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ABSTRAK 

Hasil dan pembahasan Handout berbasis flipbook untuk mata pelajaran Perpajakan Fase F di Kelas 

XII SMK Akuntansi adalah produk yang dikembangkan sebagai hasil dari penelitian ini. Salah satu 

karakteristik produk yang saya buat adalah sebagai berikut Produk ini memiliki materi yang dimuat 

sesuai dengan apa yang akan diberikan kepada siswa. Ini adalah media pembelajaran digital yang 

berjalan di Windows, mudah digunakan dan digunakan di kelas (sebagai aplikasi offline), memiliki 

tampilan yang menarik bagi siswa, dan memiliki soal latihan. Peneliti menggunakan metode 

penelitian dan pengembangan (R&D). R&D adalah jenis penelitian yang bertujuan untuk menguji 

kelayakan suatu produk dengan membuat produk yang lebih baik atau memperbaruinya. Sugiyono 

(2021) menyatakan bahwa penelitian pengembangan adalah proses atau strategi untuk memvalidasi 

dan mengembangkan suatu produk. Rayanto (2020) menyatakan bahwa penelitian pengembangan 

adalah studi sistematis yang dilakukan untuk merancang, mengembangkan, dan mengevaluasi 

program, proses, dan hasil pembelajaran yang harus memenuhi standar konsistensi dan efektivitas 

internal. Handout berbasis flipbook untuk mata pelajaran Perpajakan Fase F di Kelas XII SMK 

Akuntansi adalah produk yang dikembangkan sebagai hasil dari penelitian ini. Salah satu 

karakteristik produk yang saya buat adalah sebagai berikut: konten dimuat sesuai dengan apa yang 

akan diberikan kepada siswa. Produk ini adalah media pembelajaran digital yang berjalan di 

Windows, mudah digunakan dan digunakan di kelas (sebagai aplikasi offline), memiliki tampilan 

yang menarik bagi siswa, dan memiliki soal latihan. Kesimpulan dari penelitian ini adalah 

pengembangan handout digital untuk mata pelajaran perpajakan di kelas XII SMK Akuntansi, 

dengan flipbook interaktif. Penelitian dan pengembangan (R&D) digunakan untuk menciptakan 

media pembelajaran digital yang inovatif dan mengatasi kendala pembelajaran konvensional yang 

kurang efektif dalam era digital. Handout ini dirancang sebagai aplikasi offline yang mudah 

digunakan, memiliki tampilan menarik seperti buku digital, dan dilengkapi dengan soal latihan. 

Materi yang disajikan sesuai dengan kurikulum dan kebutuhan siswa.  

Kata Kunci: Handout Digital, Flipbook Interaktif, Perpajakan, SMK Akuntansi, Penelitian Dan 

Pengembangan (R&D), Media Pembelajaran. 

 

ABSTRACT 

The results and discussion of flipbook-based Handouts for Phase F Taxation subjects in Class XII 

of SMK Accounting are products developed The results of this research, one of the product features 

that I created is as follows: the material that is loaded according to what will be given to students 

this product is a digital learning medium that runs on Windows it is easy to use and used in the 

classroom (as an offline application) it has an attractive appearance for students, similar to a digital 

book and it has practice questions. Research and development (R&D) is a type of research that aims 

to test the practicality of a product through the creation or improvement of product quality. Sugiyono 

(2021) said that development research is a process or strategy to validate and develop a product. 

Rayanto (2020) said that development research is a systematic study that is done to design, develop, 

and evaluate programs, processes, and learning outcomes that must meet internal standards of 

consistency and effectiveness.The flipbook-based handout for the subject of Taxation Phase F in 

Class XII of SMK Accounting is a product developed as a result of this research. one of 

characteristics of the product that I made is as follows: the material that is loaded according to what 
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will be given to students this product is a digital learning medium that runs on Windows it is easy to 

use and used in the classroom (as an offline application) it has an attractive appearance for students, 

similar to a digital book and it has practice questions.This study finds that a flipbook-based 

interactive digital handout will be developed for taxation subjects in grade XII of SMK Accounting. 

Innovative digital learning media are created by research and development (R&D) in order to 

overcome the constraints of conventional learning that are less effective in the digital era. This 

handout is designed as an easy-to-use offline application, looks like a digital book, and has practice 

questions. The material that is presented is in line with the curriculum and student requirements. 

Keywords: Digital Handouts, Interactive Flipbooks, Taxation, Accounting Vocational Schools, 

Research And Development (R&D), Learning Media. 
 

