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ABSTRAK

Perkembangan teknologi digital membutuhkan pembelajaran di Sekolah Menengah Kejuruan
(SMK) yang didukung oleh bahan ajar yang menarik, sesuai dengan konteks, dan memenuhi
kebutuhan dunia kerja. Namun, di mata pelajaran Akuntansi dan Perbankan Dasar kelas X SMK
masih ada beberapa masalah, seperti bahan ajar yang kurang menarik, belum sepenuhnya berbasis
kompetensi, serta belum mampu menggabungkan teori dengan praktik secara optimal. Penelitian
ini bertujuan untuk mengembangkan bahan ajar interaktif yang dapat membantu siswa memahami
konsep serta meningkatkan kemampuan analisis mereka. Penelitian ini menggunakan metode
penelitian dan pengembangan (R&D) dengan model 4D yang terdiri dari tahap define, design,
develop, dan disseminate. Pada tahap define dilakukan analisis kebutuhan dan karakteristik siswa,
tahap design mencakup perencanaan materi, desain tampilan, serta aktivitas interaktif, tahap
develop menghasilkan bahan ajar digital yang kemudian divalidasi oleh ahli dan diuji coba secara
terbatas, sedangkan tahap disseminate adalah proses penyebaran bahan ajar sebagai bantuan
dalam pembelajaran. Hasil penelitian menunjukkan bahwa bahan ajar interaktif yang
dikembangkan dinilai layak digunakan dan mampu meningkatkan kualitas pembelajaran, baik dari
segi materi maupun Kketerkaitannya dengan kebutuhan industri. Penelitian ini menyimpulkan
bahwa model 4D efektif digunakan dalam pengembangan bahan ajar interaktif berbasis kompetensi
dalam pembelajaran vokasi.

Kata Kunci : bahan ajar interaktif; akuntansi dan perbankan dasar; pembelajaran SMK; bahan ajar
digital.
ABSTRACT

The rapid development of digital technology requires learning in Vocational High Schools (SMK) to be
supported by instructional materials that are engaging, contextually relevant, and aligned with the
demands of the workforce. However, several challenges remain in the Basic Accounting and Banking
subject for Grade X SMK students, including instructional materials that are less engaging, not fully
competency-based, and insufficiently integrated with practical applications. This study aims to
develop interactive instructional materials that can help students understand concepts and enhance
their analytical skills. The research employed a research and development (R&D) approach using the
4D model, which consists of the define, design, develop, and disseminate stages. The define stage
involved analyzing learning needs and student characteristics; the design stage focused on planning
content, interface design, and interactive learning activities; the develop stage produced digital
instructional materials that were validated by experts and tested on a limited scale; and the
disseminate stage involved distributing the materials as supplementary learning resources. The results
indicate that the developed interactive instructional materials are feasible for use and improve the
quality of learning, particularly in terms of content quality and relevance to industry needs. This study
concludes that the 4D model is effective for developing competency-based interactive instructional
materials in vocational education.

Keywords: interactive teaching materials; basic accounting and banking; vocational high school
learning; digital teaching materials.
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PENDAHULUAN

Pendidikan memiliki peran penting dalam meningkatkan kualitas manusia dan menjadi
dasar utama dalam pembangunan negara. Dengan pendidikan, peserta didik tidak hanya
mendapatkan ilmu akademik, tetapi juga diberikan keterampilan, sikap, dan nilai-nilai yang
dibutuhkan untuk menyesuaikan diri dengan perubahan sosial, ekonomi, dan teknologi. Kurikulum,
sebagai alat utama dalam penyelenggaraan pendidikan, berfungsi sebagai panduan untuk mencapai
tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. Pemerintah terus melakukan perbaikan kurikulum agar
sesuai dengan perkembangan ilmu pengetahuan, teknologi, dan kebutuhan dunia kerja yang
semakin rumit. Pengembangan kurikulum harus didasarkan pada budaya bangsa, kondisi
masyarakat saat ini, serta visi bangsa di masa depan agar tercapai tujuan pendidikan nasional
secara menyeluruh (Anas et al., 2025; Martin & Simanjorang, 2022; NASIR & MUHAMMAD, 2024).
Dalam konteks pendidikan kejuruan, Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) memiliki ciri khas yang
berbeda dengan pendidikan umum karena berfokus pada penguasaan kompetensi kerja. Karena itu,
proses belajar di SMK memerlukan bahan ajar yang tidak hanya teoritis, tetapi juga praktis dan
sesuai dengan kebutuhan industri. Bahan ajar yang berkualitas diharapkan dapat mengatasi
perbedaan antara kompetensi yang diajarkan di sekolah dan kompetensi yang dibutuhkan di
tempat kerja.

