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Abstract:  

This study aims to describe the process of developing an interactive E-

book based on the book creator application, analyse the feasibility of 

interactive E-book s, and students' responses to the use of interactive E-

book s developed. This research uses the ADDIE development model 

which consists of Analysis, Design, Development, Implementation, 

Evaluation with a website-based interactive E-book output. The 

instruments used are expert review sheets, expert validation sheets, 

learner review sheets, and learner response sheets. The results showed 

that the interactive E-book had been developed in accordance with the 

ADDIE model. Then the feasibility results show that the validation of the 

content feasibility component is 87.5% with a very feasible category, the 

presentation feasibility component is 86.11% with a very feasible 

category, the language feasibility component is 94% with a very feasible 

category and the feasibility component is 91.67% with a very feasible 

category. While the response of students at SMK Negeri 4 Surabaya was 

98.32% with a very good category. According to the results of the 

validation of experts and the response of students, it shows that the 

interactive E-book produced can be well received for learning activities. 
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Abstrak:  

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan proses pengembangan E-

book  interaktif berbasis aplikasi book creator, menganalisis kelayakan E-

book  interaktif, dan respon peserta didik terhadap penggunaan E-book  

interaktif yang dikembangkan. Penelitian ini menggunakan model 

pengembangan ADDIE yang terdiri dari Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation dengan output E-book  interaktif berbasis 

website. Instrument yang digunakan yaitu lembar telaah ahli, lembar 

validasi ahli, lembar telaah peserta didik, dan lembar respon peserta didik. 

Hasil penelitian menunjukan bahwa E-book  interaktif telah 

dikembangkan sesuai dengan model ADDIE. Kemudian hasil kelayakan 

menunjukan bahwa validasi dari komponen kelayakan isi sebesar 87,5% 

dengan kategori sangat layak, komponen kelayakan penyajian sebesar 

86,11% dengan kategori sangat layak, komponen kelayakan Bahasa 

sebesar 94% dengan kategori sangat layak dan komponen kelayakan 

kegrafikan sebesar 91,67% dengan kategori sangat layak. Sedangkan 

respon peserta didik pada SMK Negeri 4 Surabaya sebesar 98,32% 

dengan kategori sangat baik. Menurut hasil validasi para ahli dan respon 

peserta didik menunjukan bahwa E-book  interaktif yang dihasilkan dapat 

diterima dengan baik untuk kegiatan pembelajaran 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan yaitu landasan bagi 

seluruh pengalaman belajar sepanjang 

hayat dalam segala lingkungan dan 

situasi serta berdampak positif terhadap 

perkembangan setiap individu. 

Pendidikan mempengaruhi pertumbuhan, 

perubahan dan kondisi setiap orang 

(Pristiwanti et al., 2022). Pendidikan 

memberikan seseorang berbagai 

pengetahuan, keahlian, dan keterampilan, 

serta pentingnya tatanan hidup yang baik, 

yaitu aturan dan norma yang positif. 

Salah satu komponen yang sangat penting 

dalam proses pendidikan adalah 

penguasaan konsep dasar dalam suatu 

pembelajaran, pembelajaran akan 

berhasil jika pendidik menerapkan 

prinsip penyampaian pembelajaran, yaitu 

menarik perhatian peserta didik 

(Rahmawati et al., 2021). Untuk 

melayani peserta didik secara tepat, 

penyampaian pembelajaran harus 

direncanakan dengan matang dan 

bervariasi, salah satunya dengan 

pemanfaatan teknologi (Budiyono, 

2020). 

Pemanfaatan tekonologi dalam 

pendidikan sudah semakin berkembang 

dan sudah tidak asing lagi (Purnasari dan 

Sadewo 2020). Perkembangan teknologi 

menjadi dampak positif bagi dunia 

pendidikan yaitu dengan adanya berbagai 

sumber belajar berbasis teknologi yang 

bertujuan sebagai alat peningkatan 

kualitas pembelajaran (Purnasari & 

Sadewo, 2020). Teknologi pendidikan 

muncul karena ada permasalahan dalam 

dunia pendidikan seperti, kesempatan 

mendapatkan pendidikan, peningkatan 

kualitas, relevansi, serta efisiensi 

pendidikan (Kusumawati, 2023). Salah 

satu elemen penting dalam kurikulum 

pendidikan adalah metode dan media 

pembelajaran. Kurikulum pendidikan di 

Indonesia pada saat ini telah menggunakan 

Kurikulum Merdeka (Cholilah et al. 2023).  

