prototipe 1

Uji kelayakan isi/materi pada prototipe pertama dilakukan oleh dua

validator ahli. Adapun hasil uji kelayakan dari validator ahli isi/materi 1 sebesar



25

93% dengan kategori sangat layak yang dilakukan pada 29 Mei 2023 dan hasil uji
kelayakan dari validator ahli isi/materi 2 sebesar 100% dengan kategori sangat
layak yang dilakukan pada 5 Juni 2023. Dari hasil uji kelayakan isi/materi pada
prototipe pertama oleh dua validator, kemudian akan dicari skor rata-ratanya.
Diperoleh skor rata-rata kelayakan isi/materi e-modul sebesar 96,6%. Hasil skor
rata-rata tersebut jika dilihat berdasarkan kriteria interpretasi angket validasi pada
tabel 3.1, maka dapat disimpulkan bahwa produk e-modul berbasis software Unity
pada materi piutang dagang memperoleh kategori sangat layak. Hasil angket
validasi isi/materi dapat dilihat pada lampiran 9. Hasil uji kelayakan isi/materi pada
prototipe 1 oleh para validator ahli dapat dilihat pada tabel 4.1 di bawah ini.

Tabel 4.1 Hasil uji kelayakan isi/materi e-modul prototipe 1

No Indikator Skor Skor Rata-Rata Kategori
Validator  Validator Persentase
Ahli 1 Ahli 2

1 Cakupan materi 4 5 90% Sangat
layak

2 Akurasi materi 5 5 100% Sangat
layak

3 Kemutakhiran 5 5 100% Sangat
layak

Jumlah rata-rata 96,6% Sangat
layak

Sumber: Data diolah, 2023

Pada angket validasi isi/materi prototipe pertama terdapat beberapa saran
dan masukan yang diberikan oleh validator, sehingga dilakukan revisi berdasarkan
saran yang diberikan. Berikut merupakan hal-hal yang perlu dilakukan revisi.

Tabel 4.2 Aspek isi/materi yang direvisi pada e-modul prototipe 1

No Aspek yang Direvisi Sebelum Revisi Sesudah Revisi
1 Cakupan Materi Tidak ada sub materi yang Terdapat sub materi yang
membahas tentang analisis membahas tentang analisis

umur piutang. umur piutang, contoh soal,
dan tambahan latihan soal
evaluasi terkait sub materi
tersebut.

Dari tabel di atas, diketahui bahwa pada aspek cakupan materi perlu

dilakukan revisi karena harus menambahkan sub materi berupa analisis umur
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piutang pada materi taksiran kerugian piutang yang sebelumnya hanya terdiri dari
dua sub materi yaitu berdasarkan persentase piutang dan berdasarkan persentase
penjualan. Penambahan sub materi tersebut juga diikuti dengan penambahan contoh

soal dan soal evaluasi yang berhubungan dengan sub materi analisis umur piutang.

b) Hasil Uji Kelayakan Penyajian dan Grafis Prototipe 1

Uji kelayakan penyajian dan grafis pada prototipe pertama dilakukan oleh
dua validator ahli. Hasil uji kelayakan penyajian dan grafis prototipe pertama dari
validator ahli penyajian dan grafis 1 mendapatkan skor 84,4% dengan kategori
sangat layak dan tidak perlu dilakukan revisi, yang mana validasi dilakukan pada
tanggal 30 Mei 2023. Sedangkan dari validator ahli penyajian dan grafis 2
mendapatkan skor 75,5% dengan kategori sangat layak namun perlu dilakukan
revisi, yang mana validasi tersebut dilakukan pada 6 Juni 2023. Uji kelayakan
penyajian dan grafis memperoleh rata-rata skor 80% dengan kategori sangat layak.
Hasil angket validasi penyajian dan grafis dapat dilihat pada lampiran 14. Hasil uji
kelayakan penyajian dan grafis pada prototipe 1 oleh para validator ahli dapat
dilihat pada tabel 4.3 di bawah ini.

Tabel 4.3 Hasil uji kelayakan penyajian dan grafis e-modul prototipe 1

No Indikator Skor Skor Rata-Rata Kategori
Validator Ahli  Validator Ahli Persentase
1 2

1 Teknik penyajian 4 4 80% Sangat layak

2 Pendukung penyajian 4 4 80% Sangat layak
materi

3 Penyajian 4 4 80% Sangat layak
pembelajaran

4 Navigasi E-modul 5 4 90% Sangat layak

5 Tipografi 4 3 70% Layak

6  Media 5 2 70% Layak

7  Warna 4 5 90% Sangat layak

8  Animasi 3 4 70% Layak

9  Layout 5 4 90% Sangat layak
Jumlah rata-rata 80% Sangat layak

Sumber: Data diolah, 2023

Pada uji kelayakan penyajian dan grafis prototipe pertama, terdapat

beberapa revisi dari validator ahli, sehingga peneliti melakukan revisi. Adapun
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beberapa hal yang perlu direvisi pada uji kelayakan penyajian dan grafis prototipe

pertama adalah sebagai berikut:

Tabel 4.4 Aspek penyajian dan grafis yang direvisi pada e-modul prototipe 1

Aspek yang

No Sebelum Revisi

Direvisi
1 P eny aj 1 an —
(Penyajian & SYMER
pembelajaran)

SOAL 1
Kerjakan soal di bawah ini dengan benar!
1. Pada tanggal 10 Februari 2022 PD SARINA b meniapiian
puum pada toko MURNI sebesar Rp
g bersangkutan jatuh paln(mnqknn) Buataniy Jumalnya.

- Pada anggal 1 el 2021 derkma pembaysran dri toko Andika
sebesar Rp. 5. sedangkan total tagihan seluruhnya
adalah Rp 5500,000. sisanya diputuskan untuk dinapuskan.
Buatiah jurnalnya!

. Pada buku besar PD BULAN pada tanggal 31 Desember 2021
terdapat akun-akun dengan saldo sebagai berikut:
+Plutang dagang Rp. 180.000.000
jangan Kerugian Piutang (K) ~ Rp.
Takahan arugian piang tktatagih Feosar 56 dar piutang.
Des 20211

- Padatanggal 31 Desember 2022, P, INTAN memiidnformasi
seh-a-l
Piutang qulno Rp. 400,000,000
Pen]ullm Bersih Rp. 2.000.000.000
gmmu Kerugian Piutang Rp. 1.250.000
iminta

apabila
plnum yang tidak tertagin sebesat 23 dari perjuslan bersih.

pluunu ynnu tidak tertagih ubesar 4% dari saldo akhir piutang

Pada menu evaluasi tidak ada
langkah-langkah pengerjaan

00w

2 Grafis (Media) E-Modiil®

£ E >

EVALUASI

Tidak ada background musik.

Sesudah Revisi

€ EVALUASI

PETUNJUK PENGERJAAN!

1. Siapkan terebin dahulu alat twis, buku tugas, dan kalkulaor!

2. Berdoalah terlebih dahulu sebelum mengerjakan soal!

3. Amatiah soal-soal studi kasus penghapusan piuunu tidak
tertagi berikut dengan seksamal

4. tersebut di buku t mandiri!

.

5.

. Konsultasikan dengan guru apabila terdapat kesulitan dalam
mengerjakan!
. Teliti kembali jawaban sebelum mengumpulkan lugas!

EVALUASI 1
1. Pada tanggal 10 Februari 2022 PD SARINA menghapuskan
na

piutang pada toko MURNI sebesar Rp 1.150.000, karer
yang jatu
metode ngsung!
2. 1 Mei 2021 diterima dik:
sebesar Rp. 5.000.000, sedangkan total tagihan seluruhnya
u
y

adalah Rp 5,800,000, sisanya diputuskan untuk dihapuskan.
Buatiah jumainya jika perusahaan menggunakan metode
penghapusan langsung!
| 3. Pada buku besar PD BULAN peds tanogel 31 Desember 2021
terdapat akun-akun ﬂem;un ki pebeoal ke
*Piutang dagang Rp. 180.
~Cadangan Kumol-n Flulnnq (K) Rp. 900.000
plutang tak
l

Des 2021

EVALUASI 2

Buatlah junal penyesuaian tahun 2022 dengan menggunakan
metode Langsung dan Cadangan atas ansaks yang teric i

1 Manu
Rn A1R ﬂﬂn 000 atas Pintana Lisaha sehasar Rn RON NNN 0NN

ada menu evaluasi

E:Modi>

v
EVALUAST A8

Ada background musik.
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3 Grafis (Media) Tidak ada efek audio pada kuis Akan muncul efek audio ketika siswa
pilihan ganda ketika siswa memilih memilih jawaban kuis.

jawaban.

4 Grafis (Warna)

Jumlah benar: 9
Jumiah Salah: 1

Nilai: 90

Warna font terlalu gelap pada Warna font cerah pada background

background yang gelap. yang gelap.
5 Grafis (Navigasi) = =
KUIS €« KUIS
£ 2 8 3 3 Ay 2 2 3 8
- T
Jurnal untuk mencatat penerimaan piutang Jurnal untuk mencatat penghapusan piutang
yang telah dihapuskan metode langsung dengan menggunakan metode langsung
adalah... yaitu...
a. Kas (D), piutang dagang (K) a. Beban kerugian piutang (D), Kas (K)
b. Cadangan kerugian piutang (D), piutang dagang (K) b. Piutang usaha (D), Beban kerugian piutang (K)
c. Kas (D), Beban kerugian piutang (K) c. Piutang usaha (D), Kas (K)
d. Cad. kerugian piutang (D), kas (K) d. Beban kerugian piutang (D), Piutang usaha (K)
e. Kas (D), Cad. kerugian piutang (K) e. Kas (D), Beban kerugian piutang (K)

Tidak ada tombol kembali pada menu  Terdapat tombol kembali pada menu
kuis. kuis.

Pada tabel di atas telah dilakukan revisi pada prototipe pertama. Dari

kegiatan revisi tersebut dihasilkan prototipe e-modul revisi atau prototipe kedua.
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2) Hasil Uji Validasi Prototipe 2

Setelah selesai dilakukan revisi pada prototipe pertama maka akan
dihasilkan produk e-modul revisi yang selanjutnya disebut sebagai prototipe kedua
(prototipe 2). Pada prototipe kedua akan dilakukan kembali uji kelayakan oleh
validator ahli (yang pada tahap validasi pertama menunjukkan kriteria perlu
dilakukannya revisi pada produk) sebelum produk benar-benar diujicobakan dalam
pembelajaran di kelas XI AKL 1.

Uji kelayakan penyajian dan grafis pada protipe kedua dilakukan pada
tanggal 15 Juni 2023. Uji kelayakan pada tahap kedua ini diperoleh persentase skor
dari validator ahli penyajian dan grafis 2 sebesar 86,6% dengan kategori sangat
layak dan tidak perlu revisi, sehingga dengan begitu e-modul sudah dapat
digunakan untuk uji coba pada siswa AKL 1.

Table 4.5. Hasil uji kelayakan penyajian dan grafis e-modul prototipe 2

No Indikator Persentase Kategori
1 Teknik penyajian 80% Sangat layak
2 Pendukung penyajian materi 100% Sangat layak
3 Penyajian pembelajaran 100% Sangat layak
4 Navigasi E-modul 80% Sangat layak
5 Tipografi 80% Sangat layak
6 Media 80% Sangat layak
7 Warna 100% Sangat layak
8 Animasi 80% Sangat layak
9 Layout 80% Sangat layak

Jumlah rata-rata 86,6% Sangat layak

Sumber: Data diolah, 2023

Pada validasi tahap kedua ini terdapat masukan dari validator untuk
memberikan tambahan keterangan pada e-modul, sehingga peneliti melakukan
revisi pada e-modul. Adapun hal yang direvisi pada prototipe kedua adalah sebagai

berikut:
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Tabel 4.6 Aspek penyajian dan grafis yang direvisi pada e-modul prototipe 2

Aspek yang
No L Sebelum Revisi Sesudah Revisi
Direvisi
1 Grafis (Media
( ) ¢) PETUNJUK PENGGUNAAN €¢) PETUNJUK PENGGUNAAN
Tombol M Ut
[3 A ST e vans } [2 A ST e e same
o d Tombol Selanjutnya
Lo 9 ;?;m::::;’.m‘l: ?‘l:“... ke halaman berikutnya. ‘ le e Digunakan untuk menuju ke halaman berlkutnya.
e Tombol Kembali o Tombol Kemball
le (— Digunakan untuk kembali ke halaman sebelumnya. ‘ le 6 Digunakan untuk kembali ke halaman sebelumnya.
ad Tombol Keluar
LTI i o o i ‘ .. 1> Dok ok kear o aikasi E-Modt
= Tombol Speaker

dengan mengkik tombol i

 video
isi fnonaktfkan
7 otang £ E-Mo a |
lengoperasikan e- apikasi e-modul akuntansi
keuanoan My o eToemban "
Menu Silabus Petunjuk Penggunaan
-. K0, -0 e panduan dan e dalom mengoperasan -
(KD), dan tujuar nmhl.ﬂ yﬂnuhﬂmsd -apai.
Lol s oot Kompetansl 8 ), Kompstensi Dasar
embelajaran yang dilengkapi dengan
o v e R o WA ! glgn e (KD), dan tujuan pembelajaran yang harus dicapai
Menu Kuis ‘ Menu Mater
10butic Berisi materi pel in yang dilengkapi dengan
Soalpada s g disediakan, dan terdapat skor Gambr dan s pomboiaen
d akhir PPDQG jaar

l
-8 Yot Soonatar evaluas! berupa studi kasus tentang -. Re sxanm ber uuasoa\p”w‘ua dasebm ynk mmmr
penghapusan piutang dagang tidak tertagib. su.np ada setiap kuls yan lakan dan terdapat sk

‘akhir pengerjaan kuis
Menu Darw Pustaka Menu Evaluasl, -
mber rujukan yang dijadikan refecensi materi s
'. Gaton & ol pemralch, e penghwusan piutang d'lgnr\gmak

H Mann Glnsariim ﬁ —

Tentang E-Modul | gun
3 Berisi i asi tentang aplikasi emodm ne am -C
o akuntansi kevangan beserta informa pembala
i dan

Tidak terdapat panduan untuk Terdapat panduan untuk
menonaktifkan background musik menonaktifkan background musik
Ketika akan memutar video Ketika akan memutar video
pembelajaran. pembelajaran.

