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ABSTRAK 

Artikel ini membahas mengenai media pembelajaran bahasa Indonesia pada materi teks negosiasi 

dengan menggunakan media yang mengintegrasikan teknologi digital dalam pendidikan, yaitu media 

flipbook. Pembelajaran digital bertujuan untuk meyuguhkan suasana baru dalam pembelajaran bagi 

peserta didik karena media pembelajaran konvensional dianggap tidak sesuai dengan kebutuhan dan 

situasi belajar peserta didik pada zaman sekarang. Metode penelitian yang digunakan adalah metode 

Research and Development (RnD) yang menghasilkan contoh media pembelajaran flipbook pada materi 

teks negosiasi. Metode RnD adalah metode penelitian yang meneliti dan mengembangkan suatu hal 

dengan tahapan yang telah ditentukan. Tahapan yang digunakan dalam mengembangkan media 

pembelajaran flipbook adalah tahap 4D, namun dengan menghilangkan salah satu tahap, yaitu tahap 

dissemination sehingga pada artikel ini tahapan yang dilaksanakan adalah 3D, yaitu define atau analisis 

kebutuhan, design atau perancangan media pembelajaran yang akan dibuat, dan development atau tahap 

pengembangan media pembelajaran. Tahap tersebut dilaksanakan secara sistematis dengan tujuan untuk 

menciptakan media pembelajaran yang berdaya guna bagi pendidikan di Indonesia. Hasil yang 

diperoleh, yaitu flipbook untuk materi teks negosiasi telah mengakomodasi tiga kebutuhan gaya belajar 

peserta didik, mulai dari peserta didik dengan gaya belajar visual, auditori, hingga kinestetik.  

Kata Kunci: Flipbook; Media; Pembelajaran; Teks Negosiasi; teknologi 

 

ABSTRACK 

This article aims to propose ideas about Indonesian language learning media on negotiation text 

material using media that integrates digital technology in education, namely flipbook media. Digital 

learning aims to present a new atmosphere in learning for students because conventional learning 

media is considered inappropriate for the needs and learning situations of students today. The research 

method used is the Research and Development (RnD) method which produces examples of flipbook 

learning media on negotiation text material. The RnD method is a research method that examines and 

develops something with predetermined stages. The stages used in developing flipbook learning media 

are the 4D stages, but by eliminating one of the stages, namely the dissemination stage, so that in this 

article the stages implemented are 3D, namely define or analysis of needs, design or design of learning 

media to be created, and development or development stage of learning media. These stages are carried 

out systematically with the aim of creating learning media that are useful for education in Indonesia. 

The results obtained, namely the flipbook for negotiation text material, have accommodated the three 

learning style needs of students, starting from students with visual, auditory, to kinesthetic learning 

styles. 

Keywords: Keywords 1; Flipbook 2; Media 3; Learning 4; Negotiation Text 5; technology. 
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PENDAHULUAN 

  Hakikatnya manusia adalah makhluk 

yang memiliki akal untuk berpikir sehingga 

manusia mempunyai rasa keingintahuan 

tinggi mengenai hal-hal baru, menggagas 

sebuah ide, dan menghadapi permasalahan 

yang ada (Fajarussalam, dkk., 2023). 

Kebutuhan manusia untuk belajar 

merupakan kebutuhan yang utama sehingga 

mendapat istilah homo educantum 

(Mundiasari, 2022). Proses belajar manusia 

didukung oleh kemampuan berpikir. 

Kemampuan berpikir sendiri dipengaruhi 

oleh banyak sekali aspek salah satunya 

adalah kualitas pendidikan yang ada pada 

suatu bangsa. 

  Pendidikan menjadi aspek penting 

yang terus berkembang beriringan dengan 

zaman. Perkembangan dan kemajuan dari 

pendidikan dapat dipengaruhi oleh berbagai 

hal, seperti transformasi digital. Sebuah 

bangsa dapat dikategorikan sebagai bangsa 

yang maju dan berkembang dikarenakan 

generasi-generasi yang dicetak melalui 

sistem pendidikan. Era globalisasi dan 

transformasi digital menjadi wadah bagi 

perubahan sistem pendidikan di Indonesia 

yang pada mulanya menganut sistem 

konvensional menjadi sistem modern 

dengan mengintegrasikan pembelajaran 

berbasis teknologi.  