PEiNDAiHULUAiN 

Bab XIII, Pasal 31 ayat 1 dan 2 UU 1945 menyatakan bahwa "setiap warga negara 

berhak mendapatkan pengajaran; dan Pemerintah mengusahakan dan menyelenggarakan 

satu sistem pengajaran Nasional yang diatur dengan undang-undang." 

Di era teknologi digital, penguasaan kompetensi siswa sangat penting. Ini karena 

ada persaingan untuk menguasai teknologi digital dan upaya untuk meningkatkan 

kemampuan dan kinerja, terutama di bidang sumber daya manusia. Sistem sumber belajar 

yang berguna akan dibuat dengan teknologi terintegrasi untuk membantu proses belajar. 

Tanpa inovasi teknologi dalam pemanfaatan materi, tujuan pembelajaran tidak akan tercapai 

dengan baik dan siswa tidak akan menguasai kemampuan mereka (Sari & Ahmad, 2021). 

Kemampuan teknologi diperlukan untuk membuat media ajar baru dan menciptakan suasana 

pembelajaran yang nyaman, yang akan membantu proses belajar mengajar menjadi lancar, 

agar pendidikan dapat menyesuaikan dengan kemajuan dan perkembangan teknologi saat 

ini di era digital. Menurut Nursyifa (2019), penggunaan teknologi digital telah melampaui 

pembaharuan proses pembelajaran. Namun, media ajar baru harus disesuaikan dengan 

kebutuhan siswa. Selain itu, teknologi telah digunakan oleh siswa untuk memanfaatkan 

sumber pembelajaran di dalam dan di luar sekolah. Keuntungan dari penerapan teknologi 

digital, yaitu transformasi dalam proses Pembelajaran Menurut Rozaq (2013) Sebagai pilar 

utama dalam dunia pendidikan, diharapkan pendidik menjadi pusat perhatian masa depan. 

dan pusat perhatian dalam memajukan pendidikan siswa. Problemnya adalah kurangnya 

pemahaman tentang pengetahuan dan implementasi tentang aplikasi digital flipbook untuk 

pendidik karena guru harus terus belajar saat mereka membuat materi pelajaran. Oleh karena 

itu, penggunaan flipbook digital sebagai media pembelajaran tentunya dapat membantu 

siswa mempelajari topik yang menarik dan dapat disesuaikan dengan tingkat pemahaman 

siswa (F. F. K. Sari & Atmojo, 2021). 

Dalam proses pembelajaran, inovasi sangat penting. Ini akan memungkinkan model 

pembelajaran yang menarik bagi siswa dan memberi mereka pengalaman baru dengan 

media pendidikan digital (Widayat et al., 2021). Pembelajaran model konvensional tidak 

sesuai dengan kondisi pembelajaran saat ini. Oleh karena itu, pengabdian ini dilakukan 

dengan mengajarkan cara menggunakan flipbook digital untuk mendukung proses 

pembelajaran yang terintegrasi dengan teknologi digital (Sugianto et al., 2017). 

Hasil dan pembahasan  Handout berbasis flipbook untuk mata pelajaran Perpajakan 

Fase F di Kelas XII SMK Akuntansi adalah produk yang dikembangkan sebagai hasil dari 

penelitian ini. Salah satu karakteristik produk yang saya buat adalah Sebagai contoh, konten 

yang dimuat sesuai dengan apa yang akan diberikan kepada siswa; aplikasi ini berjalan di 

Windows dan merupakan media pembelajaran digital; mudah digunakan dan digunakan di 

kelas (sebagai aplikasi offline); memiliki tampilan yang menarik bagi siswa, mirip dengan 

buku digital; dan memiliki soal latihan. 

Menurut Sanaky (2013) :119, flipbook masuk ke dalam kategori media audio-visual 
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karena dapat memproyeksikan gambar bergerak dan suara. Karakter objek aslinya sama 

dengan kombinasi gambar dan suara. Media audio-visual termasuk televisi, slide suara, film, 

dan video-VCD. 