Kurikulum Merdeka merupakan 

kurikulum dengan pembelajaran intrakulikuler 

yang beraneka ragam dengan mengoptimalkan 

perangkat pembelajaran supaya peserta didik 

memiliki keleluasan waktu untuk mendalami 

konsep dan memperkuat kompetensi yang 

dimiliki (Ariga, 2023). Pada kurikulum ini 

tidak ada batasan terkait konsep pembelajaran 

yang berlangsung di kelas namun menuntut 

kreativitas pendidik dalam pelaksanaan 

kegiatan pembelajaran (Rindayati et al., 2022). 

Di era teknologi yang semakin maju seorang 

pendidik harus mengembangkan potensi yang 

dimiliki termasuk dalam keterampilan di 

bidang ilmu pengetahuan dan teknologi untuk 

membantu proses kegiatan pembelajaran (Eka 

et al., 2022). Pembelajaran yang menggunakan 

teknologi informasi dan komunikasi dari 

berbagai media disebut dengan media 

pembelajaran interaktif. 

Media pembelajaran merupakan segala 

bentuk penyampaian informasi yang dibuat 

atau digunakan sesuai dengan teori belajar 

untuk tujuan belajar, menyampaikan informasi 

dan merangsang pikiran, perasaan, perhatian 

serta keinginan peserta didik, sehingga 

mendorong mereka untuk belajar secara sadar 

dan terarah serta dapat mengendalikan proses 

pembelajaran (Eka et al., 2022). Sedangkan 

media pembelajaran interaktif merupakan jenis 

media pembelajaran menarik yang tersusun 

dari berbagai macam media dan dimanipulasi 

serta digunakan oleh penggunanya dalam 

bentuk perintah (Afidah, 2020). Media 

pembelajaran interaktif dapat memberikan 

tampilan yang menarik dengan 

menggabungkan audio, gambar, dan animasi. 
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Peserta didik menjadi sangat terpaku dan 

tidak terbuka wawasanya jika tidak ada 

media pembelajaran baru di kelas. Hal ini 

menunjukkan bahwa peserta didik tidak 

termotivasi, jenuh, dan tidak 

memperhatikan instruksi pendidik 

akibatnya, semangat belajar jelas 

menurun (Razi et al., 2022).  

Salah satu jenis media 

pembelajaran interaktif adalah E-book 

interaktif. Media pembelajaran E-book 

interaktif merupakan media pembelajaran 

dalam bentuk buku elektronik yang 

menggabungkan berbagai media 

pembelajaran interaktif untuk mengontrol 

instruksi dalam penyajiannya, sehingga 

memungkinkan terjadinya hubungan dua 

arah antara media pembelajaran dengan 

penggunanya (Tuljannah dan Khabibah, 

2021). E-book   dapat digabungkan 

dengan video, audio, hyperlink, dan game 

kreatif yang terhubung dengan internet 

sehingga konten dapat berfungsi dengan 

baik dan lebih menarik (Nurfaizah dan 

Novita, 2024). Pemanfaatan teknologi 

media pembelajaran berbasis E-book 

merupakan salah satu solusi di era saat ini 

karena perkembangan gadget dalam 

bentuk smartphone sedang meningkat 

(Fathoni dan Marpanaji, 2018). E-Book 

merupakan elektronik book yang    

mempermudah    siswa dalam belajar, e-

book dapat diakses dengan mudah serta 

dapat dibawa kemana saja (Nurfaizah dan 

Novita, 2024). Serta E-book   dapat dibuat 

dengan cara interaktif yang dapat 

memungkinkan peserta didik memilih 

bagian dari subjek yang akan dipelajari 

(Palupi et al., 2022). Menurut Mahardika 

et al (2022) Pengembangan E-book yaitu 

buku digital yang dapat diakses melalui 

berbagai macam perangkat seperti 

smartphone, laptop, tablet dan lain 

sebagainya. Book creator memiliki 

keunggulan yaitu dapat dibuka melalui 

smartphone yang memiliki ukuran sedang dan 

ringan untuk dibawa-bawa (Hasanah dan 

Rodi’ah, 2021). Menurut Anam et al (2024) 