  Pembelajaran bahasa Indonesia 

menjadi salah satu mata pelajaran yang 

dapat diintegrasikan dengan teknologi 

digital. Hal tersebut harus direalisasikan 

guna menciptakan pembelajaran yang 

menarik bagi peserta didik. keterampilan 

berbahasa yang ditekankan dalam bahasa 

Indonesia terdapat 4, yaitu menyimak, 

berbicara, membaca, menulis (Aziza & 

Muliansyah, 2020) 

  Pada kelas X SMA/SMK, peserta 

didik mempelajari berbagai jenis teks pada 

mata pelajaran bahasa Indonesia, termasuk 

teks negosiasi. Negosiasi adalah bentuk 

interaksi sosial yang terjadi di lingkungan 

masyarakat yang bertujuan untuk mencapai 

kesepakatan antar dua atau lebih pihak 

(Manik & Amri, 2024). Materi ini 

mengajarkan peserta didik tentang negosiasi 

melalui keempat keterampilan berbahasa. 

Keterampilan berbahasa yang beragam 

tersebut dapat dikemas melalui media 

pembelajaran yang diintegrasikan dengan 

teknologi digital.  

  Perkembangan teknologi digital 

mampu mengolah, mengemas, dan 

menampilkan informasi kepada peserta 

didik melalui audio, visual, dan audiovisual 

yang dapat disesuaikan dengan gaya belajar 

yang dimiliki oleh peserta didik. Gaya 

belajar adalah karakteristik pribadi peserta 

didik yang berhubungan dengan cara belajar 

dengan efektif untuk diri sendiri (Supit et al., 

2023). Gaya belajar juga dapat diartikan 

sebagai bentuk atau cara belajar yang paling 

mudah dan digemari oleh peserta didik yang 

menjadi keunikan dari setiap peserta didik 

(Riyanti,2020). (Secara umum Gaya belajar 

dibagi menjadi tiga jenis, yaitu gaya belajar 

visual, auditori, dan kinestetik (Huda & 

Nurhuda, 2023).  

  Gaya belajar yang dimiliki oleh 

peserta didik memiliki karakteristik masing-

masing. Contohnya gaya belajar visual 

adalah gaya belajar yang menekankan pada 

indra penglihatan seperti gambar dan poster, 

gaya belajar auditori adalah gaya belajar 

dengan fokus pada indra pendengaran 
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seperti podcast, rekaman, musik, dan gaya 

belajar kinestetik yang menekankan pada 

perbuatan atau melakukan sesuatu seperti 

menggerakkan badan dan berinteraksi 

langsung dengan media pembelajaran 

(Padalingan & Sari, 2023). Media 

pembelajaran yang mampu merangkum 

ketiga gaya belajar menjadi satu media yang 

ringkas salah satunya adalah media flipbook 

digital. 

Flipbook adalah media pembelajaran 

berbentuk software yang menghadirkan 

pengalaman baru dalam belajar (Pane, dkk., 

2023). Flipbook dapat dideskripsikan 

sebagai buku digital dengan berbagai fitur 

pendukung, seperti animasi, gambar, video, 

dan audio sehingga dapat menyesuaikan 

dengan kebutuhan gaya belajar peserta 

didik. Flipbook dapat menjadi bahan ajar 

yang menarik dan interaktif bagi peserta 

didik dalam menerima materi, khususnya 

pada materi teks negosiasi. Pembelajaran 

berbasis software ini dapat menjadi nilai 

tambah tersendiri bagi pendidik karena 

dapat dipelajari secara synchronous dan 

asynchronous (Kordelinda, 2022). Media 

pembelajaran tersebut juga dapat diakses 

oleh peserta didik dimanapun dan kapanpun.  

