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BAB I  

PENDAHULUAN  

 

A. Analisis Situasi 

Teknologi informasi dan komunikasi telah banyak digunakan dalam proses 

belajar mengajar, dengan tujuan untuk lebih meningkatkan mutu pendidikan. 

Perkembangan teknologi informasi telah menjanjikan potensi besar dalam 

merubah cara seseorang untuk belajar, dan untuk memperoleh banyak informasi.  

Pengaruh perkembangan teknologi informasi yang sangat cepat dewasa ini 

menuntut para pendidik untuk memanfaatkan hasil-hasil teknologi dalam proses 

belajar dan terampil mengakses ilmu pengetahuan yang terkait yang lebih luas. 

Begitu juga para pendidik dituntut untuk mengembangkan keterampilan membuat 

media pembelajaran sehingga pembelajaran dapat berjalan lebih efektif, menarik, 

membangkitkan motivasi, dan memancing kreatifitas peserta didik. 

Sebagaimana diketahui bahwa media pembelajaran mempunyai kekuatan 

dalam mentransfer informasi, karena pembelajaran berlangsung dengan tidak 

hanya dengan membaca, mendengar, akan tetapi juga dengan melihat penjelasan  

berupa gambar atau animasi. 

Media juga menyediakan peluang bagi pendidik untuk mengembangkan 

metode dan teknik pembelajaran, sehingga menghasilkan hasil yang maksimal. 

Demikian juga bagi siswa, dengan adanya media diharapkan akan lebih mudah 

untuk menentukan dengan apa dan bagaimana untuk dapat menyerap informasi 

secara cepat dan efisien.  

Saat ini pembuatan media pembelajaran interaktif belum berkembang 

secara maksimal di Indonesia. Salah satu kendala pengembangan media 

pembelajaran interaktif adalah kurang dikuasainya teknologi pengembangannya 

oleh para pengajar, sehingga pengembangan materi pembelajaran interaktif 

dengan komputer kurang optimal. 

Salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan dalam pembelajaran 

adalah Flipbook. Seiring dengan perkembangan zaman, telah banyak vendor yang      

menyediakan perangkat lunak untuk membuat media Flipbook. Hal ini tentunya 

akan membuat proses belajar mengajar menjadi lebih menarik dan diharapkan 

http://y2n.staff.uns.ac.id/85/media-pembelajaran-berbasis-it.html
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dapat meningkatkan motivasi serta hasil belajar. Keuntungan dari perangkat lunak 

ini adalah karena program ini sudah tersedia dan mudah didapatkan secara gratis.  

Meskipun program ini sederhana, namun dapat memberikan manfaat yang 

besar bagi pembelajaran. Program ini dapat menampilkan teks, gambar, suara, dan 

video. Dengan demikian, program ini mampu mengakomodasi semua kegiatan 

pembelajaran  interaktif seperti mendengarkan, membaca, menulis dan juga 

permainan. Tampilan yang dihasilkan dari program ini bisa semenarik program 

yang dibuat dengan program yang canggih, semisal flash.  

Sajian audio visual dalam program ini akan menjadikan visualisasi lebih 

menarik. Pembelajaran dengan mengembangkan media pembelajaran seperti ini 

dapat menyajikan sebuah tampilan yang akan membuat pengguna lebih leluasa 

memilih, dan mengelaborasi pengetahuan yang ingin dipahaminya. Proses belajar 

mengajar  di sekolah seringkali dihadapkan pada materi yang abstrak dan di luar 

pengalaman siswa sehari-hari, sehingga materi ini menjadi sulit diajarkan guru 

dan sulit dipahami siswa. Visualisasi adalah salah satu cara yang dapat dilakukan 

untuk mengkonkritkan sesuatu yang abstrak. Gambar dua dimensi atau model tiga 

dimensi adalah visualisasi yang sering dilakukan dalam proses belajar mengajar. 

Pada era informatika visualisasi berkembang dalam bentuk gambar bergerak 

(animasi) yang dapat ditambahkan suara (audio).  

Berdasarkan kondisi tersebut, kegiatan pelatihan ini sangat penting untuk 

diselenggarakan. Pelatihan pembuatan media pembelajaran dengan pemanfaatan 

program flipbook  yang akan dikembangkan dan diterapkan bagi para guru SMP 

ini diharapkan akan memberikan wawasan baru dalam pembuatan media 

pembelajaran, mengingat kemampuan program ini dalam hal pembuatan untuk 

media pembelajaran yang menarik relatif mudah. Dengan dikuasainya media 

pembelajaran flipbook oleh para guru diharapkan akan memotivasi minat  siswa 

untuk lebih bersemangat dalam mengikuti pelajaran, dan pada akhirnya akan 

meningkatkan kualitas pembelajaran secara keseluruhan.  

