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Abstrak 
Perkembangan teknologi yang pesat mempengaruhi semua aspek kehidupan, termasuk dunia pendidikan. 

Perlu adanya pengembangan bahan ajar berupa modul yang terintegrasi dengan teknologi atau e-modul 

yang dapat diakses secara mandiri. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan bahan ajar e-modul 

berbantuan aplikasi Calibre berbasis Augmented Reality (AR) pada materi siklus akuntansi perusahaan 

dagang. Oleh karena itu, dikembangkan e-modul berbantuan aplikasi Calibre berbasis Augmented Reality 

(AR) untuk mendukung penerapan kurikulum mandiri di sekolah kejuruan. Instrumen penelitian yang 

digunakan adalah pedoman wawancara dan angket. Penelitian pengembangan (R&D) ini menggunakan 

model pengembangan ADDIE. E-modul yang dikembangkan terlebih dahulu dikaji dan divalidasi oleh para 

ahli. Kemudian diaplikasikan kepada 32 siswa kelas X Akuntansi di SMK Negeri di Surabaya. Hasil 

penelitian menunjukkan hasil validasi ahli materi sebesar 90,75%, ahli bahasa sebesar 88%, ahli media 

sebesar 93%, dan respon siswa sebesar 99,69% dengan kategori e-modul sangat layak digunakan sebagai 

bahan ajar dalam proses pembelajaran. Pengembangan e-modul ini diharakan menjadi bahan ajar yang daat 

meningkatkan keaktifan dan kemandirian belajar peserta didik dalam proses pembelajaran. 

 

Kata Kunci: Augmented Reality (AR), Calibre, E-Module, Kurikulum Merdeka. 

 

Abstract 
Rapid technological developments affect all aspects of life, including the world of education. It is necessary 

to develop teaching materials in the form of modules integrated with technology or e-modules that can be 

accessed independently. This research aims to produce e-module teaching materials assisted by the Calibre 

application based on Augmented Reality (AR) on trading company accounting cycle material. Therefore, 

an e-module assisted by the Calibre application based on Augmented Reality (AR) was developed to support 

the implementation of the independent curriculum in vocational schools. The research instruments used 

were interview guidelines and questionnaires. This development research (R&D) uses the ADDIE 

development model. The e-module that is developed is first reviewed and validated by experts. Then it was 

applied to 32 students in class X Accounting at State Vocational Schools in Surabaya. The research results 

showed that the validation results for material experts were 90.75%, language experts were 88%, media 

experts were 93%, and student responses were 99.69% with the e-module category being very suitable for 

use as teaching material in the learning process. The development of this e-module is expected to be a 

teaching material that can increase the activeness and independence of student learning in the learning 

process. 
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PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi yang pesat mempengaruhi semua aspek kehidupan, 

termasuk dunia pendidikan. Oleh karena itu, perlu adanya pengembangan bahan ajar 

berupa modul yang terintegrasi dengan teknologi atau e-modul yang dapat diakses secara 

mandiri dimana saja dan kapan saja. E-modul adalah modul yang berbasis digital yang 

berisi materi dan simulasi yang digunakan dalam proses pembelajaran dengan 
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penambahan teks dan gambar (Herawati & Muhtadi, 2018). Dengan pemanfaatan e-

modul di dalam kegiatan belajar, terdapat berbagai keuntungan yang didapatkan.  

Pengembangan e-modul berbantuan aplikasi Calibre yang dapat diinstal dengan 

mudah dan gratis untuk mengelola pustaka virtual, membuat dan mengonversi e-book, 

serta mengubah e-book ke dalam bentuk format e-reader yang bermacam-macam, 

sehingga mem-bantu peserta didik untuk lebih mudah memahami materi (Firdaus & 

Hardini, 2023). Sayuti & Hendriyani (2023) juga menambahkan bahwa pengembangan 

e-modul yang diintegrasikan dengan teknologi Augmented Reality (AR), diharapkan 

proses pembelajaran lebih interaktif dengan dukungan visualisasi gambar menjadi objek 

3D dan improvisasi suara sehingga peserta didik dapat memahami materi secara 

mendalam. 