 

METODOLOGI 

Peneliti menggunakan metode penelitian dan pengembangan (R&D). R&D adalah 

jenis penelitian yang bertujuan untuk menguji kelayakan suatu produk dengan membuat 

produk yang lebih baik atau memperbaruinya. Sugiyono (2021) menyatakan bahwa 

penelitian pengembangan adalah proses atau strategi untuk memvalidasi dan 

mengembangkan suatu produk. Rayanto (2020) menyatakan bahwa penelitian 

pengembangan adalah studi sistematis yang dilakukan untuk merancang, mengembangkan, 

dan mengevaluasi program, proses, dan hasil pembelajaran yang harus memenuhi standar 

konsistensi dan efektivitas internal.1 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Handout berbasis flipbook untuk mata pelajaran Perpajakan Fase F di Kelas XII SMK 

Akuntansi adalah produk yang dikembangkan sebagai hasil dari penelitian ini. 

Salah satu fitur produk yang saya buat adalah sebagai berikut: produk ini adalah media 

pembelajaran digital yang berjalan di Windows; mudah digunakan dan digunakan di kelas 

(sebagai aplikasi offline); memiliki tampilan yang menarik bagi siswa, mirip dengan buku 

digital; dan memiliki soal latihan. 

 Menurut Sanaky (2013) :119, flipbook masuk ke dalam kategori media audio-visual 

karena dapat memproyeksikan gambar bergerak dan suara. Karakter objek aslinya sama 

dengan kombinasi gambar dan suara. Media audio-visual termasuk televisi, slide suara, film, 

dan video-VCD. 

Pembahasan 

Berbagai upaya diperlukan untuk mencapai kualitas pembelajaran.Strategi ini 

berhubungan dengan berbagai aspek pembelajaran.Media pembelajaran juga sangat penting 

seiring dengan penerapan kurikulum berbasis kompetensi di tanah air dan pergeseran 

paradigma pembelajaran dari behavioristik ke konstruktivistik. Pembelajaan 

konstruktivistik menuntut siswa memiliki kemampuan untuk belajar sendiri dan 

meningkatkan pengetahuan mereka. Sebaliknya, guru bertindak sebagai perantara, 

fasilitator, dan pengendali proses pembelajaran.Asyhar (2012) mengatakan: 15.Di abad 

kedua puluh satu, perkembangan pesat di bidang teknologi dan komunikasi disebabkan oleh 

temuan baru dalam rekayasa material mikroeletronika. Kemajuan ini sangat memengaruhi 

berbagai aspek kehidupan, seperti perilaku dan aktivitas manusia, serta jenis kebutuhan 

lapangan kerja. Lembaga pendidikan harus mengantisipasi perubahan pasar atau persyaratan 

kerja untuk memastikan bahwa siswa dapat "sesuai" dengan kebutuhan kehidupan sehari-

hari. yang dibutuhkan oleh industri lokal, nasional, dan global. Menurut Ashyar (2012), 

fungsi distributive media pembelajaran memungkinkan siswa mengikuti sejumlah besar 

objek atau peristiwa sekaligus dalam jangkauan yang luas, yang meningkatkan efisiensi 

waktu dan biaya. Media pembelajaran memungkinkan siswa atau peserta didik 

menyelesaikan hal-hal atau peristiwa yang sudah ada.Film, foto, potret, slide, drama, 

dongeng (sandiwara audio), cerita bergambar (komik), dan sebagainya. Dimungkinkan bagi 

siswa untuk memperoleh pemahaman yang lebih baik tentang hal-hal yang pernah terjadi di 

masa lalu. Ashyar (2012), halaman 33 dan 34. 

 
1 Irhamna Irhamna and Sigit Purnama, “Pearan Lingkungan Seakolah Dalam Peambeantukan Karaktear Anak 

Usia Dini Di PAUD Nurul Ikhlas,” Jurnal Peandidikan Anak 11, no. 1 (2022): 68–77, 

https://doi.org/10.21831/jpa.v11i1.46688. 71 
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Presentasi, menurut Suryani (2018: 77), berarti menyampaikan konsep laporan atau 

informasi tentang pasajak kepada orang lain. Oleh karena itu, presentasi harus dirancang 

dengan baik, memiliki konten yang menarik, dan dikemas dengan baik. Perangkat lunak dan 

peranti keras yang mendukung tujuan ini pasti diperlukan. Peranti lunak presentasi adalah 

salah satu jenis pendukung yang paling penting.Banyak program yang dapat Anda gunakan 

untuk membuat presentasi yang bagus. 

 Flipbook adalah jenis perangkat lunak profesional yang memungkinkan Anda 

mengubah file PDF, gambar, teks, dan video menjadi buku, dan memungkinkan Anda 

mengintegrasikan hyperlink, video, gambar, suara, dan clipchart objek secara profesional. 