Berdasarkan tabel di atas, terdapat hal yang perlu ditambahkan berupa
keterangan atau petunjuk penggunaan media backsound dan video pembelajaran
supaya suara yang keluar tidak berbenturan dan audio dari video pembelajaran
dapat terdengar secara jelas. Setelah dilakukan revisi, maka produk sudah dapat

digunakan untuk uji coba pada siswa.

4.2.4 Tahap Implementasi (Implement)

Pada tahap ini, produk e-modul yang sudah dinyatakan layak oleh validator
ahli diujicobakan pada siswa kelas XI AKL 1 dan setelahnya dilakukan penyebaran
angket respons siswa terhadap produk. Berikut merupakan penjelasan lengkap
mengenai hasil uji coba produk pada tahap implementasi.

a. Hasil Uji Coba Produk

Produk e-modul yang sudah dinyatakan layak, selanjutnya diujicobakan

pada kelas XI AKL 1 yang berjumlah 35 siswa. Pada tahap ini peneliti memandu
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siswa untuk menginstal aplikasi e-modul pada smartphone masing-masing dan
menjelaskan fitur-fitur yang ada dalam e-modul berbantuan software Unity.
Kemudian siswa menggunakan e-modul selama pembelajaran akuntansi keuangan.
Di akhir waktu pembelajaran, peneliti memberikan angket respons siswa dalam
bentuk digital menggunakan google formulir dan meminta siswa untuk mengisi
angket tersebut. Siswa harus memberikan jawaban “ya” jika setuju dengan
pernyataan tersebut atau “tidak” jika tidak setuju berdasarkan pengalamannya
ketika menggunakan e-modul berbantuan Software Unity. Berikut ini merupakan
hasil perolehan skor pada uji respons siswa di Kelas XI AKL 1, SMKN 1 Jember.

Tabel 4.7 Hasil uji respons siswa kelas XI AKL 1 setelah penggunaan e-modul pada
proses pembelajaran

No Indikator Skor Kategori
Aspek Penyajian
1 Materi dalam e-modul disajikan dengan sistematis, runtut, dan 100% Sangat Baik
lengkap.
2 E-modul dilengkapi dengan penyertaan sumber materi (daftar 100% Sangat Baik
pustaka), rangkuman, dan glosarium.
3 Terdapat penyajian umpan balik pada soal-soal latihan berupa 100% Sangat Baik
hasil nilai atau skor pengerjaan.
Aspek Grafis
1 Navigasi e-modul mudah untuk diakses dan digunakan. 86% Sangat Baik

2 Ukuran huruf dalam e-modul proporsional atau sesuai besarnya Sangat Baik
dengan ruang di setiap halaman.
3 Gambar, ilustrasi, dan video yang ada pada e-modul sesuai 89% Sangat Baik

dengan materi dan dapat menambah kemudahan dalam

94%

memahami materi.

4 Penggunaan warna di dalam e-modul serasi dan konsisten. 94% Sangat Baik
5 Penggunaan gambar dan ilustrasi sesuai dan tidak berlebihan. 97% Sangat Baik
6 E-modul memiliki tata letak dan desain yang proporsional dan 94% Sangat Baik

menarik
Rata-rata skor keseluruhan 95% Sangat Baik

Sumber: Data diolah, 2023

Tabel di atas menunjukkan hasil uji coba respons siswa terhadap produk e-
modul berbantuan software Unity yang dilihat dari aspek penyajian dan grafis.
Hasil penilaian uji respons siswa tersebut didapatkan dari jumlah responden
sebanyak 35 siswa kelas XI AKL 1 di SMKN 1 Jember. Adapun rata-rata skor

persentase keseluruhan sebesar 95%. Hasil rata-rata persentase tersebut jika
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diinterpretasikan menurut teori Riduwan (2013:39), maka e-modul berbantuan
software Unity masuk ke dalam kriteria sangat baik.

Dari tabel hasil uji respons siswa, diketahui bahwa seluruh aspek penyajian
memperoleh skor maksimal yaitu 100% dan masuk dalam kriteria sangat baik,
sedangkan pada aspek grafis juga memperoleh kriteria sangat baik namun pada
masing-masing indikator tidak ada yang memperoleh skor maksimal. Indikator
yang memperoleh nilai terendah pada aspek grafis adalah indikator navigasi e-
modul yang memperoleh persentase 86%, sedangkan indikator grafis yang
mendapatkan nilai maksimum yaitu pada indikator penggunaan gambar dan

ilustrasi yang mendapatkan skor persentase sebesar 97%.

4.3 Pembahasan Hasil Pengembangan E-Modul berbantuan Software Unity

Pada sub bab pembahasan ini, akan dijelaskan secara lebih lengkap hasil uji
kelayakan dan uji respons siswa terhadap e-modul berbantuan software Unity pada
materi piutang dagang kelas XI AKL di SMKN 1 Jember.

Tingkat kelayakan produk e-modul ditinjau dari aspek kelayakan isi/materi
diperoleh rata-rata skor sebesar 96,6%. Hasil perolehan skor tersebut mendapatkan
kategori sangat layak berdasarkan kriteria interpretasi kelayakan oleh Sugiyono
(2016:134). Dengan demikian materi dalam e-modul berbantuan software Unity
disebut sangat layak digunakan dalam kegiatan pembelajaran akuntansi keuangan.

Cakupan materi metode penghapusan piutang tak tertagih yang dimuat di
dalam e-modul berbantuan software Unity disusun dengan memperhatikan
kompetensi dasar dan tujuan pembelajaran yang akan dituju. Sehingga diharapkan
kegiatan belajar siswa menggunakan e-modul ini dapat tepat sasaran sehingga
memudahkan untuk mencapai tujuan pembelajaran. Hal ini didukung oleh
pernyataan Balai Besar Penjaminan Mutu Pendidikan Jawa Timur (2020), yang
menyatakan bahwa bahan ajar yang baik wajib memenuhi prinsip relevansi, yang
mana harus ada keselarasan antara materi dengan tujuan pembelajaran dan
kompetensi yang dituju.

Indikator akurasi materi dan indikator kemutakhiran materi e-modul

mendapatkan hasil validasi dengan skor sempurna yakni 100% dan dikatakan
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sangat layak. Hal tersebut dapat terjadi karena materi dalam e-modul disusun
seakurat mungkin dengan penjelasan materi yang tepat serta relevan dengan
kompetensi yang ingin dicapai dan laju perkembangan IPTEK. Materi dalam e-
modul menyertakan contoh-contoh studi kasus akuntansi yang akurat serta
dilengkapi dengan pembahasan soal yang akurat pula sehingga dengan begitu siswa
akan semakin mudah dalam memahami materi dan terlatih untuk mengerjakan soal-
soal studi kasus akuntansi. Hal tersebut didukung oleh pendapat Hasan (2019)
bahwa materi dalam bahan ajar harus bersifat akurat dan keakuratan materi akan
membantu siswa memahami materi secara tepat. Hal ini juga diperkuat oleh hasil
wawancara dengan siswa saat uji coba produk, yang mana siswa menyatakan sangat
terbantu dengan menggunakan e-modul ini, karena materi dalam e-modul disajikan
secara lengkap dan mudah untuk dipahami. Hasil wawancara dengan siswa setelah
uji coba produk dapat dilihat pada lampiran 6.

Tingkat kelayakan e-modul ditinjau dari aspek penyajian dan grafis
diperoleh hasil sebesar 86%. Hasil tersebut jika dilihat berdasarkan kriteria
interpretasi kelayakan menurut Sugiyono (2016:134), maka dapat disimpulkan
bahwa produk e-modul berbantuan software Unity memperoleh kriteria sangat
layak. Kelayakan tersebut dikarenakan penyajian materi e-modul yang sistematis,
akses navigasi yang mudah, dilengkapi penyertaan media, serta tampilan yang
proporsional dan menarik. Dimana hal tersebut sudah sesuai dan memenuhi teori
kelayakan penyajian e-modul menurut teori Badan Standar Nasional Pendidikan
(2017) dan teori kelayakan grafis e-modul menurut Direktorat Pembinaan Sekolah
Menengah Atas (2010) yang mana aspek-aspek kelayakan tersebut juga digunakan
pada penelitian ini sebagai alat ukur dalam instrumen validasi kelayakan e-modul.

Kelayakan penyajian e-modul mencakup aspek teknik penyajian,
pendukung penyajian materi, dan penyajian pembelajaran mendapatkan kategori
sangat layak. Pertama berkaitan dengan aspek teknik penyajian e-modul. Materi
pada e-modul berbantuan sofiware Unity sudah disajikan secara sistematis, runtut,
dan dilengkapi juga dengan petunjuk penggunaan e-modul. Hal tersebut didukung
teori oleh Kosasih, (2021:23) yang menyatakan bahwa e-modul harus tersaji secara

sistematik agar siswa dapat memahami apa yang harus dipelajari dan apa yang harus
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dilakukan dengan modul tersebut. Selain itu dengan penyajian yang runtut akan
membuat siswa paham dari mana mereka harus memulai dan mengakhiri kegiatan
belajarnya dengan e-modul tersebut.

Kedua yaitu aspek kelayakan pendukung penyajian materi. E-modul
berbantuan software Unity juga telah dilengkapi dengan referensi sumber, daftar
pustaka, rangkuman, dan glosarium. Berdasarkan teori oleh Kosasih, (2021:20),
salah satu karakteristik khusus yang harus dimiliki oleh e-modul yaitu selft
instructional yang mana e-modul harus mendukung pembelajaran mandiri oleh
siswa. Beberapa hal yang harus ada dalam e-modul untuk mewujudkan hal tersebut
diantaranya e-modul harus memiliki rangkuman materi dan menyediakan informasi
mengenai rujukan atau referensi yang mendukung materi pembelajaran di dalam e-
modul.

Terakhir dalam aspek penyajian e-modul berkaitan dengan aspek penyajian
pembelajaran. Dimana pada e-modul berbantuan software Unity sudah dilengkapi
dengan contoh analisis kasus transaksi keuangan dan soal-soal latihan. Hal tersebut
didukung teori prinsip pengembangan modul oleh Kosasih, (2021:24) yang
menyatakan bahwa penyajian materi e-modul harus memberikan peluang pada
siswa untuk dapat belajar melalui praktik dan latihan-latihan. Dalam e-modul
berbantuan software Unity sudah dilengkapi kuis dan soal-soal latihan praktikum
akuntansi sehingga siswa dapat mengasah keterampilan menganalisis, menghitung,
dan mencatat melalui kuis dan soal praktikum yang tersedia di dalam e-modul.

Kelayakan grafis e-modul berkenaan dengan tampilan e-modul yang
meliputi aspek tipografi, warna, layout, animasi, kemudahan navigasi, dan
penyertaan media. Tipografi berkaitan dengan huruf yang digunakan dalam e-
modul. Pada e-modul berbantuan software Unity digunakan huruf-huruf standar
dan tidak terlalu banyak variasi jenis huruf yang digunakan. Ukuran huruf diatur
proporsional mungkin dan nyaman untuk dibaca. Mengacu pada Salirawati
(2018:261) bahwa penggunaan huruf dapat mempengaruhi kemudahan siswa dalam
memahami bacaan, sehingga dalam pengembangan bahan ajar sebaiknya
menghindari penggunaan huruf dekorasi ataupun terlalu banyak menggunakan

kombinasi jenis huruf.
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Layout atau tata letak e-modul berbantuan software Unity dibuat sederhana,
menarik, konsisten, dan proporsional dengan rasio layar smartphone yaitu 16:9.
Tata letak yang sederhana dapat memudahkan siswa untuk menemukan informasi
yang dibutuhkan di dalam e-modul. Tata letak e-modul juga dibuat konsisten dan
proporsional pada setiap halamannya, sehingga siswa akan merasa nyaman ketika
membaca dan menggunakan e-modul. Kenyamanan dalam menggunakan e-modul
diharapkan dapat membuat siswa merasa tertarik dan antusias untuk belajar
menggunakan e-modul. Tata letak yang menarik akan meningkatkan keaktifan
siswa dalam belajar dan materi dalam e-modul dapat tersampaikan dengan baik.
Hal ini didukung oleh teori dari Kurniawan & Kuswandi (2021:10) yang
mengungkapkan bahwa pengaturan /ayout yang baik dan menarik akan mendorong
siswa untuk lebih aktif dalam proses pembelajaran.

Penggunaan warna desain e-modul berbantuan software Unity didominasi
oleh warna oranye atau jingga. Menurut teori dari Kurniawan & Kuswandi
(2021:47) dijelaskan bahwa dalam pengembangan e-modul, warna memiliki peran
penting untuk dapat membantu menyampaikan tujuan media yang dibuat.
Dijelaskan juga bahwa warna jingga mampu memberikan sifat yang menarik pada
suatu desain. Warna jingga menunjukkan antusiasme, energik, cerah, ceria, dan
mampu menyiratkan makna keterbukaan dan keramahan pada yang melihatnya.