Bahan ajar adalah segala jenis materi pembelajaran yang disusun secara teratur untuk
membantu peserta didik mencapai kemampuan yang ditentukan (Kosasih, 2021; Magdalena et al.,
2020; Widodo et al.,, 2025). Bahan ajar berperan sebagai panduan belajar, sumber data, dan alat
pengukuran dalam proses belajar mengajar (Widodo et al., 2025). Dengan semakin berkembangnya
teknologi informasi, bahan ajar digital dan multimedia interaktif semakin digunakan dalam proses
pembelajaran. Beberapa penelitian menunjukkan bahwa penggunaan bahan ajar digital bisa
meningkatkan semangat belajar, kebebasan belajar, dan pemahaman konsep peserta didik,
terutama di bidang pendidikan vokasi (Irnayah et al., 2025; Sumatraputra et al,, 2023). Arsyad
(2020) menjelaskan bahwa media berbasis teknologi dapat memperkaya pengalaman belajar
dengan menggabungkan teks, gambar, animasi, dan interaktif (Khasanah & Pd, n.d.; Melati et al,,
2023; Rosmana et al,, 2024). (Ayuardini et al,, 2022; Juniati et al., 2025) juga menyatakan bahwa
media pembelajaran yang interaktif mampu membantu peserta didik memahami konsep abstrak
menjadi lebih jelas dan nyata. Flipbook adalah salah satu bentuk bahan ajar digital interaktif yang
semakin populer dalam beberapa tahun terakhir. Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa
flipbook efektif digunakan sebagai bahan ajar karena mampu meningkatkan daya tarik visual dan
membantu peserta didik belajar secara mandiri (Belajar et al., 2021; Keuangan & Yulaika, 2020;
Pemikiran et al,, 2022). Namun, sebagian besar penelitian tersebut masih bersifat umum dan belum
secara khusus menggabungkan karakteristik mata pelajaran tertentu, khususnya pada bidang
akuntansi dan perbankan dasar di SMK.

Berdasarkan peninjauan terhadap berbagai penelitian sebelumnya, terlihat bahwa masih
ada kekurangan dalam pengembangan bahan ajar digital untuk bidang pendidikan kejuruan.
Meskipun sudah banyak bahan ajar digital dan multimedia interaktif yang dikembangkan,
pengembangan bahan ajar berbentuk flipbook handout khusus untuk mata pelajaran akuntansi
dasar dan perbankan dasar masih terbatas. Selain itu, belum banyak bahan ajar digital yang secara
jelas menggabungkan prinsip-prinsip akuntansi dan perbankan dengan situasi kerja nyata, serta
disusun berdasarkan kompetensi yang sesuai dengan kurikulum vokasi. Keistimewaan dari
penelitian ini adalah pengembangan bahan ajar flipbook handout yang tidak hanya fokus pada
aspek visual dan interaktivitas, tetapi juga disesuaikan dengan karakteristik materi akuntansi dan
perbankan serta kebutuhan industri.