Dengan menggunakan software Flipbook, Anda dapat membuat halaman buku multimedia 

yang mudah dengan menambah fitur editing video, gambar, hyperlink audio, hotspot, dan 

objek multimedia ke halaman (Suryani, 2018: 91). Aplikasi ini memiliki beberapa 

keuntungan, antara lain: 

1.  Anda dapat mengimpor file dalam berbagai format: a) Anda dapat mengimpor file PDF 

untuk mengubahnya menjadi halaman balik buku flip; b) Anda dapat mengimpor file 

gambar seperti Jpg, bmp, Jpeg, Png, dan Gif; c) Anda dapat mengimpor dan menyimpan 

film dalam format Swf, Flv, dan Mp4; d) Anda dapat memberikan latar belakang musik 

untuk buku flip; dan e) Anda dapat memberikan latar belakang dinamis untuk buku flip. 

2.  Anda dapat mengubah tampilan layout. Ini termasuk mengubah template flipbook yang 

menarik, tombol kontrol gaya diskutomisasi, mengubah warna latar belakang gambar, 

mengubah gaya tutup buku dan pengaturan halaman buku kertas, e. Navigasi dapat 

mengubah latar belakang, judul nama, dan pengaturan jenis huruf dan halaman teks, f. 

Mengubah ukuran tutup buku, g. Menyimpan template yang disesuaikan untuk 

digunakan lagi, dan h. Memasukkan musik latar belakang. 

3 . Ada banyak format output yang dapat diubah: buku dapat diputar dalam format swf, 

dapat dikirim ke dalam format exe, dapat diterbitkan sebagai HTML yang 

memungkinkan untuk diupload ke website untuk dilihat secara online, dapat dikirim ke 

dalam paket email cepat untuk dibagi secara luas dalam bentuk ZIP, atau dapat dikirim 

ke file screen saver yang luar biasa sebagai opsi screen saver. 2 

 

KESIMPULAN 

Penelitian ini menemukan bahwa handout digital interaktif berbasis flipbook untuk 

mata pelajaran perpajakan di kelas XII SMK Akuntansi akan dibuat. Dalam era digital, 

penelitian dan pengembangan (R&D) menghasilkan media pembelajaran digital yang 

inovatif dan mengatasi kendala pembelajaran konvensional yang tidak efektif. Aplikasi 

offline yang mudah digunakan ini memiliki tampilan yang mirip dengan buku digital dan 

soal latihan. Materi yang disajikan sesuai dengan kurikulum dan kebutuhan siswa. 

Aplikasi flipbook, yang memungkinkan integrasi berbagai media seperti hyperlink, 

video, gambar, suara, dan clipchart objek, membuat pembelajaran lebih menarik dan 

interaktif. Studi ini mendukung pentingnya penerapan teknologi digital dalam 

pembelajaran. Flipbook, sebagai media audio-visual, memiliki keunggulan dalam 

menyampaikan informasi dengan lebih efektif dan dinamis daripada pendekatan 

konvensional. Studi ini menunjukkan bahwa handout berbasis flipbook dapat meningkatkan 

kualitas pembelajaran dan membantu siswa memperoleh keterampilan yang lebih baik. 

Handout ini sesuai dengan tuntutan kurikulum berbasis kompetensi dan paradigma 

 
2 Deawi Nurlafika Ririn Maknun Lu’luil Maknun, “Urgeansi Peandidikan Karaktear Bagi Anak Usia SD Untuk 

Meanceagah Pearilaku Bullying,” Jurnal Peandidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah Al-Amin 2, no. 1 (2023): 1–21, 

https://doi.org/10.54723/eajpgmi.v2i1.16. 
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pembelajaran konstruktivistik, yang menekankan pembelajaran mandiri. 

Hasil penelitian juga menunjukkan bahwa handout ini dapat diakses secara offline, 

mengatasi kendala keterbatasan akses internet, dan menjadikannya solusi yang praktis dan 

efisien untuk sekolah-sekolah yang mungkin memiliki keterbatasan akses internet. 

Kesimpulannya, pengembangan handout digital berbasis flipbook ini menawarkan solusi 

inovatif dan efektif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran perpajakan di SMK, sejalan 

dengan perkembangan teknologi dan tuntutan pembelajaran di era digital. Keberhasilan 

implementasi handout ini juga merekomendasikan perluasan penggunaan teknologi digital 

dalam pendidikan untuk mencapai tujuan pembelajaran yang lebih optimal. 
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