Objek yang menjadi sasaran kegiatan ini berjumlah 27 orang, yang terdiri 

dari guru-guru mapel di SMPN 5 Depok, Sleman sejumlah 24 orang dan 3 orang 

dari staf TU. Pemilihan objek dan lokasi ini karena guru-guru belum secara 
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optimal dalam pembuatan dan penerapan media pembelajaran, padahal sekolah 

sudah memiliki laboratorium komputer yang lengkap, sehingga dapat diasumsikan 

bahwa penggunaan komputer dalam proses belajar mengajar sudah sangat 

familiar. Disamping itu, pertimbangan lain adalah permohonan pihak guru-guru 

agar dilatih untuk membuat media pembelajaran yang menarik dan efektif, 

sehingga pelatihan yang akan diadakan benar-benar sesuai dengan kebutuhan 

sekolah yang menjadi sasaran pengabdian. 

 

B. Tinjauan Pustaka 

1. Media Pembelajaran 

Batasan mengenai pengertian media sangat luas, namun kita membatasi 

pada media pembelajaran saja yakni media yang digunakan sebagai alat dan bahan 

kegiatan pembelajaran. Media pembelajaran oleh Commission on Instructional 

Technology (Azhar Arsyad, 2008:3) diartikan  sebagai segala bentuk dan saluran 

yang digunakan untuk menyampaikan pesan atau informasi. Pendapat lain 

dikemukakan oleh Gagne dalam Yusufhadi Miarso (2007:457), bahwa ñmedia 

pembelajaran adalah berbagai jenis komponen dalam lingkungan siswa yang dapat 

merangsang siswa untuk belajarò.  

Yudhi Munadi (2010:7-8) memberikan pemahaman bahwa media 

pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat menyampaikan dan menyalurkan 

pesan dari sumber secara terencana sehingga tercipta lingkungan belajar yang 

kondusif dimana penerimanya dapat melakukan proses belajar secara efisien dan 

efektif. 

Dengan demikian dapat dikatakan bahwa media pembelajaran adalah 

sarana atau komponen lingkungan siswa yang dapat menjadikan siswa belajar. 

Media pembelajaran mempunyai dua komponen, yaitu hardware dan software 
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serta mempunyai bentuk-bentuk baik teks, audio, visual, gambar, dan animasi 

sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat serta perhatian 

siswa sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi. 

  

2.  Klasifikasi Media Pembelajaran 

 Azhar Arsyad (2008:29) membagi media pembelajaran menjadi empat 

kelompok media pembelajaran menurut perkembangan teknologi, yaitu 1) media 

hasil teknologi cetak, 2) media hasil teknologi audio visual, 3) media hasil 

teknologi yang berdasarkan komputer, dan 4) media hasil gabungan teknologi 

cetak dan komputer.  

Menurut Anderson dalam Arief S. Sadiman (2008:95) ada sepuluh 

kelompok media, yaitu: 1) audio (pita audio, rekaman siaran), 2) cetak (buku teks 

program, buku pegangan, buku tugas), 3) audio cetak (buku latihan dilengkapi 

dengan kaset, gambar bahan dengan suara pita audio), 4) proyek visual diam (film 

bingkai, film rangkai), 5) proyeksi visual diam dengan audio (film bingkai suara, 

film rangkai suara), 6) visual gerak (film bisu dengan judul), 7) visual gerak 

dengan audio (video), 8) benda (model tiruan), 9) manusia dan sumber 

lingkungan, dan 10) komputer (CAI). 

 

3.  Manfaat Media dalam Pembelajaran 

 Semakin sadarnya orang akan pentingnya media yang membantu 

pembelajaran sudah mulai dirasakan. Selain itu, dengan semakin meluasnya 

kemajuan di bidang komunikasi dan teknologi, maka pelaksanaan kegiatan  

pembelajaran semakin menuntut dan memperoleh media pembelajaran yang 
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bervariasi secara luas pula. Pentingnya media dalam sebuah pembelajaran karena 

pada hekekatnya proses belajar mengajar adalah proses komunikasi, penyampaian 

pesan dari pengantar ke penerima.  

Dalam proses pembelajaran, ada dua unsur yang sangat penting yaitu 

metode mengajar dan media pembelajaran. Media berfungsi untuk tujuan instruksi 

di mana informasi yang terdapat dalam media harus melibatkan siswa dalam 

benak atau mental maupun dalam bentuk yang nyata sehingga pembelajaran dapat 

terjadi. 