Navigasi e-modul berkaitan dengan kemudahan siswa mengakses antar
halaman e-modul. Tombol navigasi tersedia di setiap halaman e-modul, yang
berfungsi untuk kembali atau lanjut pada halaman berikutnya. Selain itu, pada e-
modul berbantuan software Unity juga terdapat tombol navigasi untuk langsung
kembali pada menu utama, hal tersebut dapat memudahkan siswa jika sewaktu-
waktu ingin kembali pada menu utama untuk mengakses fitur e-modul yang lainnya
tanpa harus menekan tombol kembali berkali-kali. Penempatan tombol navigasi
kembali dan selanjutnya diletakkan di bagian atas kanan dan kiri sedangkan tombol
navigasi menu utama diletakkan di bawah dalam posisi center. Penggunaan
navigasi pada e-modul yang dikembangkan sesuai dengan teori oleh Wibawanto

(2017: 110) yang menyatakan bahwa tombol navigasi tersedia di setiap halaman
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dan dapat diletakkan di bagian atas atau di samping, sedangkan konten materi
diletakkan di tengah.

E-modul berbantuan software Unity dilengkapi oleh penyertaan media
berupa gambar, animasi, audio, dan video, sehingga materi yang disajikan tidak
hanya berbasis teks. Dalam e-modul berbantuan sofiware Unity dilengkapi gambar
yang dapat memvisualisasikan materi yang dimuat, video pembelajaran yang
semakin memperjelas serta dapat melengkapi materi bacaan di dalam e-modul,
ilustrasi menarik, dan audio berupa background musik yang diharapkan dapat
membangkitkan semangat siswa untuk belajar. Penyertaan media-media tersebut
dalam e-modul disesuaikan dengan materi dan kebutuhan sehingga tidak berlebihan
dan mengganggu konten utama yang akan disampaikan.

Uji respons siswa pada e-modul berbantuan sofiware Unity dinilai
berdasarkan aspek penyajian dan grafis e-modul. Dari hasil uji respons siswa,
diperoleh rata-rata sebesar 95%. Hasil tersebut mendapatkan kriteria sangat baik
berdasarkan teori oleh Riduwan (2013:39). Indikator yang mendapatkan persentase
terendah pada uji respons siswa yaitu indikator navigasi e-modul dengan skor
persentase 86%. Hasil persentase tersebut masih termasuk pada kriteria sangat baik.
Indikator navigasi memperoleh nilai yang rendah disebabkan karena beberapa
android yang dimiliki oleh siswa masih menggunakan android versi lama dan
penyimpanan media hampir penuh. Sehingga dengan hal demikian, aplikasi e-
modul bekerja lebih lambat saat dioperasikan. Kemudian dari sembilan indikator
yang digunakan dalam uji respons siswa, ketiga indikator dari aspek penyajian
materi mendapatkan hasil persentase sempurna yaitu 100%. Hal tersebut dapat
terjadi dikarenakan siswa merasa sangat terbantu ketika belajar dengan
menggunakan e-modul karena materi di dalam e-modul disajikan secara lengkap
dan mudah dipahami.

Penyertaan multimedia seperti gambar, audio, dan video di dalam e-modul
berbantuan sofiware Unity membuat siswa menjadi antusias dan semangat dalam
belajar. Dari hasil pengamatan selama uji coba produk, diketahui siswa sangat
antusias dan bersemangat mempelajari materi dan mencoba fitur-fitur yang ada di

dalam e-modul. Hal tersebut juga dikuatkan oleh hasil wawancara dengan siswa
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setelah uji coba produk, yang menyatakan “Aplikasi e-modulnya menurut saya
sangat menarik apalagi ada lagunya jadi sangat menyenangkan mengerjakannya
dan bersemangat.” (IIA, 17 Tahun).

Materi dalam e-modul berbantuan software Unity yang dilengkapi dengan
video pembelajaran mampu memberikan kemudahan bagi siswa dalam memahami
materi. Sesuai dengan pendapat Herani (2021:63) bahwa dengan adanya fitur video
pembelajaran akan lebih memudahkan siswa untuk memahami suatu materi dan
menimbulkan motivasi siswa untuk melakukan belajar secara mandiri. Hal tersebut
juga dibuktikan oleh hasil wawancara dengan guru mata pelajaran akuntansi yang
menyatakan bahwa e-modul berbantuan software Unity sangat membantu siswa
dalam memahami materi akuntansi keuangan, karena dilengkapi dengan video
pembelajaran yang menarik dan hal tersebut juga sesuai dengan karakteristik
pembelajaran siswa abad 21. Hasil wawancara dapat dilihat pada lampiran 6.

Berdasarkan pembahasan di atas, maka dapat dibuat kesimpulan bahwa
produk e-modul berbantuan sofiware Unity yang dikembangkan dalam penelitian
ini telah memenuhi kriteria kelayakan dengan mendapatkan kriteria sangat layak
dari hasil uji validator ahli dan kriteria sangat baik dari hasil uji respons siswa,
sehingga e-modul berbantuan software Unity dapat digunakan dalam pembelajaran

akuntansi keuangan materi piutang dagang kelas XI AKL di SMKN 1 Jember.



BAB 5. KESIMPULAN DAN SARAN

Pada bab ini akan diuraikan mengenai kesimpulan serta saran dari hasil

penelitian dan pengembangan yang telah dilaksanakan.

5.1 Kesimpulan
Produk yang dihasilkan dari penelitian dan pengembangan ini yaitu e-modul
berbantuan software Unity yang layak dari segi isi/materi, penyajian, dan grafis.

Adapun kesimpulan yang dapat ditarik dari uraian hasil dan pembahasan yaitu:

a. Pada uji validasi prototipe pertama, diperoleh hasil uji validasi isi/materi sebesar
96,6% dengan kategori sangat layak dan hasil uji validasi penyajian dan grafis
sebesar 80% dengan kategori sangat layak. Terdapat beberapa saran dari
validator ahli sehingga pada prototipe pertama dilakukan revisi kecil untuk
menyempurnakan produk e-modul berdasarkan saran dan masukan dari validator
ahli.

b. Pada uji validasi prototipe kedua, diperoleh bahwa hasil uji penyajian dan grafis
e-modul berbantuan software Unity sangat layak dengan skor sebesar 86,6%.
Dari hasil tersebut maka produk e-modul sudah sangat layak untuk dapat
digunakan sebagai alternatif bahan ajar dalam kegiatan pembelajaran akuntansi
keuangan.

c. Ujirespons siswa pada kelas XI AKL 1 setelah penggunaan e-modul pada proses
pembelajaran akuntansi terhadap aspek penyajian dan grafis e-modul berbantuan
software Unity memperoleh skor sebesar 95% dengan kategori sangat baik.
Diketahui bahwa e-modul berbantuan software Unity mempermudah siswa
dalam memahami materi, meningkatkan antusias siswa dalam membaca materi

pembelajaran, serta membangkitkan semangat belajar siswa.
5.2 Saran

Saran yang dimaksud dalam sub bab ini berkaitan dengan produk yang telah

berhasil dikembangkan.
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5.2.1 Saran Pemanfaatan Produk
Ada beberapa saran yang perlu diperhatikan dalam pemanfaatan e-modul

berbantuan software Unity agar dapat dimanfaatkan dan digunakan secara baik dan

maksimal.

d. Pengguna diharapkan memiliki penyimpanan ponsel yang mencukupi untuk
menginstal aplikasi e-modul.

e. Pengguna diharapkan membaca dan mengikuti petunjuk penggunaan e-modul
sehingga dapat memanfaatkan fitur-fitur yang tersedia secara maksimal.

f. Dalam menggunakan produk ini, siswa diharapkan tetap dapat mendiskusikan
dengan guru jika terdapat kesulitan dalam penggunaan produk, memahami

materi, dan pengerjaan soal latihan sehingga dapat menemukan solusi yang baik.

5.2.2 Saran Penyebaran Produk

Produk e-modul berbantuan software Unity yang dihasilkan dalam penelitian
dan pengembangan ini masih terbatas untuk kelas XI AKL di SMKN 1 Jember.
Peneliti menyarankan agar produk e-modul berbantuan software Unity juga dapat
digunakan di sekolah menengah kejuruan lainnya dengan tetap memperhatikan

karakteristik siswa yang ada di sekolah tersebut.

5.2.3 Saran Pengembangan Lebih Lanjut
Saran peneliti terhadap pengembangan produk e-modul berbantuan software

Unity lebih lanjut, yakni sebagai berikut:

a. Subjek uji coba yang digunakan dalam penelitian lebih diperluas lagi sehingga
tidak terbatas pada satu kelas dalam satu sekolah tertentu.

b. Materi yang dikembangkan dan dimuat dalam e-modul tidak terbatas pada satu
materi saja, namun bisa lebih dari satu materi ataupun bisa memuat materi dalam
suatu KD tertentu sehingga siswa dapat memanfaatkan e-modul berbantuan
software Unity lebih lama dalam kegiatan pembelajaran.

c. Penambahan fitur-fitur lain yang disesuaikan dengan materi dan kebutuhan
pembelajaran, sehingga akan semakin menambah kekayaan pengalaman belajar

siswa ketika menggunakannya.
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Lampiran 1. Matriks Penelitian

MATRIKS PENELITIAN

Judul Permasalahan Konsep Indikator Sumber Data Metode Penelitian
Pengembangan E- | Bahan ajar yang E-Modul 1. Kelayakan | 1. Data dari para 1. Model pengembangan
Modul Berbantuan | digunakan pada mata | Berbantuan isi/materi validator ahli ADDIE.
Software Unity pelajaran akuntansi Software Unity |2. Kelayakan yang terdiri dari . Prosedur penelitian:
Pada Materi keuangan kelas XI di penyajian validator ahli analisis, design,
Piutang Dagang SMKN 1 Jember 3. Kelayakan isi/materi, development, dan
Kelas XI AKL di | masih belum relevan Grafis validator implementation.
SMKN 1 Jember dengan tujuan penyajian dan . Subjek penelitian:

pembelajaran,
sehingga
membutuhkan
alternatif bahan ajar
lain yang mampu
memaksimalkan

siswa dalam proses

grafis.

. Data angket

respons siswa
kelas XTI AKL 1
yang berjumlah

35 siswa..

. Sumber data: validator

validator ahli dan siswa
kelas XI AKL SMKN

1 Jember.

ahli, guru akuntansi

keuangan, dan siswa
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belajarnya. Solusi kelas XI AKL SMKN
atas permasalahan 1 Jember.

tersebut yaitu 5. Pengumpulan data:
melakukan wawancara dan angket.
pengembangan e- 6. Analisis data:

modul berbantuan a. Validasi ahli:
software unity pada persentase.

materi piutang dagang b. Respons siswa:
untuk kelas XI AKL persentase.

di SMKN 1 Jember.




Lampiran 2. Tuntunan Penelitian

TUNTUNAN PENELITIAN

1. Tuntunan Angket

44

Software Unity

No Data yang ingin diraih Sumber data

1. | Validasi  kelayakan isi/materi, kelayakan | Validator Ahli
penyajian dan grafis.

2. | Respons siswa terhadap e-modul berbantuan | Siswa kelas XI AKL

2. Tuntunan Wawancara

No Data yang ingin diraih Sumber data

1. | Bahan ajar yang digunakan guru dalam | Siswa  dan  guru
pembelajaran akuntansi pengampu

2. | Hambatan yang dirasakan pada saat proses | Siswa  dan  guru
pembelajaran pengampu

3. | Kebutuhan  siswa  dalam  pembelajaran | Siswa  dan  guru
menggunakan modul pengampu

3. Tuntunan Dokumen

No

Data yang ingin diraih

Sumber data

I.

Daftar nama siswa kelas XI AKL di SMKN 1

Jember

Guru pengampu

Silabus mata pelajaran akuntansi keuangan

Guru pengampu

Profil SMKN 1 Jember

Website sekolah
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Lampiran 3. Pedoman Wawancara Sebelum Penelitian

PEDOMAN WAWANCARA SEBELUM PENELITIAN

I. Guru Akuntansi Kelas XI Akuntansi dan Keuangan Lembaga SMKN 1

Jember

1.

Bahan ajar apa yang ibu gunakan dalam kegiatan pembelajaran akuntansi
keuangan di kelas XI Akuntansi?

Bagaimana penggunaan bahan ajar tersebut dalam pembelajaran jika dilihat
dari respons siswa?

Bagaimana alokasi waktu yang digunakan dalam mencapai tujuan
pembelajaran jika menggunakan bahan ajar tersebut?

Bagaimana rata-rata hasil ulangan harian siswa saat menggunakan bahan
ajar tersebut?

Apakah ada kendala yang dirasakan dalam penggunaan bahan ajar tersebut?
Menurut ibu apa saja kelemahan dan kelebihan dari bahan ajar tersebut?
Apakah siswa disini diperbolehkan membawa smartphone ketika kegiatan
pembelajaran di kelas?

Bagaimana jika dilakukan penelitian pengembangan e-modul berbasis
android pada mata pelajaran akuntansi keuangan?

Apa harapan ibu pada e-modul berbasis android yang akan dikembangkan?

II. Siswa Kelas XI Akuntansi dan Keuangan Lembaga SMKN 1 Jember

1.

Bagaimana menurut anda terkait pembelajaran akuntansi keuangan selama
ini?

Bahan ajar apa saja yang digunakan dalam pembelajaran akuntansi
keuangan?

Bagaimana pendapat anda terkait penggunaan bahan ajar tersebut dalam
pembelajaran? Apakah dapat memudahkan dalam memahami materi?

