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BAB I 
PENDAHULUAN 

 

A. Analisis Situasi 

Perkembangan teknologi informasi yang sangat cepat dewasa ini menuntut 

para pendidik untuk terampil menggunakan dan memanfaatkan hasil-hasil 

teknologi dalam proses belajar dan mengakses ilmu pengetahuan yang lebih luas. 

Disamping mampu menggunakan alat-alat yang tersedia, guru juga dituntut untuk 

dapat mengembangkan keterampilan membuat media untuk membantu 

menyampaikan materi pada prose belajar mengajar. Pembuatan media tersebut 

bertujuan mebuat proses belajar mengajar menjadi berjalan lebih efektif, menarik, 

dan dapat memancing kreativitas peserta didik. 

Pada proses pembelajaran, ada dua unsur yang sangat penting yaitu metode 

mengajar dan media pembelajaran. Kata media berasal dari bahasa Latin medius 

yang secara harfiah berarti ‘tengah’, ‘perantara’ atau ‘pengantar’.  Menurut Azhar 

Arsyad (2007: 4), apabila media itu membawa pesan-pesan atau informasi yang 

bertujuan instruksional atau mengandung maksud-maksud pengajaran maka media 

itu disebut media pembelajaran. 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. (Nana Sudjana dan 

Rivai , 2010:2)  

Penggunaan media pembelajaran sangat penting bagi proses belajar mengajar 

guna tercapainya tujuan pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran pada tahap 

orientasi pengajaran akan sangat membantu keefektifan proses pembelajaran dan 

penyampaian pesan dan isi pelajaran pada saat itu, sehingga yang menjadi tujuan 

dari pembelajaran bisa tercapai secara maksimal. Selain pencapaian tujuan 

pembelajaran, penggunaan media pembelajaran juga dapat membangkitkan minat, 

motivasi dan rangsangan kegiatan belajar bagi para siswa.  
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Dalam proses belajar mengajar yang telah menerapkan kurikulum 2013, 

siswa lebih dituntut untuk aktif, kreatif dan inovatif dalam setiap pemecahan 

masalah yang mereka hadapi di sekolah. Oleh karena itu, sistem penyampaian 

bahan pembelajaran secara konvensional yang lebih mengedepankan metode 

ceramah diganti dengan sistem penyampaian bahan pembelajaran modern yang 

lebih mengedepankan peran siswa dan pemanfaatan teknologi multimedia. Lebih-

lebih pada kegiatan pembelajaran yang menekankan pada kompetensi-kompetensi 

yang terkait dengan keterampilan proses, peran media pembelajaran menjadi 

semakin penting. Media pembelajaran yang dirancang secara baik dan kreatif 

dengan memanfaatkan teknologi multimedia, dalam batas-batas tertentu akan dapat 

memperbesar kemungkinan siswa untuk belajar lebih banyak dan meningkatkan 

kualitas pembelajaran, khususnya dalam rangka meningkatkan ketercapaian 

kompetensi. 

Sementara itu realitas yang ada dan terjadi terjadi di lapangan saat ini, ada 

kesan bahwa guru belum optimal dalam memanfaatkan teknologi yang ada guna 

mengembangkan media pembelajaran. Sebagian besar dari mereka masih 

berpredikat sebagai pelaksana kurikulum, bahkan di antara kegiatan-kegiatan yang 

mereka lakukan lebih bersifat rutinitas. Kondisi di lapangan menunjukkan adanya 

keterbatasan media pembelajaran baik jenis maupun jumlahnya, serta kemampuan 

guru memanfaatkan media juga masih kurang. Suasana kelas kurang memotivasi 

peserta didik melakukan kegiatan belajar. Demikian juga interaksi pembelajaran 

belum optimal. Hal ini dapat menyebabkan motivasi dan kesiapan belajar peserta 

didik juga rendah, padahal lingkup materi pembelajaran saat ini sangat luas, serta 

laju perubahan di bidang ilmu, teknologi dan seni berjalan begitu cepat.  