Nana Sudjana dan Rivai (2010:2) mengemukakan manfaat media 

pembelajaran dalam proses belajar siswa, yaitu: 1) pembelajaran akan lebih 

menarik perhatian siswa, 2) bahan pelajaran akan lebih mudah dipahami oleh 

siswa, 3) metode mengajar akan lebih bervariasi, 4) siswa dapat melakukan 

aktivitas lain selain mendengarkan uraian guru, seperti mengamati, 

mendemontrasikan, dan melakukan. 

 Menurut Arief S. Sadiman (2008:17-18) peranan media pembelajaran 

adalah: 1) memperjelas penyajian, 2) mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan 

daya indera, 3) meningkatkan motivasi belajar, 4) menimbulkan persepsi yang 

sama, 5) menyamakan pengalaman, 6) memberikan perangsang yang sama. 

Hamalik dalam Azhar Arsyad (2008:15), mengemukakan bahwa 

pemakaian media pembelajaran dalam proses pembelajaran dapat membangkitkan 

keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan 

kegiatan belajar, dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologis terhadap 

siswa. Oleh karena itu media pembelajaran yang baik harus memenuhi beberapa 

syarat, salah satunya harus dapat meningkatkan motivasi pembelajar (siswa).  
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Motivasi merupakan unsur yang mempengaruhi keberhasilan siswa dari 

dalam dirinya, karena motivasi merupakan kecenderungan untuk tetap 

memperhatikan dan mengenang beberapa kegiatan, juga disertai dengan rasa 

senang. Jika seseorang belajar dengan keadaan senang, maka ia akan mudah 

paham, sehingga pembelajaran akan terasa lebih bermakna dan menyenangkan 

baginya.  

Motivasi bukan saja penting karena menjadi faktor penyebab belajar, 

namun juga memperlancar belajar dan hasil belajar (Chatarina. 2006). Motivasi 

belajar yang dimiliki siswa-siswa dalam setiap kegiatan pembelajaran sangat 

berperan untuk meningkatkan hasil belajar siswa dalam mata pelajaran tertentu 

(Nashar, 2004). 

Penggunaan media mempunyai tujuan memberikan motivasi kepada 

pembelajar. Selain itu media juga harus merangsang pembelajar mengingat apa 

yang sudah dipelajari selain memberikan rangsangan belajar baru. Media yang 

baik juga akan mengaktifkan pembelajar dalam memberikan tanggapan, umpan 

balik dan juga mendorong mahasiswa untuk melakukan praktek-praktek dengan 

benar.  

 

4. Pembelajaran berbasis Komputer  

Menurut Pusat Teknologi dan Komunikasi (2010), dalam pembelajaran 

berbasis komputer terdapat tiga metode pembelajaran yang digunakan secara 

umum, yaitu: 

a. Metode Klasikal, yakni menggunakan media komputer dengan sebuah media 

tayang lebar sebagai penampil media yang digunakan dalam pembelajaran.  

b. Metode Kelompok, yakni dapat diterapkan pada kelas dengan sejumlah kecil 

komputer. sebuah komputer digunakan untuk beberapa siswa. Cara ini 

memungkinkan siswa untuk berdiskusi. 

c. Metode Individual, yakni diterapkan dengan sistem satu anak satu komputer. 

dapat digunakan untuk sekolah yang memiliki banyak komputer dan 

laboratorium.   
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Penerapan komputer dalam pembelajaran telah dimulai sejak tahun 1960. 

Dalam kurun waktu berjalan, pemakaian komputer telah mengalami berbagai 

periode kecenderungan yang didasarkan pada teori pembelajaran yang ada. 

Periode yang pertama adalah pembelajaran dengan komputer dengan pendekatan 

behaviorist. Periode ini menekankan pengulangan dengan metode drill  dan 

praktik. Berikutnya adalah periode pembelajaran komunikatif sebagai reaksi 

terhadap behaviorist. Penekanan pembelajaran adalah lebih pada pemakaian 

bentuk-bentuk tidak pada bentuk itu sendiri seperti pada pendekatan behaviorist. 

Periode atau kecenderungan yang terakhir adalah pembelajaran dengan 

komputer yang integratif. Pembelajaran integratif memberi penekan pada 

pengintegrasian berbagai keterampilan berbahasa, mendengarkan, berbicara, 

menulis dan membaca dan mengintegrasikan teknologi secara lebih penuh pada 

pembelajaran. 

Pembelajaran dengan komputer akan memberi kesempatan pada 

pembelajar (siswa) untuk mendapat materi pembelajaran yang otentik dan dapat 

berinteraksi secara lebih luas. Pembelajaran pun menjadi lebih bersifat pribadi 

yang akan memenuhi kebutuhan strategi pembelajaran yang berbeda-beda. 