Apakah ada kendala yang dirasakan dalam penggunaan bahan ajar tersebut?
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. Apa yang anda butuhkan agar memudahkan ketika mempelajari akuntansi
keuangan?

. Apakah anda memiliki smartphone dan membawanya ke sekolah?

. Smartphone jenis apa saja yang digunakan oleh siswa?

. Bagaimana menurut anda jika pembelajaran akuntansi keuangan

menggunakan e-modul berbasis android?
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Lampiran 4. Pedoman Wawancara Setelah Penelitian

PEDOMAN WAWANCARA SETELAH PENELITIAN

I. Guru Akuntansi Kelas XI Akuntansi dan Keuangan Lembaga SMKN 1

Jember

2. Bagaimana pendapat ibu mengenai e-modul akuntansi keuangan?

3. Bagaimana pendapat ibu mengenai pembelajaran menggunakan e-modul
akuntansi keuangan?

4. Apakah e-modul dapat membantu siswa dalam belajar?

5. Menurut ibu, bagaimana respons yang diberikan siswa terkait e-modul

akuntansi keuangan?

I1. Siswa Kelas XI Akuntansi dan Keuangan Lembaga SMKN 1 Jember

l.
2.

Bagaimana menurut anda mengenai e-modul akuntansi keuangan?

Apakah dengan adanya e-modul akuntansi keuangan anda merasa terbantu
dalam belajar?

Bagaimana pendapat anda mengenai tampilan e-modul akuntansi

keuangan?
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Lampiran 5. Transkip Hasil Wawancara Sebelum Penelitian

TRANSKIP HASIL WAWANCARA SEBELUM PENELITIAN

I. Guru Akuntansi Kelas XI Akuntansi dan Keuangan Lembaga SMKN 1
Jember
1. Bahan ajar apa yang ibu gunakan dalam kegiatan pembelajaran akuntansi
keuangan di kelas XI Akuntansi?
“Untuk bahan ajar yang saya gunakan biasanya lebih sering berbasis teks
mbak, berbasis teks ini bisa dari buku paket yang bisa diperoleh di
perpustakaan, biasanya dari penerbit Erlangga dan Andi. Terus yang
lainnya biasanya dari internet yang berbasis pdf, entah itu dari
academia.edu ataupun dari universitas atau enggak dari BSE. Kalau bisa
dipresentasikan ya mbak, yang dari erlangga ini 30% yang sisanya dari
internet itu 70%.”
2. Bagaimana penggunaan bahan ajar tersebut dalam pembelajaran jika dilihat
dari respons siswa?
“Kalau dilihat dari respons siswa tidak semuanya antusias dan tidak
semuanya juga mengabaikan. Bisa dibilang yang sebagian ini antusias
karena terkait dengan materinya mungkin ya, karena mengingat materi
akuntansi keuangan ini kan penting, jadi memang mereka antusias. Tapi
ada yang kalau ngga di ‘Ayo-ayo belajar! Ayo-ayo buka buku!’, itu ada
yvang kalau tidak diseperti itukan mereka tidak buka buku. Biasanya saya
buat dengan cara perbanyak latihan soal. Biasanya satu minggu dalam 6
JP itu dua kali latihan soal. Kemudian saya berikan kunci jawabannya.”
3. Bagaimana alokasi waktu yang digunakan dalam mencapai tujuan
pembelajaran jika menggunakan bahan ajar tersebut?
“Kalau diajari semua kayaknya tidak cukup, tapi kalau dipilih yang
penting-penting ya, itu namanya materi esensial, itu mungkin cukup, cukup

banget.”
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4. Bagaimana rata-rata hasil ulangan harian siswa saat menggunakan bahan

ajar tersebut?
“Kalau dikelompokkan ya mbak, kan dulu masih daring dan sistemnya shift,
ada shift 1 dan shift 2. Shift 1 isinya siswa dengan nomor urut 1-18 dan shift
2 ini nomor urut 19-36. Jadi yang shif 1 nilainya banyak yang merah
sedangkan shift 2 nilainya putih (bagus). Jadi menurut saya pribadi ya
mbak, itu tidak didasari pada modulnya, tapi didasari pada kelompok
temannya.”

5. Apakah ada kendala yang dirasakan dalam penggunaan bahan ajar tersebut?
“Kendalanya yang pertama, anak-anak itu malas membaca. Soalnya
sekarang generasi Z seperti mereka itu basis belajarnya lebih ke visual,
kalau ngga video, gambar kayak poster, ya pokok video kayak di youtube
itu mbak. Kalau bahan teks seperti ini, kadang aja disuruh membaca di
kelas mereka malah ngobrol. Kemudian dari faktor tempat tinggal, anak-
anak banyak yang membantu orang tuanya sehingga untuk membaca
mereka kurang. Kalau dari faktor gurunya, untuk mengembangkan bahan
ajar yang berbasis teknologi sebenarnya bisa namun dalam bentuk yang
sederhana seperti memakai materi pdf dan powerpoint Tetapi,
pengaplikasian powerpoint di kelas harus memakai proyektor, sementara
di kelas tidak ada proyektor sedangkan di TU hanya ada dua unit dan itu
harus bergantian dengan guru lain.”

6. Menurut ibu apa saja kelemahan dan kelebihan dari bahan ajar tersebut?
Silabusnya agak melenceng sedikit, di buku ini malah tidak diajari
Jjurnalnya seperti apa. Kemudian banyak sekali kunci jawaban yang salah,
bahkan di materinya banyak kunci jawaban yang salah. Modulnya terlalu
banyak teks sedangkan anak-anak malas membaca sehingga mereka kurang
antusias. Sedangkan kelebihannya, disini banyak pengaplikasian di dunia
kerja. Jadi disini jurnalnya sedikit banget, paling 10% jadi lebih banyak ke
alurnya atau lebih ke SIAnya. Mungkin disisi kelebihan di dunia kerjaitu
bagus, namun kalau untuk mengejar ke jurnalnya itu durasinya kurang

kalau fokus ke SIAnya.”
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Apakah siswa disini diperbolehkan membawa smartphone ketika kegiatan
pembelajaran di kelas?

“Boleh, boleh banget. Selama mereka tidak ngegame, kalau di kelas emang
boleh.”

Bagaimana jika dilakukan penelitian pengembangan e-modul berbasis
android pada mata pelajaran akuntansi keuangan?

“Boleh, karena siswanya pasti punya android. Kalau untuk fasilitas bisa sih
mbak dan anaknya pun bisa.”

Apa harapan ibu pada e-modul berbasis android yang akan dikembangkan?
“Harapannya untuk kompetensi itu wajib semoga bisa lebih efisien dan
efektif, karena itu memang saya prioritaskan. Yang kedua semoga tingkat

kejenuhan anak-anak dalam belajar menjadi berkurang.”

II. Siswa Kelas XI Akuntansi dan Keuangan Lembaga SMKN 1 Jember
Cyndi Rahmania Azhni Putri (17 Tahun)

1.

Bagaimana menurut anda terkait pembelajaran akuntansi keuangan selama
ini?

“Agak kaget karena materinya lumayan ketinggalan banyak karena PKL,
tapi agak lumayan mengerti karena dulu pernah dapat dasar-dasar
akuntansi di kelas satu.”

Bahan ajar apa saja yang digunakan dalam pembelajaran akuntansi
keuangan?

“Awalnya itu dikasih materi dulu dan cara ngerjainnya gimana, kemudian
dikasih contoh soalnya dan disuruh mengerjakan. Tapi terkadang saya juga
masih kurang mengerti dengan soal-soal itu, jadi Bu Deni kayak langsung
nyuruh ngerjain bareng aja biar lebih paham. Dan emang bener kalau pas
ngerjakan sama-sama itu terasa lebih paham. Kalau bahan ajarnya
menggunakan buku paket kak sedangkan soal-soalnya dari internet.”
Bagaimana pendapat anda terkait penggunaan bahan ajar tersebut dalam

pembelajaran? Apakah dapat memudahkan dalam memahami materi?
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“Menurut saya buku paket masih kurang, karena di buku paket itu terdapat
pembahasan soal yang salah. Jadi masih suka tanya ke guru atau mencari
di internet.”

. Apakah ada kendala yang dirasakan dalam penggunaan bahan ajar tersebut?
“Kendala saat menggunakan buku paket itu antara contoh soal dan
pembahasan berbeda, terdapat cetakan yang salah. Jadi, kadang bingung
kalau melihat di buku paket. Kemudian dalam buku paket itu kalau untuk
belajar kadang suka bikin bosan karena materi nya terlalu banyak dan
belum lagi ada yang salah cetak itu jadi tambah bingung ”

. Apa yang anda butuhkan agar memudahkan ketika mempelajari akuntansi
keuangan?

“Yang pastinya harus banyak-banyak contoh soal itu biar kita lebih ngerti
lagi terus kayak bermacam-macam soal. Kadang habis dikasih soal ini terus
dikasih soal yang berubah dikit aja kalimatnya, itu udah kayak langsung
bingung gitu.”

. Apakah anda memiliki smartphone dan membawanya ke sekolah?
“Punya”

Smartphone jenis apa saja yang digunakan oleh siswa?

“Kebanyakan ya android kak, tapi ada juga yang pakai iphone”

. Bagaimana menurut anda jika pembelajaran akuntansi keuangan
menggunakan e-modul berbasis android?

“Menurut saya bisa juga, karena itu kan pakai handphone ya jadi lebih

mudah sih. Jadi ngga harus bawa buku-buku itu yang lebih berat.”
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Lampiran 6. Transkip Hasil Wawancara Sesudah Penelitian

TRANSKIP HASIL WAWANCARA SESUDAH PENELITIAN

I. Guru Akuntansi Kelas XI Akuntansi dan Keuangan Lembaga SMKN 1
Jember
1. Bagaimana pendapat ibu mengenai e-modul akuntansi keuangan?
“E-modulnya bagus mbak, sudah sangat baik untuk diterapkan dalam
pembelajaran akuntansi keuangan. Materinya sudah lengkap ditambah
dengan video semakin bagus, jadinya siswa semakin paham.”
2. Apakah e-modul dapat membantu siswa dalam belajar?
“Menurut saya sangat membantu siswa untuk memahami materi, apalagi
dilengkapi media pembelajaran yang menarik seperti video pembelajaran
yang mana itu sangat sesuai dengan karakteristik siwa abad 21.”
3. Menurut ibu, bagaimana respons yang diberikan siswa terkait e-modul
akuntansi keuangan?
“Responnya baik, siswa jadi semangat untuk belajar dan membaca. Ada yang
tertarik karena ada suaranya, ada juga yang antusias belajar lewat

’

videonya.’

I1. Siswa Kelas XI Akuntansi dan Keuangan Lembaga SMKN 1 Jember
Yuniar Suci Wulandari (17 Tahun)
1. Bagaimana menurut anda mengenai e-modul akuntansi keuangan?
“Materinya sangat lengkap dan mudah dipahami dan menambah wawasan.
Juga memperlancar cara belajar, karena menggunakan handphone jadi bisa
diakses dimanapun dan kapanpun. Aplikasi bisa membantu saya belajar
akuntansi”
2. Apakah dengan adanya e-modul akuntansi keuangan anda merasa terbantu
dalam belajar?
“Iya, sangat terbantu. Karena sudah lengkap materinya, kemudian ada

’

videonya juga sehingga bisa semakin paham materinya.’
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3. Bagaimana pendapat anda mengenai tampilan e-modul akuntansi keuangan?

“Sangat menarik. Warnanya serasi dan sudah bagus dilihat.”

Imelda Izza Afkarina (17 Tahun)
1. Bagaimana menurut anda mengenai e-modul akuntansi keuangan?
“Aplikasi e-modulnya menurut saya sangat menarik apalagi ada lagunya jadi
sangat menyenangkan mengerjakannya dan bersemangat.”
2. Apakah dengan adanya e-modul akuntansi keuangan anda merasa terbantu
dalam belajar?
“Iya, e-modul menurut saya membantu memudahkan pelajaran tentang
akuntansi keuangan dan menyenangkan saat belajar.”
3. Bagaimana pendapat anda mengenai tampilan e-modul akuntansi keuangan?

“Tampilannya keren sudah sangat menarik, apalagi ada kartun-kartunnya,

kuisnya juga seru kak.”
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Lampiran 7. Pedoman Aspek Kelayakan Isi/Materi E-Modul

PEDOMAN PENILAIAN KELAYAKAN ISI/MATERI E-MODUL

No.

Indikator yang dinilai

Deskripsi

Cakupan materi

Materi yang dimuat dalam e-modul sesuai
dengan kompetensi dasar dan tujuan

pembelajaran yang diharapkan

Akurasi materi

Materi yang disajikan memiliki keakuratan
dalam istilah yang dipakai, keakuratan
contoh maupun kasus yang disajikan,
keakuratan data yang ditampilkan dalam
materi, serta keakuratan konsep dan istilah

yang digunakan.

Kemutakhiran

Materi yang disajikan adalah materi, ilmu,

dan wawasan yang mutakhir atau terbaru.
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Lampiran 8. Rubrik Penskoran Kelayakan Isi/Materi E-Modul

RUBRIK PENSKORAN KELAYAKAN ISI/MATERI E-MODUL

Indikator

Skor

Keterangan

Cakupan materi

1

Materi yang disajikan tidak lengkap, dan materi
tidak dilengkapi dengan ilustrasi dan contoh.

Materi yang disajikan yang kurang lengkap, dan
materi tidak dilengkapi dengan ilustrasi dan
contoh.