Dalam pembelajaran akuntansi dasar dan perbankan dasar di SMK, masih banyak
ditemukan tantangan. Bahan ajar yang digunakan biasanya berupa teks, kurang menarik secara
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visual, dan belum mendukung pembelajaran mandiri secara efektif. Materi akuntansi yang
mencakup prinsip dasar, siklus akuntansi, dan pencatatan transaksi membutuhkan visualisasi dan
contoh-contoh yang relevan dengan dunia nyata agar mudah dipahami. Sama halnya dengan materi
perbankan dasar yang mencakup produk perbankan, pengelolaan dana, dan mekanisme transaksi,
memerlukan pendekatan pembelajaran yang praktis. Keterbatasan bahan ajar yang relevan
menyebabkan peserta didik kesulitan memahami konsep dan menghubungkannya dengan praktik
di lapangan. Untuk mengatasi masalah tersebut, perlu dikembangkan bahan ajar digital berupa
flipbook handout. Flipbook handout ini dapat menyajikan materi secara terstruktur, interaktif, dan
menarik dengan menggabungkan teks, gambar, serta animasi yang sederhana. Format digital juga
memberikan keleluasaan bagi peserta didik untuk mengakses bahan ajar kapan saja dan di mana
saja, baik melalui laptop maupun smartphone. Dengan begitu, flipbook handout diharapkan dapat
meningkatkan keterlibatan peserta didik, mendorong pembelajaran mandiri, serta memperkuat
pemahaman tentang konsep akuntansi dan perbankan dasar. Artikel ini bertujuan untuk
menganalisis dan menggambarkan pengembangan bahan ajar berbentuk flipbook handout dalam
mata pelajaran akuntansi dasar dan perbankan dasar di SMK. Hasil yang diinginkan dari
pengembangan ini adalah tersedianya bahan ajar digital yang layak, menarik, berbasis kompetensi,
serta sesuai dengan kebutuhan dunia kerja. Selain itu, bahan ajar yang dikembangkan diharapkan
dapat meningkatkan pemahaman konsep, minat belajar, serta kemandirian peserta didik dalam
proses belajar akuntansi dan perbankan dasar.

Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan (R&D) seperti yang
dijelaskan oleh (Sugiono, 2016) Tujuannya adalah untuk membuat produk dan menguji apakah
produk tersebut layak digunakan. Model yang digunakan adalah model 4D, yaitu tahap define,
design, develop, dan disseminate. Pada tahap define, dilakukan analisis kebutuhan peserta didik
analisis kurikulum, serta analisis materi mata pelajaran Akuntansi Dasar dan Perbankan Dasar
untuk kelas X di SMK. Pada tahap design, dibuat struktur isi, desain materi berbasis kompetensi,
serta tampilan dan interaktivitas dari flipbook handout. Di tahap develop, produk dibuat
menggunakan perangkat lunak pendukung, kemudian diverifikasi oleh dua ahli yaitu ahli materi
dan ahli media untuk menilai kecocokan isi serta tampilannya. Setelah dilakukan revisi, produk
diuji coba kepada sejumlah peserta didik kelas X di SMK. Pada tahap disseminate, produk tersebut
disebarkan sebagai bahan ajar pendukung. Alat yang digunakan dalam penelitian ini adalah lembar
validasi dari para ahli dan angket respons peserta didik dengan skala Likert. Kedua alat ini sudah
diuji dan diakui oleh para ahli. Data hasil penelitian dianalisis secara kuantitatif deskriptif dengan
cara menghitung persentase. Produk dinyatakan layak digunakan jika mendapatkan skor minimal
61% atau lebih. Kriteria validitas yang digunakan mencakup kategori sangat valid hingga tidak
valid.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pengembangan digital handout berbasis flipbook pada mata pelajaran Akuntansi Dasar dan
Perbankan Dasar kelas X SMK menunjukkan bahwa pemanfaatan teknologi digital mampu
menjawab kebutuhan pembelajaran vokasi yang menuntut materi bersifat kontekstual, aplikatif,
dan mudah diakses. Media ini berfungsi sebagai sumber belajar pendukung sekaligus sarana
pembelajaran mandiri yang memungkinkan peserta didik memahami konsep akuntansi dan
perbankan secara bertahap dan terstruktur. Produk yang dihasilkan dirancang secara sistematis
dengan memperhatikan keterpaduan antara tujuan pembelajaran, penyajian materi, dan tampilan
media. Struktur digital handout disusun secara runtut mulai dari pendahuluan, penyajian materi,
hingga latihan evaluasi, cover digital handout flipbook ditunjukkan pada Gambar 1.
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Gambar 1. Cover Digital Handout Flipbook