salah satu keunggulan dari book creator yaitu 

praktis, fitur pencarian materi cepat dapat 

membuat proses pembelajaran   menjadi   lebih   

menarik   dan interaktif, sehingga dapat 

meningkatkan minatbaca dan pemahaman 

materi peserta didik. 

Berdasarkan hasil wawancara yang telah 

dilakukan bahwa pendidik memerlukan inovasi 

media pembelajaran pada mata pelajaran 

Project Kreatif dan Kewirausahaan agar 

kegiatan proses pembelajaran yang lebih 

menyenangkan dan dapat meningkatkan 

wawasan peserta didik. Pendidik menyatakan 

bahwa mata pelajaran Project Kreatif dan 

Kewirausahaan pada materi Break Even Point, 

pemasaran produk, media pemasaran dan Hak 

Atas Kekayaan Intelektual di kelas XI lebih 

banyak teori dibandingkan dengan parktek. 

Berdasarkan survei yang telah dilakukan 

bahwa peserta didik belum memiliki buku 

paket atau sejenisnya yang dapat dijadikan 

sumber belajar secara mandiri sehingga peserta 

didik membutuhkan media pembelajaran yang 

lebih bervariasi selain powerpoint untuk 

dijadikan alat belajar dan dapat dijadikan 

sebagai sumber pengetahuan yang lebih luas 

lagi. Berdasarkan permasalahan tersebut dan 

untuk memenuhi kebutuhan tersebut maka, 

diperlukan media pembelajaran tambahan 

untuk mendukung proses pembelajaran peserta 

didik. Dengan memanfaatkan media 

pembelajaran berupa E-book   interaktif maka 

pembelajaran akan bervariasi dan dapat 

menambah pengetahuan terkait materi kegiatan 

produksi dan dapat dijadikan alat belajar 

peserta didik secara mandiri. 

Berdasarkan permasalahan diatas maka 

dibutuhkan hasil penelitian sebelumnya yang 

mendukung untuk penelitian ini, seperti yang 

dilakukan oleh (Palupi et al., 2022), bahwa 
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media pembelajaran berupa E-book   

interaktif menggunakan aplikasi book 

creator menunjukan bahwa kualitas 

media serta materi sangat baik dan sangat 

praktis sehingga dinyatakan sangat valid 

dan layak dalam proses pembelajaran di 

kelas. Penelitian sebelumnya yang 

dilakukan oleh (Nugroho et al., 2024), 

menyatakan bahwa validitas buku ajar 

yang telah dikembangkan dinyatakan 

sangat valid, dan kepraktisan buku ajar 

dalam penelitian tersebut dinyatakan 

sangat praktis, dan buku ajar yang 

dikembangkan tergolong kriteria efektif 

sehingga dinyatakan layak digunakan 

pada proses pembelajaran dikelas. Pada 

penelitian terdahulu mengembangkan 

pada mata Pelajaran Project Kreatif dan 

Kewirausahaan berbasis Augmented 

Reality dan produk berupa softfile 

sedangkan pada penelitian ini produk 

berupa html yang berisikan E-book   

interaktif. Penelit sebelumnya 

menyarankan untuk menambahkan video 

terkait materi yang dikembangkan. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan jenis 

penelitian pengembangan atau research 

development (R&D) dengan model 

pengembangan ADDIE. Menurut 

(Branch, 2009) prosedur penelitian 

pengembangan model ADDIE yang 

meliputi, tahapan pertama (analysis) 

yaitu menganalisis permasalahan yang 

terjadi pada peserta didik dan pendidik 

kemudian menentukan tujuan 

pembelajaran. Tahapan kedua yaitu 

(design) yang merupakan tahapan dalam 

penyusunan materi dan rancangan 

prototipe yang akan diterapkan dalam 

pengembangan media pembelajaran. 