Materi yang disajikan cukup lengkap mencakup
semua lingkup yang ada dalam Kompetensi
Dasar (KD) dalam bentuk penjelasan dan contoh.

Materi disajikan secara lengkap mencakup
semua lingkup yang ada dalam Kompetensi
Dasar (KD) dalam bentuk penjelasan dan
ilustrasi yang sesuai, aplikasi, dan contoh.

Materi yang disajikan sangat lengkap mencakup
semua lingkup yang ada dalam Kompetensi
Dasar (KD) dalam bentuk penjelasan dan
ilustrasi yang sesuai, aplikasi, dan contoh.

Akurasi materi

Teori yang disajikan, istilah yang dipakai,
maupun contoh kasus yang disajikan tidak sesuai
dan tidak akurat.

Sebagian kecil (25%) teori yang disajikan, istilah
yang dipakai, maupun contoh kasus yang
disajikan sesuai dan akurat.

Sebagian (50%) teori yang disajikan, istilah yang
dipakai, maupun contoh kasus yang disajikan
sesuai dan akurat.

Sebagian besar (75%) teori yang disajikan,
istilah yang dipakai, maupun contoh kasus yang
disajikan sesuai dan akurat.

Seluruh teori yang disajikan, istilah yang
dipakai, maupun contoh kasus yang disajikan
telah sesuai dan akurat.
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Kemutakhiran

Materi yang disajikan tidak up fo date dan sudah
tidak sesuai dengan perkembangan keilmuan
terkini.

Sebagian kecil ( 25 %) materi disajikan secara
up to date.

Sebagian (50 %) materi yang disajikan up to
date, sesuai dengan perkembangan keilmuan
terkini

Sebagian besar (75%) materi yang disajikan up
to date, sesuai dengan perkembangan keilmuan
terkini.

Seluruh materi yang disajikan up fo date, sesuai
dengan perkembangan keilmuan terkini.
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Lampiran 9. Lembar Validasi Isi/Materi E-Modul

LEMBAR VALIDASI IS/MATERI

Judul Penelitian : Pengembangan E-Modul Berbantuan Software Unity Pada

Materi Piutang Dagang Kelas XI AKL di SMKN 1 Jember

Peneliti : Devi Damayanti
Petunjuk pengisian:
1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari

bapak/ibu sebagai validator ahli isi/materi pada e-modul yang
dikembangkan.

Mohon bapak/ibu memberikan penilaian pada setiap indikator dalam lembar
validasi ini dengan cara memberikan tanda cawang (V) pada kolom nilai

yang sudah disediakan. Adapun pedoman skor penilaiannya, yakni sebagai

berikut:
Skor Keterangan
5 Sangat Layak
4 Layak
3 Cukup Layak
2 Kurang Layak
1 Sangat Tidak Layak

Mohon bapak/ibu memberikan komentar dan saran yang membangun untuk
perbaikan dan peningkatan kualitas e-modul yang dikembangkan.
Terimakasih atas bantuan dan kesediaan bapak/ibu untuk mengisi lembar

validasi ini.
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Skala Nilai

No.

Indikator

1 2 3 4 5

1 | Cakupan materi

2 | Akurasi materi

3 | Kemutakhiran

Komentar/saran perbaikan:

---------------------------------------------------------------------------------------------------

---------------------------------------------------------------------------------------------------

Jumlah skor penilaian

Moo, - Skor maksimal

X 100%

Persentase Interpretasi Keterangan
80%-100% Sangat Layak Tidak perlu revisi karena layak
66%-79% Layak Layak namun perlu revisi
56%-65% Cukup Layak Direvisi
40%-55% Kurang Layak Direvisi
<40% Sangat Tidak Layak Direvisi
Jember, ...,

Validator Ahli Isi/ Materi,
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Lampiran 10. Hasil Lembar Validasi Isi/Materi Tahap 1

Skala Penilaian
1 2 3 4 5
STL| KL |CL | L | SL
v

No. Indikator

1. | Cakupan materi
2. | Akurasi materi
3. | Kemutakhiran

Komentar/saran perbaikan:

Sangar . ok unyle ditoropkan  sebugai  enedia peenbelajoron, | mater!
. Reghopusan | pateng” | Medio,  pemodojaran . sanget,,. fervel. . unhes,
sitwo  dengan  kavokder  Abad - 20.  Maeum,  cdkupan | maten |

1t ':g‘\ don  sedikit

i ofe
__ Jumlah skor penilaian x 100% = 33 /

Sheor = k1
Skor Persentase Tingkat Validitas Keterangan
80%-100% W Tidak perlu revisi karena layak
66%-79% Layak Layak namun perlu revisi
56%-65% Cukup Layak Direvisi
40%-55% Kurang Layak Direvisi
<40% Sangat Tidak Layak Direvisi

Jember, ..29....Mei, 2013 |
Validator Ahli Isi/ Materi,
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No. Indikator

Skala Penilaian
1 2 3 4 5
STL| KL |CL | L SL

1. | Cakupan materi

(o8]

Akurasi materi

3. | Kemutakhiran

KoTintar/saran perbaikan:

|2 WP =)

------------------------------------------------------------------

umlah skor penilaian .
Skor =1 - X 100% = .109//
Skor maksimal

Skor Persentase Tingkat Validitas Keterangan
80%-100% Sangat Layak Tidak perlu revisi karena layak
66%-79% Layak Layak namun perlu revisi
56%-65% Cukup Layak Direvisi
40%-55% .Kurang Layak Direvisi
<40% Sangat Tidak Layak Direvisi

Jember, ?/Xw\(\d’ o MJ% .

Validator
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Lampiran 11. Pedoman Aspek Kelayakan Penyajian dan Grafis E-Modul

PEDOMAN ASPEK KELAYAKAN PENYAJIAN DAN GRAFIS

No. | Indikator yang dinilai Deskripsi

1. | Teknik penyajian Materi dalam e-modul disajikan secara
sistematis, runtut, konsisten, logis dan runtut
pada setiap babnya.

2. | Pendukung penyajian | Terdapat penyertaan sumber atas penyajian

materi materi serta dilengkapi dengan penyajian
rangkuman dan glosarium.

3. | Penyajian pembelajaran | Materi yang disajikan dalam e-modul mampu
merangsang kedalaman berpikir siswa
termasuk melalui ilustrasi, analisis kasus, dan
soal latihan.

4 | Navigasi E-modul Memiliki kemudahan untuk mengakses antar
halaman dengan menyediakan navigasi-
navigasi interaktif di dalam e-modul.

5 | Tipografi Pemakaian ukuran huruf proporsional
besarnya dengan ruang yang di setiap
halaman.

6 | Media Terdapat penyertaan media berupa gambar,
animasi, audio, dan video yang sesuai dengan
materi.

7 | Warna Warna yang dipakai serasi, konsisten, dan
tidak terlalu kontras.

8 | Animasi Penggunaan animasi sesuai dan tidak
berlebihan.

9 | Layout Tata letak desain proporsional dan menarik.
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Lampiran 12. Rubrik Penskoran Kelayakan Penyajian dan Grafis E-Modul

RUBRIK PENSKORAN KELAYAKAN PENYAJIAN DAN GRAFIS

Indikator

Skor

Keterangan

Teknik penyajian

1

Penyajian tidak konsisten, tidak sistematis, tidak
logis, dan tidak runtut dalam setiap babnya.

Penyajian sebagian kecil konsisten, sistematis,
logis, dan runtut dalam setiap babnya.

Penyajian sebagian sudah konsisten, sistematis,
logis, dan runtut dalam setiap babnya.

Penyajian sebagian besar sudah konsisten,
sistematis, logis, dan runtut dalam setiap babnya.

Penyajian seluruhnya sudah konsisten,
sistematis, logis, dan runtut dalam setiap babnya.

Pendukung
penyajian materi

Penggunaan dan penyajian ilustrasi, tabel, dan
video tidak sesuai dengan materi dalam bab dan
tidak disertai dengan rujukan.

Sebagian kecil penggunaan dan penyajian
ilustrasi, tabel, dan video sesuai dengan materi
dalam bab dan disertai dengan rujukan.

Sebagian (50%) penggunaan dan penyajian
ilustrasi, tabel, dan video sesuai dengan materi
dalam bab dan disertai dengan rujukan.

Sebagian besar (75%) penggunaan dan penyajian
ilustrasi, tabel, dan video sesuai dengan materi
dalam bab dan disertai dengan rujukan.

Semua penggunaan dan penyajian ilustrasi, tabel,
dan video sesuai dengan materi dalam bab dan
disertai dengan rujukan.

Penyajian
pembelajaran

Penyajian materi tidak dapat merangsang
kedalaman berpikir siswa dan tidak dilengkapi
soal latihan.

Sebagian kecil (25%) penyajian materi dapat
merangsang kedalaman berpikir siswa serta
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terdapat soal latihan untuk mengukur
keberhasilan pencapaian belajar siswa.

Sebagian (50%) penyajian materi dapat
merangsang kedalaman berpikir siswa serta
terdapat soal latihan untuk mengukur
keberhasilan pencapaian belajar siswa.

Sebagian besar (75%) penyajian materi dapat
merangsang kedalaman berpikir siswa serta
terdapat soal latihan untuk mengukur
keberhasilan pencapaian belajar siswa.

Semua penyajian materi dapat merangsang
kedalaman berpikir siswa serta terdapat soal
latihan untuk mengukur keberhasilan pencapaian
belajar siswa.

Navigasi E-modul

Navigasi tidak dapat digunakan untuk
mengakses antar halaman e-modul.

Navigasi sukar digunakan untuk mengakses
antar halaman e-modul.

Navigasi cukup mudah digunakan untuk
mengakses antar halaman e-modul.

Navigasi mudah digunakan untuk mengakses
antar halaman e-modul.

Navigasi sangat mudah digunakan untuk
mengakses antar halaman e-modul.

Tipografi

Pemakaian jenis huruf sangat sukar dibaca dan
tidak proporsional besarnya dengan ruang yang
di setiap halaman.

Pemakaian jenis huruf sukar dibaca dan kurang
proporsional besarnya dengan ruang yang di
setiap halaman.

Pemakaian jenis huruf cukup mudah dibaca dan
proporsional besarnya dengan ruang yang di
setiap halaman.
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Pemakaian jenis huruf mudah dibaca dan
proporsional besarnya dengan ruang yang di
setiap halaman.

Pemakaian jenis huruf sangat mudah dibaca dan
proporsional besarnya dengan ruang yang di
setiap halaman.

Media

Penyertaan media berupa gambar, animasi,
audio, dan video tidak sesuai dengan materi.

Penyertaan media berupa gambar, animasi,
audio, dan video kurang sesuai dengan materi.

Penyertaan media berupa gambar, animasi,
audio, dan video cukup sesuai dengan materi.

Penyertaan media berupa gambar, animasi,
audio, dan video sesuai dengan materi.

Penyertaan media berupa gambar, animasi,
audio, dan video sangat sesuai dengan materi.

Warna

Warna yang dipakai tidak serasi, tidak konsisten,
dan terlalu kontras.

Warna yang dipakai kurang serasi, kurang
konsisten, dan terlalu kontras.

Warna yang dipakai cukup serasi, cukup
konsisten, dan tidak terlalu kontras.

Warna yang dipakai serasi, konsisten, dan tidak
terlalu kontras.

Warna yang dipakai sangat serasi, sangat
konsisten, dan tidak terlalu kontras.

Animasi

Penggunaan animasi tidak sesuai dan berlebihan.

Penggunaan animasi kurang sesuai dan tidak
berlebihan.

Penggunaan animasi cukup sesuai dan tidak
berlebihan.

Penggunaan animasi sesuai dan tidak berlebihan.
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Penggunaan animasi sangat sesuai dan tidak
berlebihan.

Layout

Tata letak desain tidak proporsional dan tidak
menarik.

Tata letak desain kurang proporsional dan
kurang menarik.

Tata letak desain cukup proporsional dan cukup
menarik.

Tata letak desain proporsional dan menarik.

Tata letak desain sangat proporsional dan sangat
menarik.




Lampiran 13. Lembar validasi Penyajian dan Grafis E-Modul

LEMBAR VALIDASI PENYAJIAN DAN GRAFIS

Judul Penelitian

Peneliti : Devi Damayanti

Petunjuk pengisian:

1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari bapak/ibu
sebagai validator ahli penyajian dan grafis pada e-modul yang dikembangkan.

2. Mohon bapak/ibu memberikan penilaian pada setiap indikator dalam lembar
validasi ini dengan cara memberikan tanda cawang (\ ) pada kolom nilai yang

sudah disediakan. Adapun pedoman skor penilaiannya, yakni sebagai berikut:

Skor Keterangan
5 Sangat Layak
4 Layak
3 Cukup Layak
2 Kurang Layak
1 Sangat Tidak Layak

3. Mohon bapak/ibu memberikan komentar dan saran yang membangun untuk

perbaikan dan peningkatan kualitas e-modul yang dikembangkan.

: Pengembangan E-Modul Berbantuan Sofiware Unity Pada
Materi Piutang Dagang Kelas XI AKL di SMKN 1 Jember

4. Terimakasih atas bantuan dan kesediaan bapak/ibu untuk mengisi lembar

validasi ini.