Sebagaimana yang terlihat pada Gambar 1, desain cover untuk handout digital berformat
flipbook dibuat dengan tampilan yang menarik dan mencerminkan subjek Akuntansi Dasar serta
Perbankan Dasar. Pada cover tersebut, terdapat judul materi pembelajaran, identitas subjek, dan
gambar pendukung yang bertujuan untuk menarik perhatian awal peserta didik dan memberikan
gambaran mengenai isi pembelajaran yang akan dilakukan. Selanjutnya, setelah tampilan sampul,
handout digital juga menyertakan peta konsep serta materi pembelajaran yang berperan sebagai
panduan awal untuk para peserta didik, sebagaimana disajikan pada Gambar 2.
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Gambar 2. Peta Konsep dan Materi

Sebagimana yang disajikan pada Gambar 2, peta konsep dibuat untuk menunjukkan
hubungan antara berbagai topik dalam materi Akuntansi Dasar dan Perbankan Dasar. Ini bertujuan
agar para peserta didik dapat memahami struktur dan urutan materi secara keseluruhan.
Penyampaian materi di bagian ini disusun dengan cara yang teratur dan jelas, dimulai dari dasar
hingga ke penerapannya, untuk memudahkan pemahaman peserta didik terhadap materi yang
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diajarkan. Setelah peserta didik mendapatkan pemahaman dasar tentang struktur dan hubungan
materi melalui peta konsep, diskusi berikutnya berfokus pada penyampaian materi utama.
Sebagaimana disajikan pada Gambar 3.
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Gambar 3. Materi Prinsip-Prinsip dan Konsep Akuntansi Dasar

Seperti yang terlihat pada Gambar 3, materi dalam handout digital mengangkat topik
Prinsip-Prinsip dan Konsep Dasar Akuntansi yang telah disusun dengan cara yang teratur dan
mudah dipahami. Dalam bagian ini, terdapat konsep-konsep dasar akuntansi yang disertai dengan
penjelasan, sehingga memudahkan peserta didik untuk memahami konsep dasar akuntansi sebagai
fondasi untuk mempelajari topik yang lebih mendalam. Sesudah peserta didik mengerti prinsip-
prinsip dasar akuntansi, materi pembelajaran akan dikembangkan lebih lanjut untuk mencakup
pembahasan yang lebih luas dengan menggabungkan konsep akuntansi dan perbankan. Hal ini
terlihat pada Gambar 4.
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Gambar 4. Materi Prinsip-Prinsip dan Konsep Akuntansi Dasar dan Perbankan Dasar

Seperti yang terlihat pada Gambar 4, handout digital menyajikan materi tentang Prinsip-
Prinsip dan Konsep Akuntansi Dasar serta Perbankan Dasar yang disusun secara teratur dan dalam
konteks yang sesuai. Di bagian ini, materi dijelaskan dengan fokus pada hubungan antara konsep
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akuntansi dan praktik perbankan. Dengan cara ini, peserta didik dapat memahami pentingnya
materi dalam konteks dunia kerja dan praktik yang sebenarnya. Setelah peserta didik belajar
tentang materi utama, mereka akan menerima handout digital yang berisi latihan untuk mengecek
seberapa baik mereka memahami konsep yang telah dipelajari. Hal ini terlihat dalam Gambar 5.
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Gambar 5. Soal Uji Kompetensi

Sesuai dengan yang terlihat di Gambar 5, yaitu Soal Uji Kompetensi menyajikan sejumlah
pertanyaan yang dibuat untuk mengukur pemahaman peserta didik mengenai prinsip-prinsip
dasar akuntansi dan perbankan. Pertanyaan-pertanyaan ini disusun dalam urutan yang bertahap,
dimulai dari yang paling mudah hingga yang paling sulit, serta dilengkapi dengan petunjuk
penyelesaian agar peserta didik bisa melakukan penilaian diri sendiri dan mengetahui bagian-
bagian materi yang perlu ditingkatkan. Setelah peserta didik menyelesaikan soal untuk uji
kompetensi, penerapan konsep lewat studi kasus. Hal ini dapat dilihat pada Gambar 6.
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Gambar 6. Soal Studi Kasus dan Daftar Pustaka