Tahapan ketiga yaitu (development) 

merupakan tahap dalam proses 

memproduksi program yang telah ditentukan 

dan dilaksanakanya uji coba terbatas. Tahapan 

keempat yaitu (implementation) tahap ini 

merupakan tahap pengimplementasian media 

pembelajaran yang dikembangkan pada situasi 

yang sesungguhnya dalam proses 

pembelajaran. Tahapan kelima yaitu 

(evaluation) pada tahap ini dilakukan 

pengevaluasian pada produk yang telah 

dilaksanakan. 

Sugiyono (2016) mengatakan bahwa 

model ADDIE yaitu model perancangan 

kegiatan pembelajaran dengan proses 

penerapan yang terorganisasi dalam 

pengembangannya sehingga cocok untuk 

pengembangan media pembelajaran online 

maupun offline model ADDIE bertujuan untuk 

menciptakan produk serta menguji kelayakan 

produk. Penelitian ini nantinya akan 

mengembangkan produk berupa media 

pembelajaran berupa E-book   interaktif 

berbasis aplikasi book creator pada mata 

pelajaran Project Kreatif dan Kewirausahaan. 

Subjek penelitian ini adalah siswa kelas XI 

Akuntansi 3 SMKN 4 Surabaya dengan jumlah 

32 peserta didik. Uji coba media pembelajaran 

dilakukan dengan 12 peserta didik diluar kelas 

XI Akuntansi 3 yang dilakukan sebelum 

implementasi media pembelajaran. Analisis 

data dilakukan dengan dua teknik yaitu analisis 

kelayakan media pembelajaran meliputi 

analisis hasil telaah ahli media, ahli bahasa, dan 

analisis hasil validasi meliputi validasi ahli 

media, ahli bahasa dan ahli materi. Hasil 

penilaian dari validator pada lembar validasi 

produk yang dikembangkan dan akan 

memaparkan dalam bentuk presentase skor 

yang diperleh dari lembar validasi yang 

didasarkan pada Riduwan (2013): 81% - 100% 

kriteria Sangat Layak, 61% - 80% kriteria 

layak, 41% - 60% kriteria cukup layak, 21% - 

40% kriteria tidak layak dan 0%-20% kriteria 

sangat tidak layak. Berdasarkan kriteria 

tersebut, media pembelajaran dikatakan layak 
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untuk digunakan apabila memperoleh 

skor >61% dengan skala layak atau 

sangat layak. Teknik analisis yang kedua 

yaitu analisis respon peserta didik yaitu 

teknik analisis data yang diterapkan 

untuk memperoleh Pemahaman tentang 

respon peserta didik terhadap produk 

yang telah dikembangkan. Adapun analisis 

data untuk respon peserta didik terhadap 

produk menggunakan skala Guttman. 

Berdasarkan hasil data yang diperoleh dari 

skala Guttman maka akan dilakukan analisis 

dengan teknik analisis sebagai berikut:

 

Presentase (%) = 
Jumlah Skor 

x 100%...............(1) 
Skor Maksimal 

Dari perhitungan yang dilakukan 

dengan rumus diatas, maka data akan 

diinterpretasikan dengan mengacu pada 

kriteria dibawah ini.

 

Tabel 1 Kriteria Peserta Didik 

Rentang Persentase Kriteria 

81% - 100% Sangat Baik 

61% - 80% Baik 

41% - 60% Cukup Baik 

21% - 40% Tidak Baik 

0% - 20% Sangat Tidak Baik 

Sumber: Riduwan, 2013. 

 

Berdasarkan table diatas, maka E-

book   interaktif dalam penelitian ini 

dikatakan sangat baik dan baik jika 

menunjukan presentase ≥ 61% dari total 

keseluruhan aspek penilaian pada 

implementasi bagi peserta didik. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil dari pengembangan produk 

yang dilakukan peneliti, menghasilkan 

sebuah media pembelajaran E-book   

berbasis book creator pada mata 

pelajaran Project Kreatif dan 

Kewirausahaan di SMKN 4 Surabaya. 