 

5. Flipbook 

Menurut website animasi Teknokids (2010), Flip Book adalah salah satu 

jenis animasi klasik yang dibuat dari setumpuk kertas menyerupai buku tebal, 

pada setiap halamannya di gambarkan proses tentang sesuatu yang nantinya 

proses tersebut terlihat bergerak atau beranimasi. Misalnya kita mau membuat 

daun jatuh, maka pada setiap lembaran flipbook di gambarkan proses jatuhnya 

daun secara perlahan-lahan hingga pada akhirnya sampai ke tanah, setelah gambar 

selesai, lalu dibalikkan (flip) dan akan terlihat hasilnya. 

Ide flip book yang pada awalnya hanya digunakan untuk menampilkan 

animasi kini diadopsi oleh banyak vendor untuk berbagai jenis aplikasi digital, 

seperti majalah, buku, komik dan sebagainya. Buku digital sendiri menurut 

Wikipedia adalah ñversi elektronik dari buku. Jika buku pada umumnya terdiri 
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dari kumpulan kertas yang dapat berisikan teks atau gambar, maka buku ini 

berisikan informasi digital yang juga dapat berbentuk teks atau gambarò. 

Software yang disediakan oleh vendor ini kini mampu membuat animasi 

Flibook dengan lebih variatif, tidak hanya teks, gambar, video dan audio juga bisa 

disisipkan dalam Flipbook yang kita buat.   

 

 

C. Identifikasi Masalah dan Rumusan Masalah  

1. Identifikasi Masalah 

Bertolak dari latar belakang tersebut di atas, maka dapat diidentifikasi 

permasalahan sebagai berikut: 

a. Kemampuan guru-guru SMPN 5 Depok, Sleman dalam membuat media 

pembelajaran yang interaktif masih perlu ditingkatkan dan dikembangkan. 

b. Guru-Guru SMPN 5 depok, Sleman membutuhkan pelatihan untuk menambah 

wawasan mereka dalam pengembangan media pembelajaran yang interaktif. 

 

2. Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah di atas maka rumusan masalah dalam 

kegiatan ini adalah: 

a. Bagaimana upaya memberikan kemampuan kepada guru-guru SMPN 5 

Depok, Sleman dalam membuat media pembelajaran? 

b. Bagaimana upaya melatih guru-guru SMPN 5 Depok, Sleman dalam 

pembuatan media pembelajaran yang interaktif dengan pemanfaatan program 

Flipbook? 

 

D. Tujuan Kegiatan PPM 

Berdasarkan permasalahan tersebut di atas, maka tujuan dalam kegiatan ini 

diarahkan untuk: 

a. Memberikan kemampuan kepada peserta agar mendapat tambahan wawasan 

ilmu pengetahuan tentang pembuatan media pembelajaran interaktif dengan 

menggunakan program Flipbook. 
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b. Memberikan teknik pelatihan kepada peserta agar dapat membuat media 

pembelajaran dengan  menggunakan program Flipbook . 

 

E. Manfaat Kegiatan PPM 

Setelah memperoleh pelatihan ini, peserta dapat mengetahui tentang arti 

pentingnya media pembelajaran yang interaktif untuk dapat meningkatkan 

motivasi dan prestasi belajar siswa. Dengan terciptanya media-media 

pembelajaran yang dapat dimanfaatkan untuk semua mata pelajaran (mapel) maka 

proses belajar mengajar akan lebih menarik, siswa akan lebih termotivasi dan 

bersemangat belajar, sedangkan guru dapat menjelaskan materi pelajaran lebih 

mudah dan efektif. 
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BAB II  

METODE KEGIATAN PPM  

 

Pada bagian ini akan dikemukakan khalayak sasaran, metode kegiatan, 

langkah-langkah kegiatan, dan faktor pendukung - penghambat pelaksanaan 

program PPM ini.  

A.  Khalayak Sasaran PPM 

Sasaran kegiatan ini adalah guru-guru bidang studi semua mata pelajaran 

(mapel) di SMPN 5 Depok, Sleman. Jumlah peserta pelatihan ini sebanyak 27 

orang peserta. 

Alasan dipilihnya guru-guru pada jenjang SMP sebagai objek pelatihan  

karena di jenjang ini diperlukan metode penyampaian pelajaran yang lebih atraktif 

dan interaktif, dan banyak yang belum diperhatikan dengan baik, dan salah satu 

penunjang media pembelajaran yang menarik adalah program media pembelajaran 

berupa Flipbook. Oleh karena itu dibutuhkan keterampilan untuk menghasilkan 

karya media pembelajaran yang baik dan benar. Disamping itu, alasan dipilihnya 

SMPN 5 Depok, Sleman adalah faktor kebutuhan, karena dari pihak sekolah 

sendiri sebelumnya telah mengajukan permohonan untuk dibimbing dan dilatih 

dalam pengembangan media pembelajaran. Disamping itu kedekatan lokasi dari 

kampus juga memudahkan perjalanan ke lokasi pelatihan, yakni di SMP Negeri 5 

Depok, Sleman, Yogyakarta. 