. Skala Penilaian

No. Indikator > 3 4

1. | Teknik penyajian

2. | Pendukung penyajian materi

3. | Penyajian pembelajaran

4. | Navigasi E-modul

5. | Tipografi

6. | Media

7. | Warna

8. | Animasi

9. | Layout




Komentar/saran perbaikan:
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---------------------------------------------------------------------------------------------------

---------------------------------------------------------------------------------------------------

Jumlah skor penilaian

X 100%

Skor = Skor maksimal
Persentase Interpretasi Keterangan
80%-100% Sangat Layak Tidak perlu revisi karena layak

66%-79% Layak Layak namun perlu revisi
56%-65% Cukup Layak Direvisi
40%-55% Kurang Layak Direvisi

<40% Sangat Tidak Layak Direvisi

Jember, ...,
Validator Ahli Penyajian dan Grafis
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Lampiran 14. Hasil Lembar Validasi Penyajian dan Grafis Tahap I

LEMBAR VALIDASI PENYAJIAN DAN GRAFIS

Judul Penchitian : Pengembangan E-Meodul Berbantuan Sofhvare Unity Pada
Mateni Piutang Dagang Kelas XI AKL di SMKN | Jember
Penclity : Devi Damayanti

Petunjuk pengisian;
1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari bapak/ibu sebagai
validator penyajian dan grafis pada e-modul yang dikembangkan.
2. Mohon bapak/ibu memberikan penilaian pada setiap indikator dalam lembar validasi
ini dengan cara memberikan tanda cawang (V ) pada kolom nilai yang sudah disediakan.

Adapun pcdoman skor penilaiannya, yakni sebagai berikut:

Skor Keterangan
o Sangat Layak
4 Layak
3 Cukup Layak
2 Kurang Layak
1 Sangat Tidak Layak

3. Mohon bapak/ibu memberikan komentar dan saran yang membangun untuk perbaikan
dan peningkatan kualitas e-modul yang dikembangkan.

4. Terimakasih atas bantuan dan kesediaan bapak/ibu untuk mengisi lembar validasi ini.

. Skala Penilaian
No. Indikator
1 2 3 4 5

1. | Teknik penyajian v

2. | Pendukung penyajian materi Y

3. | Penyajian pembelajaran v

4. | Navigasi. E-modul v
5. | Tipografi 7

6. | Media "
7. | Wama 7

8. | Animasi ‘ 7

9. | Layout v
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Komentar/saran perbaikan: |
2o A EM-J»-( 'S,w.LoL UAL(»F Lcm‘&.‘ [muv-oy\' ;, oy

---------------------------------------------------------

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------

---------------------------------------------------

umlah sk ilai
Sl =] ah skor pe:’m aian % 100%
Skor maksimal

Skor Persentase Tingkat Validitas Keterangan
80%-100% Sangat Layak Tidak perlu revisi karena layak
66%-79% Layak Layak namun perlu revisi
56%-65% Cukup Layak Direvisi
40%-55% Kurang Layak Direvisi
<40% Sangat Tidak Layak Direvisi

Jember, S e e eeeas
Validator Ahli Penyajian dan Grafis
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LEMBAR VALIDASI PENYAJIAN DAN GRAFIS

Judul Penclitian : Pengembangan E-Modul Berbantuan Sofiware Unity Pada

Pencliti

Materi Piutang Dagang Kelas XI AKL di SMKN | Jember

: Devi Damayanti

Petunjuk pengisian:

s

4,

Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari bapak/ibu sebagai
validator penyajian dan grafis pada e-modul yang dikembangkan.

Mohon bapak/ibu memberikan penilaian pada setiap indikator dalam lembar validasi
ini dengan cara memberikan tanda cawang (V) pada kolom nilai yang sudah disediakan.

Adapun pedoman skor penilaiannya, yakni sebagai berikut:

Skor Keterangan
S Sangat Layak
4 Layak
3 Cukup Layak
2 Kurang Layak
1 Sangat Tidak Layak

Mohon bapak/ibu memberikan komentar dan saran yang membangun untuk perbaikan
dan peningkatan kualitas e-modul yang dikembangkan.

Terimakasih atas bantuan dan kesediaan bapak/ibu untuk mengisi lembar validasi ini.

No.

Skala Penilaian

1 2 3 4 S

Indikator

Teknik penyajian

2

Pendukung penyajian materi

Vv

W
Penyajian pembelajaran \/
Navigasi, E-modul /

Tipografi 4

Media i

Wama v

Animasi

2| 9o N & | LS

Layout

SN
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Komentar/saran perbaikan:
- Pl weny i, monnk sgy | dean e monacks \281 BRI
e A ———.

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

-------------------
--------------------------------------------------------------------------------------------

---------------------------------------------------

Skor = Jumlah skor p?nilaian « 100%
Skor maksimal

Skor Persentase Tingkat Validitas Keterangan T
80%-100% Sangat Layak Tidak perlu revisi karena layak
66%-79% Layak Layak namun perlu revisi
56%-65% Cukup Layak Direvisi
40%-55% Kurang Layak Direvisi
<40% Sangat Tidak Layak Direvisi
Jember, 93—"&9‘"23

Validator Ahli Penyajian dan Grafis
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Lampiran 15. Lembar Validasi Penyajian dan Grafis Tahap II

LEMBAR VALIDASI PENYAJIAN DAN GRAFIS

Judul Penclitian : Pengembangan E-Modul Berbantuan Software Unity Pada
Materi Piutang Dagang Kelas X1 AKL di SMKN 1 Jember

Pencliti : Devi Damayanti

Petunjuk pengisian:

1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari bapak/ibu sebagai
validator penyajian dan grafis pada e-modul yang dikembangkan.
2. Mohon bapak/ibu memberikan penilaian pada setiap indikator dalam lembar validasi

ini dengan cara memberikan tanda cawang (V) pada kolom nilai yang sudah disediakan.

Adapun pedoman skor penilaiannya, yakni sebagai berikut:

Skor Keterangan
5 Sangat Layak
4 Layak
3 Cukup Layak
2 Kurang Layak
1 Sangat Tidak Layak

3. Mohon bapak/ibu memberikan komentar dan saran yang membangun untuk perbaikan

dan peningkatan kualitas e-modul yang dikembangkan.

4. Terimakasih atas bantuan dan kesediaan bapak/ibu untuk mengisi lembar validasi ini.

) Skala Penilaian
No. Indikator
1 2 3 4 5
1. | Teknik penyajian ‘ S
2. | Pendukung penyajian materi e
3. | Penyajian pembelajaran =
4. | Navigasi. E-modul P
5. | Tipografi e
€. | Media
v
7. | Warma
—
8. | Animasi
v’
9. | Layout
v’




Komentar/saran perbaikan:

LAV evpsenaann
Swm mlw\'\‘,v\ ‘

-----------------
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--------------------------------------

sudle Jumlah skor p?nilaian « 100%
Skor maksimal
Skor Persentase Tingkat Validitas Keterangan

80%-100% Sangat Layak Tidak perlu revisi karena layak
66%-79% Layak Layak namun perlu revisi
56%-65% Cukup Layak Direvisi
40%-55% Kurang Layak Direvisi

<40% Sangat Tidak Layak Direvisi




Lampiran 16. Angket Respons Siswa

ANGKET RESPONS SISWA

Nama Siswa

Kelas

Petunjuk pengisian:

Mohon untuk memberikan penilaian pada setiap indikator dalam angket ini dengan

cara memberikan tanda cawang (\) pada kolom nilai yang sudah disediakan.

Adapun mengenai pedoman skor penilaian dapat dilihat pada tabel berikut:

Skala | Skor
Ya 1
Tidak 0
. Skala Penilaian

No Indikator Ya ‘ Tidak

Penyajian

1 Materi dalam e-modul disajikan dengan sistematis,
runtut, dan lengkap.

) E-modul dilengkapi dengan penyertaan sumber
materi (daftar pustaka), rangkuman, dan glosarium.
Terdapat penyajian umpan balik pada soal-soal

3 . . .
latihan berupa hasil nilai atau skor pengerjaan.

Grafis

1 Navigasi e-modul mudah untuk diakses dan
digunakan.

) Ukuran huruf dalam e-modul proporsional atau
sesuai besarnya dengan ruang di setiap halaman.
Gambiar, ilustrasi, dan video yang ada pada e-modul

3 |sesuai dengan materi dan dapat menambah
kemudahan dalam memahami materi.

4 Penggunaan warna di dalam e-modul serasi dan
konsisten.

5 Penggunaan gambar dan ilustrasi sesuai dan tidak
berlebihan.

6 E-modul memiliki tata letak dan desain yang
proporsional dan menarik
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Komentar/saran perbaikan:

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
0000 00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
000 00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

Jember, ...,



Lampiran 17. Hasil Angket Respons Siswa

HASIL ANGKET RESPONS SISWA
KELAS XTI AKL 1
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Indikator
No Siswa Aspek Penyajian Aspek Grafis
1 2 3 4 5 6 7 8 9
1 | Siswa l Ya | Ya | Ya Ya Ya | Tidak | Ya Ya Ya
2 | Siswa?2 Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya
3 Siswa 3 Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya
4 Siswa 4 Ya Ya Ya Tidak Ya Ya Ya Ya Tidak
5 Siswa 5 Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya
6 | Siswa 6 Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya
7 | Siswa 7 Ya Ya Ya Ya Tidak Ya Ya Ya Ya
8 | Siswa 8 Ya | Ya | Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya
9 | Siswa 9 Ya | Ya | Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya
10 | Siswa 10 Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya
11 | Siswa 11 Ya Ya Ya | Tidak Ya Ya Ya Ya Ya
12 | Siswa 12 Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya
13 | Siswa 13 Ya | Ya | Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya
14 | Siswa 14 Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya
15 | Siswa 15 Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya
16 | Siswa 16 Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya
17 | Siswa 17 Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya
18 | Siswa 18 Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya
19 | Siswa 19 Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya
20 | Siswa 20 Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya
21 | Siswa 21 Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya
22 | Siswa 22 Ya Ya Ya Tidak Ya Ya Ya Ya Tidak
23 | Siswa 23 Ya Ya Ya Ya Tidak Ya Tidak | Tidak Ya
24 | Siswa 24 Ya Ya Ya Ya Ya Tidak Ya Ya Ya
25 | Siswa 25 Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya
26 | Siswa 26 Ya | Ya | Ya | Tidak Ya | Tidak | Tidak | Ya Ya
27 | Siswa 27 Ya | Ya | Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya
28 | Siswa 28 Ya | Ya | Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya
29 | Siswa 29 Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya
30 | Siswa 30 Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya
31 | Siswa 31 Ya Ya Ya | Tidak Ya Tidak | Ya Ya Ya
32 | Siswa 32 Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya
33 | Siswa 33 Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya
34 | Siswa 34 Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya
35 | Siswa 35 Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya
Jumlah Ya 35 35 35 30 33 31 33 34 33
Jumlah Tidak - - - 5 2 4 2 1 2




Lampiran 18. Hasil Pengolahan Data Angket Respons Siswa

HASIL PENGOLAHAN DATA ANGKET RESPONS SISWA
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Lampiran 19. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP)

Sekolah : SMK Negeri 1 Jember

Mata Pelajaran : Akuntansi Keuangan
Kelas/Semester : XI Akuntansi Keuangan / Genap
Alokasi Waktu : 18 Jam Pelajaran x @ 45 menit

Metode Pembelajaran : Diskusi, tanya jawab, ceramah, dan penugasan.
Model Pembelajaran : Problem Based Learning

A. Kompetensi Inti

KI3

KI4

: 3.Memahami, menerapkan, menganalisis, dan mengevaluasi tentang

78

pengetahuan faktual, konseptual, operasional dasar, dan metakognitif
sesuai dengan bidang dan lingkup kerja Akuntansi dan Keuangan
Lembaga pada tingkat teknis, spesifik, detail, dan kompleks, berkenaan
dengan ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora
dalam konteks pengembangan potensi diri sebagai bagian dari keluarga,
sekolah, dunia kerja, warga masyarakat nasional, regional, dan
internasional.

. Melaksanakan tugas spesifik dengan menggunakan alat, informasi, dan

prosedur kerja yang lazim dilakukan serta memecahkan masalah sesuai
dengan bidang Akuntansi dan Keuangan Lembaga.

Menampilkan kinerja di bawah bimbingan dengan mutu dan kuantitas
yang terukur sesuai dengan standar kompetensi kerja.

Menunjukkan keterampilan menalar, mengolah, dan menyaji secara
efektif, kreatif, produktif, kritis, mandiri, kolaboratif, komunikatif, dan
solutif dalam ranah abstrak terkait dengan pengembangan dari yang
dipelajarinya di sekolah, serta mampu melaksanakan tugas spesifik di
bawah pengawasan langsung.

Menunjukkan  keterampilan mempersepsi, kesiapan, meniru,
membiasakan, gerak mahir, menjadikan gerak alami dalam ranah
konkret terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di
sekolah, serta mampu melaksanakan tugas spesifik di bawah
pengawasan langsung.

B. Kompetensi Dasar
3.3.Menganalisis metode langsung dan metode cadangan untuk piutang tidak

tertagih

4.3 Melakukan pencatatan metode langsung dan metode cadangan untuk piutang
tidak tertagih
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C. Tujuan Pembelajaran

Setelah mengikuti proses pembelajaran, maka:

3.3.1 Peserta didik dapat mengidentifikasi konsep penghapusan piutang tidak

tertagih.

3.3.2 Peserta didik dapat menguraikan penghapusan piutang tidak tertagih dengan

metode langsung dan metode tidak langsung.

4.3.1 Peserta didik dapat melakukan pencatatan transaksi penghapusan piutang

tidak tertagih dengan metode langsung dan metode tidak langsung.

4.3.2 Peserta didik dapat menghitung dan mencatat taksiran piutang tidak tertagih.

D. Materi Pokok

1. Metode penghapusan piutang tidak tertagih:langsung dan tidak langsung
2. Pencatatan penghapusan piutang dengan metode langsung

3. Pencatatan penghapusan piutang dengan metode tidak langsung

E. Langkah-langkah Pembelajaran
Pertemuan ke I — 11

Kegiatan Pendahuluan (10 menit)

1.