Materi yang digunakan dalam media 

pembelajaran E-book   adalah Break Even 

Point (BEP), pemasaran produk, media 

pemasaran, dan Hak Atas Kekayaan 

Intelektual (HAKI). Berikut hasil dari 

penelitian yang dipaparkan melalui 

pengembangan, kelayakan, dan respon 

peserta didik terhadap media pembelajaran 

yang dikembangkan  

1. Analisis (Analyze) 

Pada tahap ini melakukan pengumpulan 

informasi yang diperlukan untuk menetapkan 

tahap pengembangan selanjutnya sehingga 

dapat menjadikan produk yang dikembangkan 

sesuai dengan sasaran yang dituju. Tahapan 

analysis yang dilakukan diantaranya yaitu 

analisis permasalahan peserta didik, analisis 

kebutuhan pendidik dan peserta didik selama 

kegiatan pembelajaran, dan perumusan tujuan 

pembelajaran. Hasil dari tahapan tersebut 

diantaranya (1) analisis permasalahan peserta 

didik, yaitu peserta didik hanya mengandalkan 

media pembelajaran berupa powerpoint yang 

disediakan oleh pendidik sebagai satu – 

satunya sumber belajar. (2) analisis kebutuhan 

peserta didik dan pendidik menghasilkan 

bahwa dengan keterbatasannya media 

pembelajaran pada mata pelajaran Project 
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Kreatif dan Kewirausahaan maka peserta 

didik membutuhkan variasi media 

pembelajaran yang lebih interaktif 

sebagai sumber belajar tambahan bagi 

peserta didik dan pendidik memerlukan 

sebuah inovasi media pembelajaran yang 

dapat berfungsi sebagai sumber 

pengetahuan bagi peserta didik dan dapat 

meningkatkan kegiatan pembelajaran 

yang menyenangkan. (3) Hasil 

perumusan tujuan pembelajaran yaitu 

menentukan tujuan pembelajaran yang 

akan dibahas dalam E-book   interaktif 

sesuai dengan modul ajar. 

2. Desain (Design) 

Dalam penelitian ini, tahap desain 

dilakukan dengan beberapa tahapan, 

antara lain: (1) Menentukan materi 

pembelajaran yang akan dikembangkan dalam 

menyusunan E-book   interaktif dengan 

bantuan book creator. Berdasarkan hasil 

analisis, menunjukan bahwa perlu dilakukan 

pengembangan E-book   interaktif pada mata 

pelajaran Project Kreatif dan Kewirausahaan 

yaitu pada materi Break Even Point, pemasaran 

produk, media pemasaran, dan Hak Atas 

Kekayaan Intelektual. Penyajian yang 

digunakan yaitu secara elektronik sehingga 

menjadi E-book   interaktif. Penyusunan E-

book   interaktif menggunakan aplikasi book 

creator (2) Menentukan format E-book   

interaktif yang sesuai dengan kebutuhan dan 

penyajian E-book   interaktif. Berikut format E-

book   interaktif secara rinci.

 

Tabel 2. Format E-book   Inteaktif 

No Bagian Rincian 

1. Pendahuluan Halaman cover, kata pengantar, profil pengembang 

dan daftar isi 

2. Materi 1 (Break Even Poin) Pengertian BEP, tujuan BEP, asumsi dasar dan 

sasaran BEP, manfaat analisis BEP, dan perhitungan 

BEP 

3 Materi 2 (Pemasaran Produk) Segmentasi pasar, tujuan segmentasi pasar, manfaat 

segmentasi pasar, dan prosedur melakukan 

segmentasi pasar 

4 Materi 3 (Media Pemasaran) Jenis media promosi, kegiatan pemasaran online, 

manfaat pemasaran online, keuntungan pemasaran 

online, kekurangan pemasaran online, dan komponen 

pemasaran online 

5 Materi 4 (Hak Atas Kekayaan 

Intelektual) 