Berdasarkan kondisi tersebut, salah satu kendala pengembangan media 

pembelajaran adalah kurang dikuasainya teknologi pengembangannya oleh para 

guru, sehingga pengembangan materi pembelajaran berbasis teknologi kurang 

optimal. Apabila para guru mampu memanfaatkan, lebih-lebih mengembangkan 

pembelajaran yang berbasis teknologi maka dipastikan mutu pembelajaran akan 

meningkat lebih baik, terutama jika dikaitkan dengan era saat ini yang dicirikan 

oleh teknologi informasi.  
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Salah satu media pembelajaran berbasis teknologi yang dapat digunakan 

dalam pembelajaran adalah Flipbook. Seiring dengan perkembangan zaman, telah 

banyak vendor yang menyediakan software untuk membuat media Flipbook. Hal 

ini tentunya akan membuat proses belajar mengajar menjadi lebih menarik dan 

diharapkandapat meningkatkan motivasi dan kemauan belajar siswa. 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 media ini akan menjadikan visualisasi lebih 

menarik sehingga 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 manfaat tersebut, kegiatan pelatihan ini sangat penting untuk 

diselenggarakan. Pelatihan pembuatan media pembelajaran dengan program 

Flipbook yang bagi para guru SMP ini diharapkan akan memberikan wawasan baru 

dalam pembuatan media pembelajaran. Penguasaan guru dalam membuat media 

pembelajaran Flipbook nantinya diharapkan dapat memotivasi minat siswa untuk 

lebih bersemangat dalam mengikuti pelajaran sehingga akan meningkatkan kualitas 

pembelajaran secara keseluruhan. 
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Objek yang menjadi sasaran kegiatan ini berjumlah 25 orang, yang terdiri dari 

guru-guru mapel di SMPN 1 Wonosari di Kabupaten Gunungkidul. Pemilihan 

objek dan lokasi ini karena guru-guru belum 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. 

B. Identifikasi dan Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas dapat diidentifikasikan permasalahan 

sebagai berikut: 

1. Tuntutan bagi guru dalam pengembangan multimedia interaktif. 

2. Guru belum optimal dalam memanfaatkan teknologi guna mengembangkan 

media pembelajaran. 

3. Keterbatasan media pembelajaran baik jenis maupun jumlah.  

4. Kemampuan guru memanfaatkan media juga masih kurang. 

5. Interaksi pembelajaran yang belum optimal dan rendahnya motivasi belajar 

siswa. 

6. Perlunya pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi informasi 

guna pembelajaran yang interaktif, kreatif, dan inovatif. 

7. Perlunya pelatihan pengembangan media pembelajaran berbasis IT untuk 

meningkatkan kompetensi guru. 

C. Tujuan Kegiatan 

Berdasarkan permasalahan tersebut di atas, maka tujuan dalam kegiatan ini 

diarahkan untuk: 

1. Meningkatkan kompetensi guru dalam pengembangan media pembelajaran 

berbasis teknologi informasi. 

2. Tercapainya proses pembelajaran yang interaktif, kreatif, dan inovatif. 

3. Meningkatkan motivasi dan prestasi belajar siswa. 
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D. Manfaat Kegiatan 

Manfaat yang dapat diambil dari kegiatan ini antara lain: 

1. Bagi guru 

a. Meningkatkan kompetensi dalam hal pengembangan media 

pembelajaran berbasis IT; 

b. Menambah wawasan tentang macam-macam media pembelajaran; 

c. Mampu menyesuaikan antara media pembelajaran yang digunakan 

dengan materi yang disampaikan; 

2. Bagi siswa 

a. Meningkatkan motivasi siswa dalam belajar; 

b. Meningkatkan prestasi belajar siswa; 

c. Meningkatkan kemampuan siswa dalam memahami materi; 

d. Terpenuhinya proses pembelajaran yang interaktif, kreatif, dan inovatif; 

3. Bagi sekolah 

a. Meningkatkan kualitas pembelajaran; 

b. Meningkatkan kualitas sumber daya manusia di sekolah 

c. Meningkatkan mutu lulusan; 

d. Meningkatkan daya saing  sekolah; 

4. Bagi universitas 

a. Meningkatkan kualitas kegiatan PPM bagi dosen berbasis kebutuhan 

masyarakat dan pengembangan masyarakat ; 

b. Mencapai visi UNY dalam rangka mencerdaskan anak bangsa; 

5. Bagi masyarakat 

Memicu setiap anggota masyarakat untuk meningkatkan kualitas 

pendidikan; 
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BAB II 

METODE KEGIATAN PPM 

 