Pengembangan media ajar ini 

menggunakan desain 4D yang dimodifikasi 

menjadi 3D yang mencakup define (potensi 

masalah dan solusi), design (desain media 

ajar yang akan ditampilkan), dan 

development (pengembangan keberlanjutan 

dari media ajar tersebut). Pada aspek 3D 

yang pertama, yaitu define atau potensi 

masalah, peneliti menyoroti pada realitas 

pendidikan di Indonesia yang masih banyak 

menggunakan pembelajaran dengan media 

konvensional, seperti hanya melalui papan 

tulis dan ceramah. Hal ini dapat memicu 

kebosanan peserta didik dalam menyimak 

materi teks negosiasi.  

Berdasarkan potensi masalah 

tersebut, peneliti berinisiatif untuk 

menyajikan media pembelajaran yang 

interaktif dan memantik semangat peserta 

didik dalam menerima materi. Peneliti 

berharap pembelajaran teks negosiasi yang 

terintegrasi dengan media teknologi digital 

dapat dimanfaatkan dengan baik pada 

pembelajaran kelas X SMA/SMK.  

 

METODE  

 Metode penelitian yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah metode 

penelitian dan pengambangan atau research 

and development (RnD). Metode peneltiian 

dan pengembangan adalah metode yang 

digunakan untuk menghasilkan produk 

tertentu yang akan diberlakukan ke khalayak 

umum (Sati et al., 2023). Pada prosedur 

pengembangan, penelitian ini menggunakan 

tahap yang seharusnya 4D (define,, design, 

development, and dissemination), namun 

pada penelitian ini hanya menggunakan 3D 

dan menghilangkan tahap dissemination 

sesuai dengan teori Thiagarajan (Suriyanti et 

al., 2023). Penelitian ini dilaksanakan 

dengan fokus sasaran kepada peserta didik 

kelas X SMA.  

 Tahap yang pertama adalah tahap 

define atau analisis kebutuhan melalui riset 

lapangan atau studi literatur terkait media 

pembelajaran yang digunakan pada materi 

teks negosiasi. Kemudian, tahap kedua 

adalah design atau perancangan yaitu 

merancang produk dengan sederhana yang 

nantinya akan digunakan pada pembelajaran 

teks negosiasi. Terakhir, yaitu tahap 

development atau mengembangkan produk 

menjadi produk siap pakai yang kemudian 

divalidasi dan diimplementasikan pada 

pembelajaran teks negosiasi.  
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

  Hasil pengembangan yang dilakukan 

oleh peneliti akan menghasilkan rancangan 

modul ajar yang akan digunakan untuk 

pembelajaran menulis teks negosiasi pada 

peserta didik kelas X SMA/SMK. Bahan 

ajar atau media pembelajaran flipbook 

rencananya akan disusun menggunakan 

aplikasi kvisoft flipbook maker dengan 

memperhatikan aspek-aspek gaya belajar 

siswa. Aspek-aspek gaya belajar siswa 

berarti media pembelajaran tersebut memuat 

gambar, audio, dan lain sebagainya. 

Pengembangan media pembelajaran 

flipbook dilaksanakan dengan melalui tiga 

tahap, yaitu define, design, dan 

development.  

  Tahap yang pertama adalah tahap 

define. Define adalah proses atau cara yang 

digunakan untuk mendapatkan pandangan 

dari pengguna serta digunakan untuk 

memahami kebutuhan pengguna pada media 

yang akan dirancang (Putra et al., 2021). Hal 

ini sama halnya dengan membuat user 

persona yang nantinya akan menjadi 

landasan dasar dari perancangan pembuatan 

produk maupun aplikasi.  

  Pada era yang serba digital, peneliti 

memiliki fokus untuk mengembangkan 

media pembelajaran yang dapat diakses oleh 

user atau pengguna kapanpun dan 

dimanapun. Oleh karena itu, diperoleh 

berbagai landasan permasalahan yang dapat 

digunakan untuk mengembangkan media 

pembelajaran tersebut, diantaranya: 

1. Keefektifan media digital pada 

pembelajaran teks negosiasi kelas X 

SMA/SMK.  