Pengertian HAKI, manfaat HAKI, jenis HAKI, 

simbol terkait HAKI, dan prinsip HAKI 

6 Penilaian Akhir Soal pilihan ganda 

7 Penutup Rangkuman, glosarium, dan daftar pustaka 

Sumber: Data diolah, 2024 

 

3. Pengembangan (Development) 

Pada tahap pengembangan ini, 

format rancangan yang telah dibuat pada 

tahap desain direalisasikan ke dalam 

bentuk E-book   interaktif menggunakan 

aplikasi book creator. Pada tahap, 

pengambangan dilakukan sesuai dengan 

desain yang telah dirancang sebelumnya 

sehingga menghasilkan E-book   interaktif 

sebagai prototipe 1. Desain awal yang telah 

dikembangkan sebagai berikut. Pembuatan 

background halaman dan simbol dirancang 

sendiri menggunakan coreldraw. Untuk 

gambar ilustrasi yang terdapat pada E-book   
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diperoleh dari website bing image 

creator. Selanjutnya video yang terdapat 

pada materi 1 dirancang sendiri melalui 

powtoon. Rancangan tersebut dijadikan 

satu untuk  menghasilkan E-book   

interaktif melalui aplikasi book creator 

dengan luaran berupa link website dan 

code QR. Penggunaan book creator 

sebagai media pembelajaran digital 

terinspirasi dengan adanya  

perkembangan teknologi terutama pada 

media pembelajaran digital di bidang 

pendidikan menuntut peserta didik untuk 

terus berkreatif dan inovatif. E-book 

interaktif yang telah selesai akan 

dilaksanakan telaah oleh para ahli untuk 

mendapatkan saran dan masukan dari 

para ahli sebelum melanjutkan ke tahap 

implementasi. Setelah melakukan telaah 

selanjutnya peneliti melakukan revisi 

berdasarkan saran dan masukan dari para ahli 

antara lain ahli materi, ahli bahasa, dan ahli 

media. Selanjutnya, melaksanakan telaah oleh 

peserta didik dengan menguji cobakan E-book   

interaktif terhadap 12 peserta didik jurusan 

akuntansi SMK Negeri 4 Surabaya untuk 

mendapatkan saran dan masukan. Hal sesuai 

dengan pernyataan Branch (2009) bahwa pada 

tahap pengembangan terdapat uji coba produk 

kepada peserta didik sebelum produk di 

gunakan pada kegiatan pembelajaran. Desain 

awal yang telah dikembangkan sebagai 

berikut: 

 

 
Gambar 1 

Desain E-book   Interaktif 

Sumber: diolah peneliti, (2024) 
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Format E-book   interaktif yang telah 

disusun pada tahap desain dan berhasil 

dikembangkan pada tahap 

pengembangan kemudian dilanjutkan 

untuk di telaah oleh para ahli. Data telaah 

E-book   interaktif diperoleh hasil telaah 

ahli materi dari Dosen Fakultas 

Ekonomika dan Bisnis Universitas 

Negeri Surabaya serta Guru Akuntansi 

SMK Negeri 4 Surabaya yaitu 

menunjukan tingkat kelayakan isi sebesar 

87,5% dan untuk tingkat kelayakan penyajian 

sebesar 86,11%. Data telaah ahli Bahasa dari 

Dosen Fakultas Bahasa dan Seni Universitas 

Negeri Surabaya yaitu menunjukan tingkat 

kelayakan sebesar 94%. Data telaah ahli media 

dari Dosen Fakultas Ilmu Pendidikan 

Universitas Negeri Surabaya menunjukkan 

skor kelayakan sebesar 91,67%. Rincian skor 

disajikan dalam table berikut: 

 

Tabel 3. Hasil Data Telaah 

No Aspek Presentase Ket 

1 Kelayakan Isi 87,50% Sangat Layak 

2 Kelayakan Penyajian 86,11% Sangat Layak 

3 Kelayakan Bahasa 94% Sangat Layak 

4 Kelayakan Kegrafikan 91,67% Sangat Layak 

Sumber: Data diolah, 2024 

 