 

B. Metode Kegiatan PPM 

Metode yang diterapkan dalam kegiatan ini adalah pelatihan dan praktik 

secara langsung. Dalam pelatihan ini diberikan beberapa kegiatan yang meliputi 

penyajian materi, dan praktik pembuatan media oleh para guru peserta pelatihan. 

Selanjutnya media pembelajaran yang telah dibuat oleh para guru dievaluasi, dan 

akan diberikan reward kepada peserta yang menghasilkan produk media 

pembelajaran yang paling menarik.  
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C. Langkah-langkah Kegiatan PPM 

Adapun langkah yang akan ditempuh dalam kegiatan PPM ini mencakup 

beberapa tahap sebagai berikut:. 

1. Persiapan 

 Tahap persiapan merupakan tahap awal sebelum pelaksanaan PPM. Dalam 

tahap ini yang dilakukan, adalah: a) melakukan koordinasi internal, untuk 

merencanakan pelaksanaan operasional, b) penentuan dan rekruitment peserta 

pelatihan, c) pembuatan instrumen kegiatan; lembar presensi, lembar kerja, dan d) 

persiapan konsumsi, publikasi, lokasi, dokumentasi, dsb. 

 

2. Pelaksanaan Pelatihan 

 Tahap ini merupakan tahap pelatihan yang diberikan kepada para guru 

semua bidang mata pelajaran (mapel) yang ada di SMPN 5 Depok, Sleman 

sebanyak 24 orang, dan 3 orang peserta dari staf TU. Kegiatan dilaksanakan 

selama 4 kali pertemuan. Pelaksanaan pelatihan ini  mencakup beberapa hal 

sebagai berikut: 

a. Penyajian Materi 

 Materi yang disajikan terkait dengan pengenalan dan penggunaan program 

Flipbook  untuk pembuatan media pembelajaran. Penyajian ini diploting dalam 1 

kali tatap muka. Penyaji materi adalah tim pengabdi sendiri disesuaikan dengan 

bidang keahlian masing-masing. 

b. Penugasan Praktik 

Pada akhir materi peserta diberikan tugas praktik sesuai materi yang telah 

disajikan untuk menggali penyerapan dan pemahaman materi serta melihat 

kreativitasnya dalam berkarya. Dalam pelatihan ini para guru ditugaskan untuk 

membuat satu produk media pembelajaran (flipbook) sesuai mata pelajaran yang 

diampu masing-masing guru. Tim pengabdi mendampingi, memandu dan 

mengarahkan serta memberikan solusi apabila timbul permasalahan selama 

penugasan praktik. 
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3. Evaluasi Kegiatan 

Evaluasi kegiatan PPM ini dilakukan dengan beberapa cara. Evaluasi hasil 

dilihat dari tugas praktik para peserta yang ada. Peserta menampilkan hasil produk 

flipbook mereka di depan kelas dan dievaluasi bersama-sama. Hasil praktiknya 

dinilai dan hal itu menggambarkan keberhasilan materi yang telah disajikan.  

 

4.  Refleksi dan Penutupan Program PPM 

 Di akhir kegiatan peserta dan Tim melakukan refleksi hasil pelatihan dan 

para peserta juga memberikan evaluasi akan pelatihan ini. Setelah semua kegiatan 

yang telah direncanakan terlaksana, ketua tim PPM menutup program dan 

memberikan pesan kepada segenap peserta pelatihan untuk menerapkan apa yang 

telah didapatkan untuk memperbaiki kualitas tampilan produk flipbook yang 

nantinya dapat digunakan sebagai media pembelajaran.  

 

D. Faktor Pendukung dan Penghambat 

1.  Faktor Pendukung 

 Kegiatan Pengabdian pada Masyarakat ini terlaksana dengan baik berkat 

dukungan berbagai faktor yaitu: 

a. Komunikasi dan koordinasi tim 

Komunikasi antar anggota tim  berlangsung lancar dan efektif  sehingga 

koordinasi tim pada proses persiapan, pembagian tugas, pelatihan dan simulasi 

dapat berlangsung dengan baik dan tepat waktu. Hal ini juga didukung 

kompetensi tim pengabdi  dalam bidang yang diajarkan memadai sehingga tidak 

ada permasalahan yang mempersulit jalannya pelatihan karena semua 

permasalahan terkait dengan materi dapat terselesaikan sehingga guru-guru 

peserta pelatihan benar-benar terbimbing dengan baik. 

 

b. Komitmen peserta pelatihan 

Peserta pelatihan yang terdiri dari guru-guru SMPN 5 Depok, Sleman sangat 

antusias dan bersemangat dalam mengikuti pelatihan dari awal hingga akhir. 