2. Media digital yang mewadahi gaya 

belajar peserta didik untuk membentuk 

pengalaman belajar baru dan sesuai 

dengan minat peserta didik.  

3. Membangun suasana belajar yang baru 

dan memperbarui pembelajaran dengan 

media konvensional.  

Pertimbangan dalam pemilihan media 

juga pernah digagas oleh Angkowono dan 

Kosasih (dalam Aslami, 2021) yaitu ditilik 

dari: 1) tujuan dan arah yang jelas dalam 

memilih media; mengetahui ciri dan sifat 

media yang dipilih; dan 3) mengetahui 

kelebihan media yang digunakan dibanding 

dengan media yang lain dengan tujuan untuk 

mengetahui ketepatan pemilihan media. 

Berdasarkan pertimbangan tersebut, 

pemilihan media pembelajaran flipbook 

dikarenakan media pembelajaran flipbook 

memiliki berbagai kelebihan, yaitu: 

1. Flipbook dapat mengimpor file dengan 

berbagai pilihan, misalnya mengimpor 

file dengan mengubah PDF menjadi 

buku flip, mengimpor file gambar, 

menambahkan musik atau lagu, 

menambahkan latar belakang, dan lain-

lain sehingga dapat menyesuaikan 

dengan gaya belajar peserta didik.  

2. Flipbook dapat menyesuaikan tampilan 

layout sehingga tampilan buku digital 

lebih menarik.  

3. Format output lebih fleksibel dan dapat 

disimpan dalam berbagai bentuk file 

(Amanullah, 2020). 

Untuk merealisasikan media 

pembelajaran flipbook, diperlukan desain 

yang sesuai sehingga diperlukan tahap 

berikutnya, yaitu tahap design atau desain. 

Tahap design adalah tahap perancangan 

flipbook menggunakan aplikasi yang telah 

ditentukan (Utari et al., 2023). Berikut 

adalah contoh desain dari flipbook pada 

materi teks negosiasi.  
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Gambar 1. Media Pembelajaran Flipbook  

untuk Gaya Belajar Visual 

 Media pembelajaran flipbook tersebut cocok 

untuk diterapkan pada peserta didik dengan gaya 

belajar visual karena peserta didik dengan gaya 

belajara visual lebih mudah menerima materi dengan 

penglihatan atau gambar. Oleh karena itu, peserta 

didik tidak difokukan untuk menyimak dan membaca 

teks panjang. Namun, peserta didik memahami 

materi teks negosiasi melalui teka teki silang yang di 

sertai dengan sajian gambar-gambar. Hal ini 

bertujuan untuk meningkatkan kemampuan berpikir 

kritis pada peserta didik namun tetap dengan cara 

yang menyenangkan.  

 
Gambar 2. Media Pembelajaran Flipbook  

untuk Gaya Belajar Auditori 

 Pada bagian tersebut, media pembelajaran 

flipbook mengambil alih atau bertransformasi 

sebagai pembelajaran yang efektif digunakan untuk 

peserta didik dengan gaya belajar auditori. Hal ini 

dikarenakan peserta didik dengan gaya belajar 

auditori melaksanakan pembelajaran dengan 

berfokus pada pendengaran. Oleh karena itu, melalui 

media tersebut, guru dapat membacakan pertanyaan 

yang terdapat dalam flipbook dan menunjuk salah 

satu peserta didik untuk berpendapat. Kemudian, 

peserta didik dengan gaya belajar auditori dapat 

menyimak dengan baik hasil jawaban peserta didik 

lain dan menyimak penguatan materi yang 

disampaikan oleh guru.  