4. Implementasi 

(Implementation) 

Setelah menerima telaah dan 

validasi dari para ahli kemudian E-book   

interaktif sudah dapat dilanjutkan pada 

tahap implementasi. Implementasi 

dilakukan terhadap peserta didik dengan 

tujuan untuk menilai respon peserta didik 

pada saat E-book   interaktif digunakan 

dalam pembelajaran. Implementasi 

dilaksanakan di SMK Negeri 4 Surabaya 

pada kelas XI Akuntansi 3. Pada tahap 

implementasi terdapat sedikit kesulitan 

yaitu untuk menyesuaikan capaian 

pembelajaran dengan waktu pelaksanaan 

implementasi yang telah ditentukan. 

Pelaksanaan implementasi E-book   

interaktif di awali dengan memberikan 

link atau QR Code dan peserta didik harus 

memiliki jaringan internet untuk 

mengakses E-book   interaktif tersebut. 

Peserta didik diberi arahan dalam penggunaan 

E-book   interaktif kemudian melaksanakan 

kegiatan pembelajaran pada materi awal yaitu 

materi Break Even Point dengan metode 

pembelajaran Discovery Learning yaitu model 

pembelajaran dengan menekankan proses 

pemahaman secara aktif dan madiri pada suatu 

konsep materi. Menurut Saragih et al., (2021) 

Penerapan model pembelajaran discovery 

learning dapat meningkatkan keterlibatan aktif 

peserta didik dalam memperoleh suatu 

pengetahuan, sehingga materi lebih mudah di 

dipahami, dan dapat membantu peserta didik 

memahami konsep dasar terkait materi yang 

dipelajari. Kemudian, peserta didik diminta 

untuk mengisi angket untuk menanggapi 

respon terhadap penggunaan E-book   

interaktif. Berikut adalah table yang 

menampilkan hasil respon peserta didik setelah 

menggunakan E-book   interaktif. 
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Tabel 4. Hasil Respon Peserta Didik 

No Komponen yang dinilai Presentase Ket 

1 Isi Materi 98,44% Sangat Baik 

2 Penyajian 96,88% Sangat Baik 

3 Kebahasaan 98,75% Sangat Baik 

4 Kegrafikan 99,22% Sangat Baik 

Sumber: Data diolah, 2024 

 

Berdasarkan hasil analisis skor dari 

angket respon peserta didik diperoleh 

hasil sebesar 98,44% untuk isi materi 

dengan kriteria sangat baik, sebesar 

96,88% untuk penyajian materi dengan 

kriteria sangat baik, sebesar 98,75% 

untuk kebahasaan dengan kriteria sangat 

baik dan sebesar 99,22% untuk 

kegrafikan dengan kriteria sangat baik. 

Berdasarkan hasil respon peserta didik 

keseluruhan mendapatkan skor sebesar 

98,32%. Hal ini didukung oleh penelitian 

yang dilakukan oleh Juliana dan 

Sulistyowati (2023) menyatakan bahwa 

hasil respon peserta didik pada penelitian 

tersebut sebesar 87,1% sehingga masuk 

pada kategori sangat baik dan dinyatakan 

layak untuk digunakan pada kegiatan 

pembelajaran. Sehingga dapat 

disimpulkan bahwa E-book interaktif 

berbasis aplikasi book creator pada mata 

pelajaran Project Kreatif dan 

Kewirausahaan dinyatakan layak 

digunakan untuk kegiatan pembelajaran 

dan dapat dijadikan sebagai media 

pembelajaran yang bervariasi. 

5. Evaluasi (Evaluation) 

Tujuan melaksanakan tahap 

evaluasi yaitu mengetahui kesesuaian 

pelaksanaan pengembangan setiap 

tahapnya dan mengetahui hasil akhir 

kelayakan maupun respon peserta didik 

yang sesuai dengan kriteria kelayakan E-

book  atau tidak. Tahapan evaluasi dalam 

model pengembangan yaitu evaluasi formatif 

dimana revisi dilakukan setelah menerima 

saran dan masukan dari proses telaah oleh para 

ahli. Kemudian untuk menilai kelayakan E-

book  interaktif berdasarkan dari hasil validasi 

yang telah diberikan oleh para ahli yang 

dinamakan dengan evaluasi sumatif.  