Begitu pula saat penugasan  dimana guru-guru tersebut diminta untuk berpraktik 
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langsung membuat produk, mereka sangat bersemangat dan antusias untuk 

mengikuti seluruh proses dari awal sampai akhir. 

 

c. Penerimaan yang Baik dari Pihak Sekolah 

Pelatihan ini mengambil tempat di SMP 5 Depok Sleman. Kepala Sekolah 

sangat mendukung kegiatan ini dan menyambut baik, serta bersedia memberikan 

bantuan fasilitas ruang komputer seoptimal mungkin untuk dipergunakan selama 

jalannya pelatihan. 

 

2. Faktor Penghambat 

a. Keterbatasan Waktu 

Keterbatasan waktu sangat terkait dengan status sebagai guru yang 

mempunyai beban mengajar minimal 24 jam, akan tetapi jumlah tatap muka 

dirasa cukup memadai sehingga pelatihan ini menjadi lebih bermakna dan 

bermanfaat dalam memberikan pemahaman dan keterampilan bagi peserta. 

Antusiasme peserta menjadikan mereka merasa waktu pelatihan terlalu singkat 

karena harus berakhir di saat peserta telah mulai memahami materi. Meskipun 

demikian para peserta berhasil menyelesaikan produk flipbook. 

 

b. Kemampuan Dasar Peserta 

Meskipun pada saat perekrutan telah dipersyaratkan peserta yang telah 

memiliki dasar-dasar dalam menggunakan komputer, akan tetapi kenyataannya 

ada beberapa guru yang kurang familier. Ada tiga (3) peserta yang dari staf TU. 

Hal ini bagi tim pengabdi harus ekstra sabar dalam melatih peserta dari awal. 
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BAB III  

HASIL PELAKSANAAN PROGRAM DAN PEMBAHASAN  

 

Pada bagian ini akan dipaparkan beberapa hal yang terkait dengan 

pelaksanaan program. Hal itu meliputi hasil yang dicapai dan pembahasan 

pelaksanaan PPM. 

 

A. Hasil Pelaksanaan Kegiatan PPM 

Pelatihan ini memberikan beberapa materi yang terkait dengan upaya 

mengembangkan materi flipbook. Materi yang disajikan sebanyak 3 (tiga) bahasan 

yang masing-masing disajikan oleh anggota Tim Pengabdi sesuai bidang yang 

bersangkutan. Berikut tabel daftar materi dan pematerinya yang telah terlaksana 

dalam program PPM ini.  

 

Tabel 1. Daftar Jenis Kegiatan, Materi, Pemateri, dan Waktu 

Pelaksanaannya 

 

Jenis 

Kegiatan 

Pokok Bahasan (Materi) Pemateri Waktu 

 

Ceramah Flipbook sebagai Penunjang 

Media Pembelajaran 

Drs. Mardiyatmo, M.Pd 17-10-

2013 

Dasar-dasar pembuatan 

flipbook 

Aran Handoko, M.Sn. 

Teknik editing (image, sound, 

dan audio video) dalam 

flipbook  

Bambang Prihadi, M.Pd. 

 

Praktik 

Mandiri 

dalam 

Bimbingan 

Dasar-dasar program flipbook 

dan instaling  

Tim Pengabdi dibantu 2 

mahasiswa 

24-10-

2013 

Teknik pemasukan materi 

(teks, gambar, dan audio 

video) pada program flipbook 

Tim Pengabdi dibantu 2 

mahasiswa 

31-10-

2013 

Praktek Mandiri Editing dan 

publishing  

(dikerjakan di rumah) - 

 Evaluasi Hasil dan Penutupan Tim Pengabdi  7-11-

2013 
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 Pelaksanaan program ini melibatkan 2 mahasiswa yang sebelumnya sudah 

diberikan pelatihan program flipbook, yang diharapkan dapat melakukan 

pendampingan pada peserta agar kegiatan dapat berjalan lancar. Kegiatan tanya 

jawab dilakukan bersamaan dengan penyajian materi. Para peserta dapat langsung 

berdiskusi dengan para pemateri secara langsung untuk memahamkan materi dan 

sharing pengalaman terkait dengan masalah yang tengah dibahas dalam materi 

bersangkutan. Kegiatan ini terlaksana di ruang Komputer SMPN 5 Depok Sleman. 

Kegiatan ini diikuti sebanyak 27 peserta dari berbagai bidang mapel di 

SMPN 5. Berikut daftar peserta pelatihan. 