A. Kerangka Pemecahan masalah 

Seiring bertambahnya kemajuan teknologi dan tuntutan masyarakat serta 

dunia industri, dunia pendidikan diharapkan dapat menghasilkan lulusan yang 

berkompeten. Saat ini masih banyak ditemui kegiatan belajar mengajar yang 

masih bersifat konvensional dan Guru SMP N 1 Wonosari Kabupaten Gunung 

Kidul belum mampu membuat media pembelajaran secara optimal. Oleh 

karena itu perlu adanya peningkatan kompetensi guru dalam hal pembuatan 

dan pengembangan media pembelajaran serta penambahan wawasan seorang 

guru dalam pembuatan media pembelajaran yang variatif, menarik, dan kreatif 

sebagai usaha untuk meningkatkan motivasi belajar siswa dan meningkatkan 

kompetensi lulusan. 

Pada kegiatan ini akan disampaikan bagaimana cara meningkatkan 

kemampuan Guru SMP N 1 Wonosari Kabupaten Gunung Kidul dalam 

mengembangkan media pembelajaran, dalam hal ini pembuatan media dengan 

menggunakan Flipbook. 

 

B. Khalayak Sasaran PPM 

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

(mapel) di SMPN 1 Wonosari, Gunungkidul. Jumlah peserta pelatihan ini 

sebanyak 25 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. Salah satu penunjang media 

pembelajaran yang menarik dan relatif mudah digunakan adalah program 

media pembelajaran berupa Flipbook.  

Disamping itu, alasan dipilihnya SMPN 1 Wonosari, Gunungkidul 

karena dianggap strategis untuk dilibatkan dalam kegiatan PPM. Hal ini 

dikarenakan, ketersediaan laboratorium komputer yang sudah memadai untuk 

keperluan pelatihan, serta seringnya lokasi yang digunakan sebagai tempat 



7 
 

pelatihan MGMP wilayah tersebut, sehingga subjek sasaran PPM ini nantinya 

diharapkan dapat menyebarluaskan hasil kegiatan kepada pihak lain. 

C. Metode kegiatan  

Metode kegiatan PPM ini adalah menggunakan metode tutorial dan 

simulasi. Berikut langkah – langkah kegiatan PPM : 

1. Guru SMPN 1 Wonosari Kabupaten Gunung Kidul diberi materi mulai dari 

pra produksi, produksi, dan finishing pembuatan E-Modul menggunakan 

flipbook 

2. Tim melakukan pendampingan dan bimbingan terhadap para Guru SMPN 

1 Wonosari Kabupaten Gunung Kidul sebagai peserta pelatihan dalam 

setiap sesi. 

3. Setelah pemberian materi, para guru SMPN 1 Wonosari Kabupaten Gunung 

Kidul peserta membuat media pembelajaran, dimulai dari perencanaan, 

persiapan bahan, storyboard, eksekusi, dan finishing menjadi sebuah media 

pembelajaran yang utuh. 

4. Kriteria keberhasilan kegiatan pelatihan adalah 70% dari total Guru SMPN 

1 Wonosari Kabupaten Gunung Kidul sebagai peserta pelatihan berhasil 

membuat E-Modul dengan flipbook 
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BAB III 
PELAKSANAAN KEGIATAN PPM 

 
A. Hasil Pelaksanaan Kegiatan PPM 

 Kegiatan pelaksanaan kegiatan PPM diselenggarakan untuk : (1) 

meningkatkan kompetensi guru dalam pengembangan media pembelajaran berbasis 

teknologi informasi; (2) tercapainya proses pembelajaran yang interaktif, kreatif, 

dan inovatif. (3) meningkatkan motivasi dan prestasi belajar siswa. 

Pelaksanaan pelatihan pembuatan E – module ini dilaksanakan pada tanggal 

18-21 Juli tahun 2016 di SMPN 1 Wonosari. Diikuti oleh 49 orang guru. Materi 

disampaikan oleh 3 pemateri dari Prodi Pendidikan Teknik Elektronika dan 

Informatika 

Hasil kegiatan PPM ini dapat dijabarkan satu – persatu berdasarkan urutan 

materi yang disajikan selama pelatihan sebagai berikut : 

1. Pengertian Media Pembelajaran 

Pada bagian ini dibahas mengenai media pembelajaran. Bagaimana fungsi dan 

peran media dalam proses pembelajaran.  