Namun, dari penelitian-penelitian tersebut, belum ada yang mengembangkan e-

modul ber-bantuan aplikasi Calibre yang berbasis Augmented Reality (AR) pada materi 

siklus akuntansi perusahaan dagang. Padahal berdasarkan hasil observasi terhadap peserta 

didik melalui pengisian googleform menunjukkan bahwa masih banyak peserta didik 

yang mengalami kesulitan dalam menyelesaikan ayat jurnal penyesuaian. Alhasil, mereka 

tidak dapat menyelesaikan studi kasus tentang siklus akuntansi perusahaan dagang yang 

diberikan. 

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, perlu adanya pengembangan bahan ajar 

berupa modul yang terintegrasi dengan teknologi atau e-modul yang berisi uraian materi 

siklus akuntansi perusahaan dagang secara lengkap yang dapat diakses secara mandiri 

dimana saja dan kapan saja. Diharapkan dengan adanya e-modul ini, peserta didik bisa 

menjalankan perannya secara maksimal sebagai student centered sedangkan guru hanya 

sebagai fasilitator saja. Pengembangan e-modul berbantuan aplikasi Calibre yang 

dilengkapi dengan Augmented Reality (AR), yaitu suatu teknologi yang dapat 

menghadirkan benda dua dimensi (2D) menjadi tiga dimensi (3D) seperti nyata di depan 

mata. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini mengangkat judul 

"Pengembangan E-Modul Berbantuan Aplikasi Calibre yang Berbasis Augmented Reality 

(AR) pada Materi Siklus Akuntansi Perusahaan Dagang Kelas X Akuntansi SMK Negeri 

di Surabaya". Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan bahan ajar yang dapat 

meningkatkan keaktifan dan kemandirian belajar peserta didik dalam proses 

pembelajaran. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini termasuk penelitian Research and Development (R&D) dengan model 

pengembangan ADDIE untuk menghasilkan bahan ajar berupa e-modul berbantu aplikasi 

Calibre yang berbasis Augmented Reality (AR) pada materi siklus akuntansi perusahaan 

dagang. Model pengembangan ADDIE terdiri atas lima tahapan antara lain analisis 

(analysis), perancangan (design), pengembangan (developtment), implementasi 

(implementation), dan evaluasi (evaluation). Tahap awal yang harus dilakukan adalah 

analisis. Peneliti melakukan observasi dan wawancara untuk mengetahui proses 
pembelajaran, tingkat kognitif, dan karakteristik peserta didik. Selain itu, peneliti juga 

menganalisis tujuan pembelajaran yang ditetapkan. Selama proses analisis, apabila 

ditemukan ketidaksesuaian antara tujuan pembelajaran dengan keadaan sebenarnya maka 

muncullah permasalahan yang harus diatasi. Berikutnya tahap perancangan,  dilakukan 

perancangan e-modul yang diawali dengan menentukan desain awal e-modul sehingga 

dihasilkan format rancangan sebagai acuan pembuatan produk pada tahap berikutnya. 
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Selanjutnya tahap pengembangan, yaitu dilakukan penyusunan e-modul sesuai dengan 

desain awal yang telah ditetapkan. Kemudian taha imlementasi, yaitu penerapan e-modul 

pada peserta didik dalam proses pembelajaran. Terakhir tahap untuk mengetahui bagian-

bagian yang harus diperbaiki atau direvisi. 

Subjek pada penelitian ini adalah validator ahli materi, validator ahli bahasa, 

validator ahli media, 12 peserta didik kelas X Akuntansi dengan masing-masing 3 peserta 

didik di SMKN 1, SMKN 4, SMKN 6, dan SMKN 10 Surabaya. Teknik pengambilan 

sampel yang digunakan adalah purposive sampling dengan kriteria peserta didik telah 

menempuh materi siklus akuntansi perusahaan dagang dan hasil asesmen sumatif 

berkategori tinggi, sedang, dan rendah. Selain itu, pada tahap implementasi dilakukan 

kepada peserta didik dalam satu kelas di SMKN 6 Surabaya, yaitu sebanyak 32 peserta 

didik. 

Data dalam penelitian ini terdiri dari data kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif 

diperoleh dari telaah ahli materi, ahli bahasa, ahli media, dan sampel peserta didik yang 

dijadikan acuan untuk perbaikan produk salama proses pengembangan. Data kuantitatif 

diperoleh dari validator ahli materi, ahli bahasa, ahli media, dan peserta didik yang 

dianalisis menggunakan teknik presentase untuk menentukan kategori kelayakan produk 

yang dihasilkan. Teknik pengumpulan data meliputi wawancara terstruktur kepada guru. 