 

Tabel 2. Daftar Peserta Pelatihan 

No. Nama Bidang Mapel 

1 Drs. Susianto, M.Pd. IPS 

2 Rubiyat Puji Astuti, M.Pd. Bahasa Indonesia 

3 Rm. Sri Nugroho, S.Pd. Matematika 

4 Martinah, S.Pd. PKK 

5 Dwi Widiastuti. S.Pd. Bahasa Indonesia 

6 Slamet, S.Pd. Elektronika 

7 H. Sokiman S.Pd. Matematika 

8 Endang Suswati Olah Raga 

9 Ch. Krisanti, S.Pd. IPS 

10 Drs. Waskito Sumbodo BK 

11 Mur Sofiah, S.Pd. Matematika 

12 Tri Harini, S.Pd. IPS 

13 Suyono, S.Pd. PKn 

14 H. Dwiyanta, S.Pd. Seni Budaya 

15 Nurrokhmiyati, S.Ag. Pend. Agama Islam 

16 Sutomo Bahasa Inggris 

17 Siwi Swandari, S.Ag. Pend. Agama Hindu 

18 Sulartiningsih, S.Pd. BK 

19 Aprilia Woro Pamilih, S.Pd. Bahasa Jawa 

20 Suhadi S.Pd. IPA 

21 Shinta Dewi WP., S.Pd. Bahasa Inggris 

22 Hanung Putranto, S.Pd. TIK 

23 Nuri Yuharyanti, S.Pd. BK 

24 Rosa Galuh Kristanti, S.Pd. Bahasa Inggris 

25 Sarjana Staf TU 

26 Mujadi Staf TU 

27 Dodi Hartono Staf TU 
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B. Pembahasan Pelaksanaan PPM 

Evaluasi kegiatan PPM ini dilakukan dengan beberapa cara. Evaluasi hasil 

dilihat dari tugas praktik para peserta yang ada. Hasil praktiknya dinilai dan hal 

itu menggambarkan keberhasilan materi yang telah disajikan. Selain itu, secara 

proses juga dicermati kinerja dan kesertaan para peserta. Di akhir kegiatan Tim 

menjaring data kebermaknaan program pada para peserta.  

Berdasarkan hasil produk hasil karya flipbook, secara umum para peserta 

telah mengetahui dan memahami dasar-dasar penggunaan program dan telah 

mampu menerapkannya dalam pembuatan media, terbukti dengan nilai rata-rata 

yang dicapai oleh peserta rata-rata B (Baik). Berikut secara rinci hasil penilaian 

yang dilakukan oleh tim pengabdi terhadap hasil karya produk flipbook yang 

dibuat oleh peserta: 

Tabel 3. Penilaian Karya Flipbook 

                              

MATERI 

 

 

 

NAMA  
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×
:

3
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1 Drs. Susianto, M.Pd. 3 3 3 3/B 

2 Rubiyat Puji Astuti, M.Pd. 4 4 4 4/A 

3 Rm. Sri Nugroho, S.Pd. 3 3 3 3/B 

4 Martinah, S.Pd. 3 3 3 3/B 

5 Dwi Widiastuti. S.Pd. 4 4 4 4/B 

6 Slamet, S.Pd. 3 3 3 3/B 

7 H. Sokiman S.Pd. 3 3 3 3/B 

8 Endang Suswati 3 3 3 3/B 

9 Ch. Krisanti, S.Pd. 4 4 4 4/B 

10 Drs. Waskito Sumbodo 3 3 3 3/B 

11 Mur Sofiah, S.Pd. 3 3 3 3/B 

12 Tri Harini, S.Pd. 3 3 3 3/B 

13 Suyono, S.Pd. 3 3 3 3/B 

14 H. Dwiyanta, S.Pd. 3 3 3 3/B 

15 Nurrokhmiyati, S.Ag. 3 3 3 3/B 

16 Sutomo 3 3 3 3/B 

17 Siwi Swandari, S.Ag. 4 4  4 4/A 

18 Sulartiningsih, S.Pd. 3 3 3 3/B 

19 Aprilia Woro Pamilih, S.Pd. 3 3 3 3/B 

20 Suhadi S.Pd. 3 3 3 3/B 
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21 Shinta Dewi WP., S.Pd. 3 3 3 3/B 

22 Hanung Putranto, S.Pd. 3 3 3 3/B 

23 Nuri Yuharyanti, S.Pd. 3 3 3 3/B 

24 Rosa Galuh Kristanti, S.Pd.  3 3 3 3/B 

25 Sarjana - - - - 

26 Mujadi - - - - 

27 Dodi Hartono - - - - 

 
       Keterangan:  1 : kurang (D) 

  2 : cukup (C) 

3 : baik (B) 

4 : baik sekali (A) 

  

Berdasarkan tabel penilaian di atas dapat dilihat bahwa rata-rata guru 

peserta pelatihan telah mampu memahami materi flipbook  sebagai penunjang 

media pembelajaran, yakni mengenai: Dasar-dasar program flipbook dan 

installing, Teknik pemasukan materi (teks, gambar, dan audio video) pada 

program flipbook, Praktek Mandiri Editing dan publishing, dibawah bimbingan 

tim pelaksana. Evaluasi kegiatan yang dilakukan selama proses kegiatan 

berlangsung, yaitu pada saat peserta kegiatan melaksanakan proses instaling 

sampai dengan publishing. Teknik evaluasi dilakukan dengan cara melihat 

bagaimana kualitas karya yang dihasilkan.  