2.

Guru membuka kelas dengan salam pembuka dan berdoa untuk memulai pembelajaran,
memeriksakehadiran peserta didik serta sampah di sekitar bangku.

Guru mengaitkan materi/kegiatan pembelajaran yang akan dilakukan dengan
pengalaman pesertadidik/dengan materi sebelumnya, serta mengajukan pertanyaan
untuk mengingatkan dan menghubungkan dengan materi selanjutnya.

Menjelaskan tujuan, manfaat, dan hal-hal yang akan dipelajari, serta metode belajar
yang akan digunakan.

Kegiatan Inti (250 menit)

1. Stimulasi dan e Guru menjelaskan secara umum tentang materi penghapusan
Penetapan Masalah piutang tidak tertagih dan meminta peserta didik untuk

melakukan literasi pada E-modul Akuntansi Keuangan.

2. Pengumpulan dan e Peserta didik secara mandiri menggali informasi melalui
Pengolahan Data materi dan tayangan video pembelajaran yang ada dalam e-
modul.

e Setelah mempelajari materi dalam e-modul, guru meminta
peserta didik mengerjakan kuis pada e-modul. Kemudian
guru memberikan review atas hasil pengerjaan kuis peserta
didik.

e Guru meminta peserta didik mengerjakan soal praktikum
pada menu evaluasi dalam e-modul.

e Peserta didik dapat saling berdiskusi dan bertukar informasi
dengan teman sebangku.

3. Verifikasi e Guru meminta beberapa peserta didik untuk

menyajikan/mengkomunikasikan hasil kerjanya.
e Peserta didik lain menyimak dan menanggapi hasil kerja
temannya.
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4. Generalisasi dan

e Guru memberikan evaluasi dan penguatan dari hasil kerjaj

Evaluasi peserta didik.

Kegiatan Penutup (10 menit)

1. Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk menanyakan hal yang
belum dipahami dari materi yang telah dipelajari.

2.Guru memberikan pertanyaan kepada peserta didik berkaitan dengan materi dan
memberikan penguatan atas jawaban peserta didik.

3. Guru memberikan informasi mengenai pelaksanaan pembelajaran untuk pertemuan
selanjutnya.

4. Guru membimbing peserta didik membersihkan ruang kelas dari sampah dan
kotoran yang ada setelah pembelajaran.

5. Guru mengakhiri pembelajaran dengan bacaan hamdalah dan mengucapkan salam.

Pertemuan 111

Kegiatan Pendahuluan (10 menit)

1.

Guru membuka kelas dengan salam pembuka dan berdoa untuk memulai
pembelajaran, memeriksa kehadiran peserta didik serta sampah di sekitar
bangku.

. Guru mengaitkan materi/kegiatan pembelajaran yang akan dilakukan dengan

pengalaman peserta didik/dengan materi sebelumnya, serta mengajukan
pertanyaan untuk mengingatkan dan menghubungkan dengan materi
selanjutnya.

Menjelaskan tujuan, manfaat, dan hal-hal yang akan dipelajari, serta metode
belajar yang akan digunakan.

Kegiatan Inti (70 menit)

Kegiatan Inti Peserta didik melaksanakan ulangan harian tentang metode

penghapusan piutang tidak tertagih:langsung dan tidak
langsung, pencatatan penghapusan piutang dengan metode
langsung, dan pencatatan penghapusan piutang dengan
metode tidak langsung.

Kegiatan Penutup (10 menit)

L.

Peserta didik bersama guru menyimpulkan materi yang diajarkan pada hari ini.
Guru memberikan informasi mengenai pelaksanaan pembelajaran untuk
pertemuan selanjutnya.

Guru membimbing peserta didik membersihkan ruang kelas dari sampah dan
kotoran yang ada setelah pembelajaran.

Guru mengakhiri pembelajaran dengan bacaan hamdalah dan mengucapkan
salam.

F. Penilaian Hasil Pembelajaran.

Penilaian Sikap observasi/pengamatan
Penilaian Pengetahuan tes tertulis
Penilaian Keterampilan portofolio




KOMPONEN PENDUKUNG

A. Media, Bahan, dan Sumber Belajar

Media/Alat

Bahan

Sumber belajar

B. Bahan Ajar dan Penilaian

1. Bahan Ajar/Materi Pelajaran

: Smartphone, spidol, dan papan tulis.
: Buku pelajaran dan e-modul akuntansi keuangan
: Bahan ajar Akuntansi Keuangan, E-Modul, dan internet
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a. Metode penghapusan piutang tidak tertagih:langsung dan tidak langsung
b. Pencatatan penghapusan piutang dengan metode langsung
c. Pencatatan penghapusan piutang dengan metode tidak langsung

dst.
2. Instrumen Penilaian
No. Skor
Soal Kunci Jawaban
Soal Penilaian
1. | Sebutkan metode |e Metode langsung = metode 20
hapusan piutang yang mana
h penghapusan EyEEEEgy ang
peistiapusat kerugian akibat piutang yang
piutang! tidak dapat tertagih dicatat
langsung sebagai beban pada
periode yang bersangkutan.
e Mectode tidak langsung—>
kerugian piutang yang menjadi
beban suatu periode akuntansi
digabungkan dengan piutang
yang terjadi dalam periode yang
bersangkutan
2 | Perhatikan soal di | Metode Langsung: 80
bawah ini! Tanggal Keterangan D K
2017
1. Pada tanggal 10 ,
Ecbru NP 10 Feb Kerugian 1.150
PD Mustika piutang 1.150
menghapuskan - Piutang
piutang pada 15 Feb Piutang 1.150
debitur = Kerugian 1.150
piutang
Hak‘,ryantlc’{ 27Feb  Kas 1.150
1.150.000.00 AU —
7. Pada tanggal 15 Metode Tidak Langsung
Februari 2017 Tanggal Keterangan D K
Tn. Haryanto 2017

menyatakan
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bahwa dlrlnya 10 Feb Cadangan 1.150
sanggup kerugian
melunasi piutang 1.150
piutangnya. -Piutang

3. Padatanggal 27 | 15Feb  Piutang 1.150
FebI’uaI'l, Tl’l. - Cadangan 1.150
Haryanto kerugian

; piutang

melynasi 27Feb  Kas 1.150
utangnya. _ 1150

Buatlah jurnal ~Plutang '

untuk transaksi

penghapusan

piutang dengan

metode secara

langsung dan

metode tidak

langsung!

Total Skor:
20+80=100

C. Program Remidial dan Pengayaan

1. Remidial

a. Peserta didik diminta mengerjakan materi di sumber lain
b. Peserta didik mengikuti tutor sebaya bersama teman yang mengikuti
kegiatan pengayaan (bisa di luar kegiatan pembelajaran).

2. Pengayaan

Tutor sebaya: memberi tutor kepada siswa yang belum menguasai materi.
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Lampiran 20. Surat Izin Observasi

KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN,
RISET, DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS JEMBER

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

Jalan Kalimantan Nomor 37 Kampus Bumi Tegalboto Jember 68121
Telepon: 0331-334988 330738 Fax: 0331-332475
Laman: http://fkip.unej.ac.id e-mail: fkip@unej.ac.id

09 JAN 2023

Nomor : —3 2 4 /UN25.1.5/8P/2023
Hal : Permohonan Izin Observasi

Yth. Kepala Sekolah
SMK Negeri 1
Jember

Diberitahukan dengan hormat, bahwa mahasiswa FKIP Universitas Jember di bawah ini:

Nama : Devi Damayanti

NIM : 190210301080

Jurusan : Pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial
Program Studi : Pendidikan Ekonomi

Rencana Pelaksanaan : Januari 2023

Berkenaan dengan penyelesaian studinya, mahasiswa tersebut bermaksud untuk melaksanakan
observasi dengan judul “Pengembangan E-Modul Interaktif Berbasis Android pada Mata Pelajaran
Akuntansi Keuangan untuk Kelas XI AKL di SMKN 1 Jember”. Sehubungan dengan hal tersebut,
mohon Bapak/Ibu berkenan memberikan izin dan sekaligus memberikan bantuan informasi yang

diperlukan.

Demikian surat permohonan ini, atas perhatian dan kerjasama yang baik kami sampaikan terimakasih.

~=NIP. 19650601 1993(i1001
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Lampiran 21. Dokumentasi Kegiatan

r—

1

(857 L

Gambar 2. Kegiatan Wawancara Guru Akuntansi Keuangan
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Gambar 4. Kegiatan Validasi Isi/Materi Oleh Validator Isi/Materi 1
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Gambar 5. Kegiatan Validasi Oleh Validator Penyajian dan Grafis 1
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Gambar 6. Kegiatan Validasi Oleh Validator Penyajian dan Grafis 2

Gambar 7. Kegiatan Uji Coba E-Modul Berbantuan Software Unity
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Gambar 7. Kegiatan Uji Coba E-Modul Berbantuan Software Unity

Gambar 6. Kegiatan Pengisian Angket Respons Siswa



Lampiran 22. Surat Ijin Penelitian

KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN,
RISET, DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS JEMBER

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

Jalan Kalimantan Nomor 37 Kampus Bumi Tegalboto Jember 68121
Telepon: 0331-334988, 330738 Fax: 0331-332475
Laman: http:/fkip.unej.ac.id e-mail: fkip@unej.ac.id

Nogs,. 6 1 9 4 ruN2sasiser2023 15 WAY Wi

Hal : Permohonan Izin Penelitian

Yth. Kepala Sekolah
SMK Negeri 1
Jember

Diberitahukan dengan hormat, bahwa mahasiswa FKIP Universitas Jember di bawah ini:

Nama : Devi Damayanti

NIM : 190210301080

Jurusan : Pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial
Program Studi : Pendidikan Ekonomi

Rencana Penelitian  : Mei 2023

Berkenaan dengan penyelesaian studinya, mahasiswa tersebut bermaksud melaksanakan penelitian
dengan judul “Pengembangan E-Modul Berbantuan Soffware Unity pada Materi Piutang Dagang
Kelas XI AKL di SMK Negeri 1 Jember”. Sehubungan dengan hal tersebut, mohon Saudara
berkenan memberikan izin sekaligus memberikan bantuan informasi yang diperlukan.

Demikian permohonan ini kami sampaikan atas perhatian dan kerjasama yang baik kami sampaikan

terima kasih.
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Lampiran 23. Surat Keterangan Pelaksanaan Penelitian

PEMERINTAH PROVINSI JAWA TIMUR
DINAS PENDIDIKAN
SEKOLAH MENENGAH KEJURUAN NEGERI 1 JEMBER

Bidang Keahlian : Bisnis dan Manajemen/Pariwisata/Seni dan Ekonomi Kreatil/Teknologi Manufaktur dan Rekayasa
JALAN JAMBU NO. 17 TELP. (0331) 483108 FAX. (0331) 429690
Website : www.smknegeriljember.sch.id email : smknegeriljember@yahoo.com

JEMBER 68111

SURAT KETERANGAN
Nomor : 422/520/101.6.5.19/2023

Yang bertandatangan di bawah ini, Kepala SMK Negeri 1 Jember menerangkan dengan
sebenarnya bahwa :

Nama : DEVI DAMAYANTI

NIM : 190210301080

Jurusan : Pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial
Program Studi : Pendidikan Ekonomi

Pelaksanaan Penelitian : 29 Mei s.d. 15 Juni 2023
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sebagaimana mestinya.

5 September 2023

Jembeted
iR



91

Lampiran 24. Daftar Riwayat Hidup

A. Identitas
Nama
Tempat/Tanggal Lahir
Jenis Kelamin
Agama
Status
Alamat

Email

Orang Tua

B. Pendidikan

: Devi Damayanti

: Banyuwangi, 7 September 2023
: Perempuan

: Islam

: Belum Menikah

: Dusun Andelan, RT/RW 03/02,

Kelurahan SumberKencono,

Kecamatan Wongsorejo, Kabupaten Banyuwangi

: devi.damayanti.1401@gmail.com

: Ayah : Rusdiyono

Pekerjaan : Buruh
Ibu : Sutini

Pekerjaan : Ibu Rumah Tangga

No | Nama Sekolah

Tempat Tahun Lulus

1 SDN 1 Wongsorejo

Kab. Banyuwangi 2013

2 SMPN 1 Wongsorejo Kab. Banyuwangi 2016

3 SMKN 1 Wongsorejo Kab. Banyuwangi 2019
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E-Modul >

AKUNTANSI KEUANGAN

E-MODUL
AKUNTANSI KEUANGAN

BERBANTUAN SOFTWARE UNITY
Materi Penghapusan Piutang Tidak tertagih

Untuk Siswa kelas XI AKL SMKN 1 Jember

E-Modul>

AAAAAAAAAAAAAAAAA

MATERI
Metode Penghapusan
Piutang Tidak Tertagih
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DAFTAR ISI
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Panduan instalasi @-MOAUL..........oeeeeeeeeeeeeee e e e e e e 3
Tampilan e-modul
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PANDUAN
INSTALASI E-MODUL

1.Download aplikasi pada link berikut https://bit.ly/emodulpiutang.
2.Buka file e-modul yang sudah terdownload, kemudian pilih install.

|

Emodul Akuntansi Keuangan

Anda ingin menginstal aplikasi ini?

Batal Instal

3. Jika sudah terinstal, klik buka.

Emodul Akuntansi Keuangan

Aplikasi terinstal.