Penyebaran angket terbuka yang terdiri atas lembar telaah ahli materi, lembar telaah ahli 

bahasa, lembar telaah ahli media, lembar respon peserta didik.  

Selain itu, dilakukan juga penyebaran angket tertutup yang terdiri atas lembar 

analisis kebutuhan peserta didik untuk memperoleh informasi terkait bahan ajar yang 

digunakan, media pembelajaran yang digunakan, fasilitas pendukung yang disediakan 

sekolah, kesulitan yang dihadapi peserta didik dalam proses pembelajaran, dan minat 

peserta didik terhadap e-modul yang akan dikembangkan; lembar validasi ahli materi 

untuk memperoleh penilaian dari validator terkait kualitas materi yang disajikan dalam e-

modul; lembar validasi ahli bahasauntuk memperoleh penilaian dari validator terkait 

kualitas bahasa yang digunakan dalam e-modul; lembar validasi ahli media untuk 

memperoleh penilaian dari validator terkait kualitas kemediaan yang disajikan dalam e-

modul; dan lembar angket kepuasan peserta didikuntuk memperoleh tanggapan dari 

peserta didik terkait e-modul yang dikembangkan.  

Teknik analisis data dilakukan secara deskriptif kualitatif dan deskriptif kuantitatif. 

Analisis data secara deskriptif kualitatif dilakukan pada lembar telaah para ahli dan 

lembar respon peserta didik untuk memperoleh gambaran dari masukan atau saran para 

ahli dan sampel peserta didik. Dengan begitu, kekurangan-kekurangan dari e-modul 

berbantuan aplikasi Calibre yang berbasis Augmented Reality (AR) yang dikembangkan 

dapat diperbaiki atau direvisi sesuai dengan masukan dari masing-masing ahli. Analisis 

data secara deskriptif kuanitatif dilakukan pada lembar validasi para ahli yang diperoleh 

menggunakan penilaian Skala Likert dan lembar angket kepuasan peserta didik yang 

diperoleh menggunakan penilaian Skala Guttman. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa e-modul berbantuan aplikasi Calibre yang 

berbasis Augmented Reality (AR) pada materi siklus akuntansi perusahaan dagang kelas 

X Akuntansi SMK Negeri di Surabaya mendapatkan respon positif dari peserta didik dan 

sangat layak digunakan sebagai bahan ajar dalam proses pembelajaran. Hasil validasi ahli 

materi untuk komponen kelayakan isi sebesar 92.50% dan komponen penyajian sebesar 
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89%. Hasil penilaian ahli materi yaitu kelayakan isi sangat layak dan kelayakan penyajian 

juga sangat layak, sehingga e-modul siap di uji coba. Bahan ajar yang dikembangkan 

dinyatakan sangat layak dengan didukung adanya petunjuk penggunaan e-modul, 

apersepsi, peta konsep, uraian materi, rangkuman materi, latihan soal, tindak lanjut, 

pengayaan, kunci jawaban, daftar pustaka, dan glosarium.  

Hasil validasi ahli bahasa untuk komponen kebahasaan sebesar 88% dengan 

penilaian bahwa bahan ajar yang dikembangkan sesuai dengan tingkat berpikir dan 

emosional peserta didik, penggunaan kalimat, ejaan, struktur kalimat, tata bahasa, istilah, 

dan simbol sudah sesuai, sehingga mampu mendorong peserta didik untuk berpikir kritis. 

Hasil validasi ahli media untuk komponen kemediaan sebesar 93% dengan penilaian 

kelayakan kemediaan adalah ukuran e-modul yang sudah sesuai, yaitu kertas ukuran A4, 

desain cover e-modul yang menarik, dan desain isi emodul sudah sesuai dengan kriteria 

kelayakan kemediaan menurut BNSP (2014). Selanjutnya, hasil analisis angket kepuasan 

peserta didik memperoleh rata-rata presentase 99.69%. Hasil validasi para ahli dan angket 

kepuasan peserta didik dapat dilihat pada tabel 1 dan 2 berikut. 