 
Gambar 3. Media Pembelajaran Flipbook  

untuk Gaya Belajar Kinestetik 

 Peserta didik dengan gaya belajat 

kinestetik lebih berfokus pada pemahaman 

materi melalui gerakan atau praktik. Oleh 

karena itu, media pembelajaran flipbook 

tersebut memfasilitasi peserta didik untuk 

dapat berinteraksi langsung dengan media 

pembelajaran. Cara yang dapat dilaksanakan 

adalah melalui praktik di depan kelas. 

Peserta didik akan ditunjuk ke depan kelas 

untuk praktik bernegosiasi antarteman. 

Beranjak dari hal tersebut, pemahaman 

materi teks negosiasi pada peserta didik 

dengan gaya belajar kinestetik akan 

terbentuk.  

 Tahap ketiga adalah tahap 

development atau pengembangan 

keberlanjutan dari media pembelajaran 

tersebut. Keberhasilan pengembangan 

media pembelajaran flipbook tersebut sangat 

dipengaruhi oleh peran pendidik dan respon 

peserta didik. peran pendidik bagi 

perkembangan media pembelajaran dengan 

integrasi teknologi digital tersebut adalah: 

1. Guru melaksanakan peran sebagai 

pegembang media, dengan kata lain 

guru turut merancang dan 

mengembangkan media pembelajaran 

sebagai sumber belajar yang 

dimanfaatkan oleh peserta didik dimana 

saja dan kapan saja. Guru juga bersedia 

turut belajar untuk mengembangkan 

media pembelajaran yang sesuai dengan 

zaman atau update.  
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2. Guru berperan sebagai administrator dan 

fasilitator, artinya guru harus lebih 

bertanggung jawab dalam 

mengorganisasikan pengalaman belajar. 

Selain itu, sebagai fasilitator guru juga 

berperan sebagai pemberi petunjuk 

kepada peserta didik dalam 

memanfaatkan media pembelajaran 

tersebut supaya pemanfaatan media 

pembelajaran menjadi lebih optimal.  

3. Guru sebagai evaluator atau penentu 

tingkat keberhasilan peserta didik dalam 

menguasai kompetensi sesuai dengan 

tujuan pembelajaran.  

Peran guru tersebut sangat urgen dan tidak 

dapat digantikan oleh pihak manapun.  

 

SIMPULAN 

 Perkembangan teknologi digital 

yang semakin pesat, khususnya pada abad 

ke-21 menyebabkan seluruh bidang harus 

menyesuaikan, tidak terkecuali bidang 

pendidikan. Perkembangan ini memiliki 

pengaruh yang cukup besar, baik pengaruh 

positif maupun negatif. Salah satu contoh 

dampak dari perkembangan teknologi 

digital pada bidang pendidikan adalah 

perubahan media pembelajaran yang masih 

konvensional menjadi media pembelajaran 

yang terintegrasi pada teknologi digital, 

contohnya adalah media pembelajaran 

flipbook.  

 Media pembelajaran flipbook ini 

lebih efektif dan efisien apabila diterapkan 

dalam pembelajaran bahasa Indonesia pada 

materi teks negosiasi. Hal ini dikarenakan 

flipbook dapat diakses dengan mudah dan 

gratis kepada seluruh peserta didik. selain 

itu, media pembelajaran flipbook juga 

dilengkapi berbagai fitur, seperti gambar, 

teks, video, dan audio yang memungkinkan 

dapat mengembangkan kemampuan kognitif 

pada peserta didik. Dengan fitur yang 

beragam tersebut menyebabkan media 

pembelajaran flipbook memungkinkan 

untuk dirancang dengan menyesuaikan pada 

gaya belajar peserta didik sehingga 

pembelajaran dapat dipahami dengan 

mudah dan cepat.  

 Oleh karena itu, inovasi media 

pembelajaran sangat diperlukan guna 

memenuhi kebutuhan peserta didik dan 

memudahkan peserta didik dalam 

memahami materi melalui media 

pembelajaran yang menyenangkan. Dengan 

demikian, peserta didik dapat 

mengoptimalkan pembelajaran di kelas 

dengan media yang disajikan.  
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