A\ e

4. E-modul akuntansi keuangan sudah siap digunakan untuk belajar.

Selesai Buka
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TAMPILAN E-MODUL
AKUNTANSI KEUANGAN
BERBANTUAN SOFTWARE UNITY

d
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TAMPILAN AWAL

AKUNTANSI KEUANGAN

MATERI
Metode Penghapusan
Piutang Tidak Tertagih
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DAFTAR
PUSTAKA
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MENU PETUNJUK PENGGUNAAN

PETUNJUK PENGGUNAAN

Tombol Menu Utama
Digunakan untuk kembali ke menu utama.

Tombol Selanjutnya
Digunakan untuk menuju ke halaman berikutnya.

Tombol Kembali
Digunakan untuk kembali ke halaman sebelumnya.

Tombol Keluar
Digunakan untuk keluar dari aplikasi E-Modul.

Tombol Speaker

Digunakan untuk menonaktifkan dan mengaktifkan
backsound musik. Ketika hendak memutar video
pembelajaran, backsound musik dapat dinonaktifkan
dengan mengkik tombol ini.

Tentang E-Modul
Berisi informasi tentang aplikasi e-modul akuntansi
keuangan beserta informasi pengembang.

Petunjuk Penggunaan

Berisi panduan dan petunjuk dalam mengoperasikan e-
modul.

Menu Silabus
Berisi informasi Kompetensi Inti (KI), Kompetensi Dasar

8 (KD), dan tujuan pembelajaran yang harus dicapai.

Menu Materi
Berisi materi pembelajaran yang dilengkapi dengan
gambar dan video pembelajaran.

Menu Kuis )
Berisilatihan berupa soal pilihan ganda sebanyak 10 butir

soal pada setiap kuis yang disediakan dan terdapat skor
di akhir pengerjaan kuis.

Menu Evaluasi ; )
Berisi soal-soal evaluasi berupa studi kasus tentang

penghapusan piutang dagang tidak tertagih.

(VALUAST

M 0 s N fo - et



MENU TENTANG E-MODUL

€  TENTANGE-MODUL &)  TENTANGE-MODUL

E-Modul>

AKUNTANSI KEUANGAN

o »
E-Modul
AKUNTANSI KEUANGAN

T
E-Modul Akuntansi Keuangan adalah modul
p laj ik yang dapat diak melalui
smartphone secara luar jaringan (luring). E-Modul
A i K g silabus, materi yang
dilengkapi dengan video kuis,
daftar pustaka, dan glosarium.

E-Modul Ak K

belajar menjadi mudah, praktis, dan menyenangkan.
Siswa dapat belajar dimana saja dan kapan saja
dengan e-modul ini selama membawa smartphone.

Menu Tentang E-Modul Sub Menu Tentang
E-Modul

PROFIL PENGEMBANG

PENGEMBANG

Devi Damayanti
Mahasiswa Pendidikan Ekonomi
Fakultas Keguruan dan limu

Pendidikan
Universitas Jember

DOSEN PEMBIMBING
+ Dosen Pembimbing Utama:

Dr. Retna Ngesti Sedyati, M.P.
+ Dosen Pembimbing Anggota:

Dwi Herlindawati, S.Pd., M.Pd.

Sub Menu Profil
Pengembang




KOMPETENSI INTI 3 (PENGETAHUAN)

Memahami, menerapkan, menganalisis, dan mengevaluasi
tentang pengetahuan faktual, konseptual, operasional dasar,
dan metakognitif sesuai dengan bidang dan lingkup kerja
Akuntansidan Keuangan Lembaga padatingkatteknis, spesifik,
detil, dan kompleks, berkenaan dengan ilmu pengetahuan,
teknologi, seni, budaya, dan humaniora dalam konteks
pengembangan potensi diri sebagai bagian dari keluarga,
sekolah, dunia kerja, warga masyarakat nasional, regional, dan
internasional.

KOMPETENSI INTI 4 (KETERAMPILAN)

Melaksanakan tugas spesifik dengan menggunakan alat,
informasi, dan prosedur kerja yang lazim dilakukan serta
memecahkan masalah sesuai dengan bidang Akuntansi dan
Keuangan Lembaga.

Menampilkan kinerja di bawah bimbingan dengan mutu dan
kuantitas yang terukur sesuai dengan standar kompetensikerja.

Menunjukkan keterampilan menalar, mengolah, dan menyaiji
secara efektif, kreatif, produktif, kritis, mandiri, kolaboratif,
komunikatif, dan solutif dalam ranah abstrak terkait dengan
pengembangan dariyang dipelajarinyadisekolah, sertamampu
melaksanakan tugas spesifik di bawah pengawasan langsung.

Menunjukkan keterampilan mempersepsi, kesiapan, meniru,
membiasakan, gerak mahir, menjadikan gerak alami dalam
ranah konkret terkait dengan pengembangan dari yang
dipelajarinya di sekolah, serta mampu melaksanakan tugas
spesifik di bawah pengawasan langsung.

KOMPETENSI DASAR (PENGETAHUAN)

3.3Menganalisis metode langsung dan metode cadangan untuk
piutang tidak tertagih.

KOMPETENSI DASAR (KETERAMPILAN)

4.3 Melakukan pencatatan metode langsung dan metode
cadangan untuk piutang tidak tertagih.

TUJUAN PEMBELAJARAN

Setelah mengikuti proses pembelajaran, maka peserta didik
dapat:



MATERI

KONSEP PENGHAPUSAN
PIUTANG TIDAK TERTAGIH

Jika terdapat debitur yang tidak mampu
melunasi piutangnya, maka perusahaan harus

piutang,

piutang tersebut dari
meskipun telah dilakukan penghapusan atas
perusahaan sebagai
kehilangan haknya untuk melakukan penagihan
kepada debitur. Sebaliknya, debitur atau orang
memiliki kewajiban untuk

yang berhutang tetap
| kan pel atas

gian dan mengh

Namun,

pembukuan.

kreditor

el ol

tidak

piutang

jugadapatkamutontol

kerugian piutang

ini,

Lo ’

I INJMAWI

T
1video berikut

Sub Menu Konsep
Penghapusan Piutang

PENGHAPUSAN PIUTANG
MENGGUNAKAN METODE LANGSUNG

Contoh Soal 1

PT Cantika mempunyai piutang dari Ny. Ayu sebesar
Rp10.000.000,00 atas transaksi pembelian kredit
yang dilakukan Ny. Ayu pada 12 Januari 2022.

Pada tanggal 10 Desember 2022 pihak manajemen
PT Cantika mendapatkan kabar dari Ny. Ayu yang
mengalami pailit dalam bisnisnya dan menyatakan
tidak dapat melunasi utangnya pada PT Cantika.
Bagaimanakah ayat jurnal yang harus dibuatoleh PT.
Cantika pada tanggal 10 Desember 20222

Jawaban:
Tangeal |
107272023 | Kerugian plutang

Sub Menu Metode
Penghapusan Piutang

MATERI

KERUGIAN PIUTANG
peIjuQIQll  yally Wanul  paua  pPeiivuc  isiasuut,
M khususnya penjualan kredit. Pada metode ini,
L@ besarnya saldo beban kerugian piutang tidak
Lo dipengaruhi oleh jumlah saldo pada akun cadangan
kerugian piutang.
Contoh Soall!

Saldo Penjualan kredit yang diperoleh oleh PT Setia
Jaya pada tahun 2021 adalah Rp. 300.000.000.
4 perusahaan menetapkan bahwa persentase piutang
@ tak tertagih pada tahun 2006 adalah 10% dan
diketahui saldo gan kerugian pi g
Rp. 10.000.000. Hitunglah beban kerugian
piutangnya!
Jawaban:
Beban kerugian piutang = 10% x Rp. 300.000.000
= 30.000.000
Tanggal | Keterangan Ret |
JI22021 | Beban Kerugisn prutang

Cadangan hervgisn prutang

Debet |
n 30,000 000

220 |
2. Berdasarkan persentase piutang
Pada metode ini, besarnya beban kerugian
piutang akhir periode didasarkan pada persentase
tertentu dari saldo piutang, sehingga metode ini |
sering juga disebi gan p ) neraca.
Besarnya beban kerugian piutang, selain dihitung
berdasarkan jumlah saldo akhir piutang, juga
dapat didasarkan pada analisis umur piutang.

A

Sub lvienu Tassirar
Piutang

Contoh Soall

» Piutang adalah kekayaan perusahaan yang
berada di tangan

RANGKUMAN

MATERI

ketiga

pelanggan atau pihak

lainnyay

kredit.

« Piutang tidak tertagih adalah sejumlah piutang
yanggagal ditagiholeh perusahaansehinggadapat
menyebabkan perusahaan mengalami kerugian. §

+ Hal-hal yang menyebabkan piutang gagal ditagih
yaitu debitur mengalami pailit, debitur meninggal
dunia, debitur tidak ditemukan alamatnya, dan
faktor lainnya.

14

Sub ienu Rarigikurman

= Fenghap g

dapat diakui dan dicatat kedalam pembukuan jika }I-
sudah terdapat bukti yang meyakinkan bahwa §
pelanggan tersebut benar-benar tidak dapat §
melunasi utangnya.

« Penghapusan piutang dengan metode tidak
langsung (cadangan) mengharuskan perusahaan
menghitung dan menentukan besarnya estimasi
atau taksiran piutang yang tidak dapat ditagih
setiap akhir tahun untuk dilaporkan sebagai
kerugian piutang pada periode tersebut.

« Terdapat beberapa cara untuk menghitung
taksiran kerugian piutang yaitu berdasarkan
persentase saldo piutang ataupun analisis umur
piutang (pendekatan neraca) dan persentase saldo
penjualan kredit (pendekatan laba rugi).

1 piutang

metode langsung
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MENU KUIS

— Smmmm - P — —

€ KUIS KUIS

.@i-in-e

Jurnal untuk mencatat penghapusan piutang | l
dengan menggunakan metode langsung
yaitu...

rl
" Beban kerugian piutang (D), Kas (K)
° Piutang usaha (D), Beban kerugian piutang (K) !
c Piutang usaha (D), Kas (K) [:

» ’

d. Beban kerugian piutang (D), Piutang usaha (K)

%

*

e.  Kas (D) Beban kerugian piutang (K)

R - —

Menu Kuis Tampilan Soal Kuis FeedbackKuis
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MENU EVALUASI

« EVALUASI

PETUNJUK PENGERJAAN!

Siapkan terlebih dahulu alat tulis, buku tugas, dan kalkulator!
Berdoalah terlebih dahulu sebelum mengerjakan soal!
Amatilah soal-soal studi kasus penghapusan piutang tidak
tertagih berikut dengan seksama!

Kerjakan soal-soal tersebut di buku tugas secara mandiri!
Konsultasikan dengan guru apabila terdapat kesulitan dalam
mengerjakan!

Teliti kembali jawaban sebelum mengumpulkan tugas!

% s W

. EVALUASI 1

. 1. Pada tanggal 10 Februari 2022 PD SARINA menghapuskan
piutang pada toko MURNI sebesar Rp 1.150.000, karena
yang bersangkutan jatuh pailit (bangkrut). Buatlah jurnalnya jika
perusahaan menggunakan metode penghapusan langsung!

2. Padatanggal 1 Mei 2021 diterima pembayaran dari toko Andika
sebesar Rp. 5.000.000, sedangkan total tagihan seluruhnya
adalah Rp 5.800.000, sisanya diputuskan untuk dihapuskan.
Buatlah jurnalnya jika perusahaan menggunakan metode

penghapusan langsung!

3. Pada buku besar PD BULAN pada tanggal 31 Desember 2021
terdapat akun-akun dengan saldo sebagai berikut:
\ *Piutang dagang Rp. 180.000.000 ,
o «Cadangan Kerugian Piutang (K)  Rp. 900.000
Taksiran kerugian piutang tak tertagih sebesar 3% dari piutang. [. ‘
A Buatlah jurnal yang harus dibuat perusahaan pada 31 Des 2021!

- EVALUASI 2 Y

Buatlah jurnal penyesuaian tahun 2022 dengan menggunakan
metode Langsung dan Cadangan atas transaksi yang terjadi di
bawah ini:

~ 1. Manajemen PTHarpindo mencadangkan Piutang Usaha sebesar
Rn A1A NNN NNN atas Pintann |lsaha sehecar Rn 80N NNON NNN f
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MENU DAFTAR PUSTAKA

€)  DAFTARPUSTAKA
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University Press.
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MENU GLOSARIUM

€ GLOSARIUM

Cadangan kerugian Taksiran pengalokasian biaya yang

piutang :

Piutang dagang :

Penghapusan
piutang :

Penghapusan
piutang dengan

metode langsung :

Penghapusan
piutang dengan

metode cadangan:

Debitur

dilakukan oleh pihak perusahaan
karena adanya piutang yang tidak

tertagih.

Tagihan perusahaan kepada
pelanggan ataupun pihak lain atas
sejumlah uang, barang, ataupun
jasa yang timbul akibat transaksi
penjualan kredit di masa lalu.

Penghapusan sejumlah piutang
dan mengakuinya sebagai kerugian
yang disebabkan karena debitur
tidak dapat melunasi utangnya.

Metode penghapusan saldo piutang
secara langsung pada pembukuan
apabila terdapat piutang yang
diyakini benar-benar tidak dapat
ditagih lagi oleh perusahaan.

Metode penghapusan piutang yang
berdasarkan taksiran melalui jurnal
penyesuaian, dimana setiap akhir
tahun  perusahaan  harus
menghitung besarnya estimasi atau
taksiran piutang yang tidak dapat
ditagih.

Pihak yang memiliki utang kepada
perusahaan.