Sebagaimana ditunjukkan pada Gambar 6, bagian Soal Studi Kasus menyajikan kasus nyata
yang mengintegrasikan prinsip-prinsip akuntansi dan perbankan dasar, sehingga peserta didik
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dapat menerapkan teori dalam konteks situasi praktis. Selain itu, handout juga dilengkapi dengan
Daftar Pustaka yang menjadi rujukan penyusunan materi, memberikan sumber belajar tambahan
bagi peserta didik untuk memperdalam pemahaman mereka. Sebagai bagian akhir dari handout
digital ini, terdapat informasi tambahan yang membantu dalam memahami materi serta
menyertakan identitas pengembang. Hal ini terlihat pada Gambar 7.
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Gambar 7. Glosarium dan Profil Pengembang

Seperti yang terlihat dalam Gambar 7, di bagian Glosarium terdapat definisi dari istilah-
istilah penting dalam materi Akuntansi Dasar dan Perbankan Dasar. Ini membantu peserta didik
untuk lebih memahami konsep yang ada. Selain itu, handout juga mencantumkan Profil
Pengembang, yaitu informasi tentang pihak yang membuat media pembelajaran ini, yang
memberikan kejelasan dan kepercayaan terhadap materi yang disajikan.

Hasil utama dari studi ini adalah pengembangan bahan ajar digital berupa flipbook handout
yang dianggap pantas digunakan sebagai bahan pendukung untuk pembelajaran Akuntansi Dasar
dan Perbankan Dasar. Kelayakan produk ini dibuktikan melalui penilaian dari para ahli materi dan
media yang mengonfirmasi bahwa isi materi sesuai dengan Kurikulum Merdeka, terutama pada
aspek prinsip-prinsip dan konsep mendasar dalam akuntansi serta perbankan. Di samping itu, cara
penyajian materi dinilai memiliki daya tarik visual yang baik, teratur, mudah dipahami, dan cocok
dengan karakter peserta didik kelas X di SMK. Temuan ini mengindikasikan bahwa penggabungan
materi berbasis kompetensi dengan media digital interaktif dapat meningkatkan kualitas penyajian
bahan ajar dan mendukung proses belajar yang lebih efektif (Dea, 2024; Handoyo et al., 2025;
Kamila et al., 2024)

Kelayakan produk yang dicapai tidak terlepas dari beberapa faktor pendukung. Pertama,
penerapan model pengembangan 4D memungkinkan pengembangan dilakukan secara terencana
dan teratur, mulai dari tahap definisi hingga penyebaran. Pada tahap definie, analisis kebutuhan
dan karakteristik peserta didik menyediakan dasar yang kuat untuk menyesuaikan materi dengan
kemampuan kognitif dan konteks belajar peserta didik SMK. Kedua, pemanfaatan aplikasi Canva
dan Heyzine Flipbook menawarkan fleksibilitas dalam desain visual, navigasi, dan penyajian konten,
sehingga materi yang bersifat abstrak, seperti prinsip akuntansi, siklus akuntansi, dan mekanisme
perbankan, bisa disajikan dengan lebih konkret dan mudah dimengerti. Ketiga, adanya validasi dari
para ahli materi dan media memastikan bahwa produk yang dihasilkan tidak hanya menarik dari
segi visual, tetapi juga akurat dalam substansi ilmiah dan sesuai dengan prinsip pedagogis.
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Dari segi kelebihan, handout digital berbentuk flipbook memiliki sifat interaktif, fleksibel,
dan dapat diakses dengan mudah melalui berbagai alat digital (Wibowo et al, 2025). Ini
mendukung pembelajaran mandiri dan pembelajaran yang berbasis teknologi, sejalan dengan
kebutuhan Kurikulum Merdeka. Selain itu, handout flipbook dapat menggabungkan materi, latihan,
dan kasus studi dalam satu media pembelajaran yang komprehensif, sehingga membantu peserta
didik menghubungkan konsep teoritis dengan praktik. Namun, penelitian ini juga memiliki
beberapa batasan, termasuk uji coba produk yang masih terbatas dan belum melakukan
pengukuran efektivitas pembelajaran secara eksperimen. Selain itu, penggunaan flipbook yang
berbasis web memerlukan akses internet yang stabil, yang dapat menjadi hambatan di sekolah-
sekolah dengan fasilitas dan infrastruktur jaringan yang terbatas.