Dari dua puluh tujuh (27) peserta yang ikut, terdapat tiga (3) peserta yang 

tidak menyerahkan produk flipbook, mereka adalah staf TU yang statusnya hanya 

sebagai peserta tambahan (penggembira), sekedar untuk pengalaman saja. 
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BAB IV  

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Berdasar hasil pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini 

dan uraian pembahasan di atas, dapat disimpulkan sebagai berikut ini. 

1. Pelatihan ini memberikan beberapa materi yang terkait dengan upaya 

meningkatkan kompetensi guru-guru bidang mapel dalam hal pembuatan 

flipbook sebagai media pembelajaran. 

2. Peserta menyambut positif kegiatan ini dan materi yang disajikan dapat 

dipahami oleh peserta. 

3. Kegiatan berlangsung lancar, tepat waktu dan sesuai dengan yang 

diharapkan dan para peserta dapat berkomunikasi dengan para pembicara 

dan peserta lain dengan baik. 

 

B. Saran 

Program pelatihan ini sangat bermanfaat dalam upaya meningkatkan 

kemampuan guru di bidang mapel dalam pembuatan karya flipbook. 

1. Sebaiknya program pelatihan pengembangan media pembelajaran sering 

diselenggarakan agar kualitas pembelajaran lebih meningkat. 

2. Hendaknya program ini dapat terus berlanjut sehingga lebih banyak lagi 

sekolah yang dapat merasakan manfaatnya. 

3. Para guru peserta pelatihan diharapkan dapat ikut aktif berperan dalam 

mengembangkan program flipbook  dan mengajarkan kepada para siswanya. 

 

 

 

 

 

 

 



 19 

DAFTAR PUSTAKA  

 

Arief S. Sadiman, dkk. 2008. Media Pendidikan, Pengertian, Pengembangan, dan 

Pemanfaatannya. Jakarta: PT. Raja Grafindo Persada. 

 

Azhar Arsyad. 2008. Media Pembelajaran. Jakarta: Raja Grafindo Persada. 

 

Nana Sudjana & Ahmad Rivai. 2010. Media Pengajaran. Bandung: Sinar Baru 

Algesindo. 

 

Nashar, 2004.  Peranan Motivasi dan Kemampuan Awal dalam Kegiatan 

Pembelajaran. Jakarta: Delia Press). 

 

Teknoanimasi. 2010. Flipbook dan Thaumatrope.  http://teknoanimasi.blogspot. 

com/2008/11/flip-bookdan-thaumatrope.html. 

 
Tri Chatarina. 2006. Psikologi Belajar. Semarang: UPT UNNES Press 
 

Yudhi Munadi. 2010. Media Pembelajaran. Sebuah Pendekatan Baru. Jakarta: 

Gaung Persada Press. 

 

Yusufhadi Miarso. 2007. Menyemai Benih Teknologi Pendidikan. Jakarta: 

Pustekom ï DIKNAS. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 20 

Lampiran 1 : Foto Kegiatan PPM 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                            Gambar 1. Ketua Tim sedang memberikan pengarahan  

                                              dan materi. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
                            Gambar 2. Suasana pesertapelatihan sedang praktek.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
                            Gambar 3. Mahasiswa sedang melakukan pendampingan 
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                            Gambar 4. Mahasiswa sedang membantu peserta pelatihan 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
                            
                              

                             Gambar 5. Tim sedang membantu peserta pelatihan 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
                             Gambar 6. Mahasiswa melakukan pendampingan kepada 

                                               peserta pelatihan. 
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Lampira 2. Contoh Hasil Produk Flipbook halaman dalam 

         (Karya Ch. Krisanti, S.Pd.) 
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Lampira 3. Contoh Hasil Produk Flipbook halaman cover dan halaman  

                    Dalam (Karya Siwi Swandari, S.Ag.) 
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Lampira 3. Contoh Hasil Produk Flipbook halaman cover dan halaman  

                    Dalam (Karya Rubiyat Puji Astuti, M.Pd.) 
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Lampira 3. Contoh Hasil Produk Flipbook halaman cover dan halaman  

                    Dalam (Karya Suyono, S.Pd.) 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 
 

 

 

 

 