Berdasarkan hasil evaluasi formatif dan 

hasil evaluasi sumatif maka E-book  interaktif 

layak digunakan pada kegiatan pembelajaran di 

dalam kelas. Hal ini penelitian yang didukung 

oleh Putri dan Pratiwi (2022) menyatakan 

bahwa evaluasi yang dilakukan bersifat 

formatif. Evaluasi formatif ini berarti penilaian 

dilakukan pada setiap tahap dari lima tahap 

dalam model pengembangan ADDIE, sehingga 

evaluasi tidak hanya dilakukan di akhir tahap 

saja. 

PENUTUP 

Berdasarkan hasil penelitian 

pengembangan media pembelajaran E-book 

berbasis book creator pada materi 

Kewirausahaan kelas XI Akuntansi 3 SMKN 4 

Surabaya, dapat disimpulkan bahwa proses 

pengembangan menghasilkan produk media 

pembelajaran E-book berbasis book creator. 

Proses pengembangan menggunakan model 

pengembangan ADDIE dimulai dari tahap 

analysis, yang mencakup analisis 

permasalahan peserta didik, kebutuhan peserta 

didik dan pendidik, serta menetapkan tujuan 

pembelajaran. Design, yaitu menyusun 

rancangan awal E-book interaktif yang akan 

dikembangkan. Development, dimulai dengan 
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menyusun E-book interaktif berdasarkan 

rancangan awal yang menghasilkan 

prototipe 1 selanjutnya melakukan telaah 

oleh para ahli kemudian menghasilkan 

prototipe 2 dan dilanjutkan dengan 

validasi oleh ahli media, ahli materi, dan 

ahli Bahasa. Setelah itu melaksanakan 

ujicoba terhadap 12 peserta didik di SMK 

Negeri 4 Surabaya untuk mendapatkan 

masukan/saran dari peserta didik 

kemudian di revisi sehingga 

menghasilkan prototipe akhir atau produk 

final. Implementation, melakukan 

implementasi pada 32 peserta didik di 

SMK Negeri 4 Surabaya. Evaluation, 

melakukan analisis terhadap hasil telaah 

dan validasi oleh para ahli dan peserta 

didik terhadap produk E-book interaktif 

yang telah dikembangkan.  

Kelayakan E-book  interaktif 

berbasis aplikasi book creator pada mata 

pelajaran Project Kreatif dan 

Kewirausahaan kelas XI Akuntansi 

memperoleh kriteria sangat layak yang 

diperoleh dari validasi ahli kelayakan isi, 

penyajian materi, Bahasa dan kegrafikan. 

Dan respon peserta didik kelas XI Ak 3 

SMK Negeri 4 Surabaya terhadap 

penggunaan E-book  interaktif berbasis 

aplikasi book creator masuk pada kriteria 

sangat baik berdasarkan komponen yang 

dinilai yaitu isi matei, penyajian, 

kebahasaan, dan kegarfikan. Penelitian 

dan pengembangan ini bertujuan untuk 

menciptakan E-book  interaktif berbasis 

aplikasi book creator pada mata pelajaran 

Project Kreatif dan Kewirausahaan kelas 

XI Akuntansi. Pengembangan produk ini 

guna untuk mengetahui kelayakan dan 

respon peserta didik dalam menggunakan 

E-book  interaktif. Oleh karena itu, 

peneliti selanjutnya diharapkan dapat 

melanjutkan penelitian untuk mengetahui 

pengaruh penggunaan E-book  interaktif 

berbasis aplikasi book creator terhadap hasil 

belajar menggunakan produk yang telah 

dikembangkan, selain itu peneliti selanjutnya 

dapat mengembangkan E-book  interaktif 

berbasis aplikasi book creator dengan 

menyajikan materi lainnya pada materi 

kegiatan produksi. 
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