Hasil dari penelitian ini sejalan dengan temuan sebelumnya yang menunjukkan bahwa
penggunaan bahan ajar digital dan multimedia interaktif dapat meningkatkan motivasi dan
pemahaman peserta didik (Abdul & Elfin, 2024; Manihuruk et al., 2024; Motivasi et al., 2024).
Penelitian ini juga mendukung temuan yang mengindikasikan bahwa media flipbook efektif dalam
menyampaikan materi dengan cara visual dan interaktif (Fauzi et al, 2024; Studi et al.,, 2025;
Yusup, 2025). Fokus dari penelitian ini berbeda karena mengembangkan flipbook handout yang
berbasis kompetensi, khususnya untuk pelajaran Akuntansi Dasar dan Perbankan Dasar di SMK.
Dengan demikian, penelitian ini memberikan kontribusi baru berupa bahan ajar digital yang sesuai
dan relevan dengan kebutuhan pembelajaran vokasi.

Hasil dari penelitian ini memiliki implikasi yang cukup berarti bagi pendidikan vokasi.
Secara praktis, flipbook sebagai handout digital bisa digunakan sebagai alternatif bahan ajar yang
membantu guru untuk menyampaikan materi dengan cara yang lebih menarik, relevan, dan mudah
diakses. Secara pedagogis, bahan ajar ini mendukung pembelajaran mandiri, meningkatkan
partisipasi peserta didik, serta memperkuat pemahaman konsep dan keterampilan analitis. Secara
akademis, penelitian ini menyumbangkan model pengembangan bahan ajar digital berbasis
flipbook yang dapat dijadikan rujukan dalam mengembangkan media pembelajaran untuk mata
pelajaran vokasi lainnya, terutama yang memerlukan keseimbangan antara penguasaan teori dan
praktik.

KESIMPULAN DAN SARAN

Pengembangan bahan ajar digital berupa flipbook handout pada mata pelajaran Akuntansi
Dasar dan Perbankan Dasar telah menghasilkan produk pembelajaran yang inovatif, interaktif, dan
sesuai dengan Kurikulum Merdeka. Bahan ajar ini dibuat dengan metode Research and
Development (R&D), yang mencakup beberapa tahapan yaitu analisis kebutuhan, perancangan,
pengembangan, validasi, uji coba, dan evaluasi. Dengan menggunakan teknologi Canva dan Heyzine
Flipbook, bahan ajar ini memiliki tampilan yang menarik, mudah diakses, serta mendukung proses
belajar mandiri. Secara keseluruhan, flipbook handout yang dibuat dianggap layak digunakan dan
mampu membantu peserta didik dalam memahami prinsip dan konsep dasar akuntansi serta
perbankan. Dengan demikian, tujuan penelitian untuk menyediakan bahan ajar digital yang
meningkatkan pemahaman, minat belajar, serta keterampilan analitis peserta didik sudah tercapai.
Berdasarkan hasil penelitian, disarankan agar bahan ajar flipbook handout ini digunakan lebih luas
dalam pembelajaran Akuntansi Dasar dan Perbankan Dasar di SMK. Penelitian berikutnya
diharapkan dapat menguji efektivitas bahan ajar ini dengan mengadakan eksperimen yang
melibatkan kelompok kontrol, serta mengembangkan fitur interaktif yang lebih beragam, seperti
kuis otomatis atau integrasi dengan sistem manajemen pembelajaran (LMS). Selain itu, penelitian
lanjutan juga dapat memperluas pengembangan bahan ajar digital ini untuk materi akuntansi dan
perbankan tingkat lanjut, atau kompetensi keahlian lain di SMK.
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