 

Tabel 1. Rekapitulasi Hasil Validasi Para Ahli 

No. Validator Komponen Persentase Kriteria 

1. Ahli Materi 
Isi 92.50% Sangat Layak 

Penyajian 89% Sangat Layak 

2. Ahli Bahasa Kebahasaan 88% Sangat Layak 

3. Ahli Media Kemediaan 93% Sangat Layak 

Rata-rata Persentase 90.50% Sangat Layak 

Sumber : Data Diolah oleh Peneliti (2024) 

Berdasarkan tabel 1, dapat diketahui bahwa hasil validasi ahli materi untuk 

komponen kelayakan isi sebesar 92.50% dengan kriteria interpretasi “sangat layak” dan 

komponen penyajian sebesar 89% dengan kriteria interpretasi “sangat layak”. Hasil 

validasi ahli bahasa untuk komponen kebahasaan sebesar 88% dengan kriteria interpretasi 

“sangat layak”. Hasil validasi ahli media untuk komponen kemediaan sebesar 93% 

dengan kriteria interpretasi “sangat layak”. 

 

Tabel 2. Rekapitulasi Hasil Angket Kepuasan Peserta Didik 

No. Komponen Persentase Kriteria 

1. Isi 99.38% Sangat Baik 

2. Penyajian 99.38% Sangat Baik 

3. Kebahasaan 100% Sangat Baik 

4. Kemediaan 100% Sangat Baik 

Rata-rata Persentase 99.69% Sangat Baik 

Sumber : Data Diolah oleh Peneliti (2024) 

Dari tabel 2, dapat diketahui bahwa hasil analisis angket kepuasan peserta didik 

untuk komponen isi materi sebesar 99.38% dengan kriteria interpretasi “sangat baik”, 

komponen penyajian sebesar 99.38% dengan kriteria interpretasi “sangat baik”, 

komponen kebahasaan sebesar 100% dengan kriteria interpretasi “sangat baik”, dan 

komponen kemediaan sebesar 100% dengan kriteria interpretasi “sangat baik”. 
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Keseluruhan hasil analisis angket kepuasan peserta didik memperoleh rata-rata presentase 

99.69% dengan kriteria interpretasi “sangat baik”. 

Berdasarkan hasil penelitian tersebut, dapat disimpulkan bahwa pengembangan e-

modul berbantuan aplikasi Calibre yang berbasis Augmented Reality (AR) pada materi 

siklus akuntansi perusahaan dagang kelas X Akuntansi SMK Negeri di Surabaya 

mendapatkan respon positif dari peserta didik dan sangat layak digunakan sebagai bahan 

ajar dalam proses pembelajaran. Penelitian ini didukung dengan penelitian dari Firdaus 

& Hardini (2023) menunjukkan bahwa pengembangan e-modul berbasis aplikasi Calibre 

pada materi siklus akuntansi perusahaan jasa dinyatakan sangat layak digunakan oleh 

peserta didik dengan skor rata-rata 89,12%, yaitu 87,5% dari ahli grafis, 96% dari ahli 

materi, dan 86% dari ahli bahasa dengan kategori dengan kategori sangat dipahami, yaitu 

96,5%. Selain itu, penelitian ini juga sejalan dengan hasil penelitian yang dilakukan oleh 

Pawestri & Sagoro (2020) bahwa modul pengelolaan kartu aset tetap berbasis Augmented 

Reality (AR) sangat layak dijadikan sebagai media pembelajaran di SMK dengan skor 

rata-rata 3,46, yaitu 3,73 dari ahli materi, 3,62 dari ahli grafis, dan 3,46 dari ahli bahasa. 

Sedangkan respon pengguna kelompok kecil sebesar 3,15 dan kelompok besar 3,28 

dengan kategori “sangat baik”. 

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dipaparkan, dapat ditarik kesimpulan bahwa 

proses pengembangan e-modul berbantuan aplikasi Calibre yang berbasis Augmented 

Reality (AR) pada materi siklus akuntansi perusahaan dagang kelas X Akuntansi SMK 

Negeri di Surabaya melalui tahapan ADDIE sangat layak berdasarkan validasi para ahli 

pada komponen kelayakan isi, penyajian, kebahasaan, dan kemediaan. Respon peserta 

didik sangat baik berdasarkan komponen kelayakan isi, penyajian, kebahasaan, dan 

kemediaan. 

Berdasarkan kesimpulan di atas, diharapkan penelitian selanjutnya dapat melakukan 

pengembangan pada materi pembelajaran atau mata pelajaran yang lainnya dengan 

memanfaatkan software terbaru yang lainnya. Selain itu, diharapkan penelitian 

pengembangan selanjutnya tidak hanya terbatas pada pengembangan modul yang 

menganalisis respon peserta didik, melainkan juga menguji efektivitas penggunaan 

produk yang dikembangkan. 
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