2. Modul Vs E Modul 

Bagian ini mempelajari tentang perbandingan media konvensional dengan media 

menggunakan elektronik 

3. Storyboard 

Bagian ini menjelaskan tentang pentingnya storyboard dalam pembuatan 

flipbook serta langkah - langkahnya 

4. Pengenalan Flipbook dan tutorialnya  

Mengenalkan flipbook sebagai salah satu media pembelajaran serta mengajarkan 

pembuatannya.  
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B. Pembahasan Pelaksanaan Kegiatan PPM 

Secara keseluruhan program kegiatan PPM ini dapat diselenggarakan dengan 

baik yang ditandai dengan telah diikuti peserta melebihi target maksimal. Selama 

pelatihan berlangsung para peserta peserta antusias mendengarkan paparan dari 

pemateri, sebagai berikut: 

a. Pemberian materi mengenai media pendidikan berjalan lancar disampaikan oleh 

Bapak Muhammad Munir, M.Pd. 

b. Pemberian materi Modul vs E-Module disampaikan oleh Ibu Nuryake Fajaryati, 

M.Pd.  

c. Tahap pelaksanaan pembuatan storyboard dan pembuatan E- Module 

disampaikan oleh Muhammad Izzuddin, M.Cs, Ahmad Awaluddin B., M.Pd. 

dan Bonita Destiana, M.Pd. serta didampingi mahasiswa. 

Sebelum masuk tutorial pembuatan modul pembelajaran dengan 

menggunakan flipbook maker, tahap awal yang dilakukan oleh guru adalah 

membuat storyboard modul yang akan dibuat. 

Adapun langkah-langkah dalam pembuatan emodul dengan flipbook maker 

ditunjukkan pada gambar berikut. 

 

Gambar. Langkah-langkah pembuatan e-modul dengan flipbook maker 
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Contoh pembuatan storyboard sederhana ditunjukkan pada tabel di bawah ini. 

Tahap 1. 

 
 

Pada tahap 1 guru membuat 
halaman cover 
 

Tahap 2 

 

Tapap 2 memasukkan materi 
dalam bentuk pdf ke dalam 
flipbook maker 

Tahap 3 

 

Tahap 3 mulai menambah 
gambar, teks, animasi, musik ke 
dalam cover dan isi materi. 
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Tahap 4 

 

Guru juga dapat menambahkan/ 
menyisipkan video di halaman 
materi modul. 

Tahap 5 

 
 

Di akhir modul, guru bisa 
menambah teks dan animasi pada 
cover belakang modul. 

 

Para peserta sangat antusias untuk mengikuti pelatihan ini. Mereka 

menganggap pelatihan ini berguna bagi mereka karena hasilnya menarik. Dari awal 

sudah diberitahukan bahwa peserta diwajibkan untuk membawa materi dan laptop. 

Masih banyak guru – guru yang kesulitan dalam mengoperasikan laptop. Dalam 

pelaksanaanya dibimbing oleh para pemateri. Para peserta sudah diberikan materi 

dalam bentuk softcopy ke dalam flashdisk 
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C. Evaluasi Kegiatan 

Evaluasi kegiatan dilihat dari tingkat kepuasan peserta sebagai peserta 

kegiatan PPM terhadap pelaksanaan PPM, maka diakhir kegiatan para peserta 

diberikan angket kepuasaan pelaksanaan PPM. Berikut ini adalah hasil yang 

diperoleh: 

Tabel 1. Pengukuran Kepuasan Peserta PPM 

No. Angket kuesioner Skor Hasil analisa 

1 Penyajian materi pelatihan 3,9 Sangat baik 

2 Kesesuaian materi pelatihan dengan harapan 3,7 Sangat baik 

3 Fasililtas pendukung pelatihan 3,6 Sangat baik 

4 Penguasaan materi dari instruktur 3,6 Sangat baik 

5 Kejelasan penyampaian materi 3,5 Sangat baik 

6 Kemampuan instruktur menjawab pertanyaan 3,3 Sangat baik 

7 Sikap instruktur dalam mengajar 3,4 Sangat baik 

8 Penguasaan media oleh instruktur 3,5 Sangat baik 

9 Interaksi instruktur dengan peserta 2,6 Baik 

10 Pemanfaatan waktu pelatihan 2,9 Baik 

 

Tabel 1 menunjukkan bahwa program dinilai dengan capaian kepuasan 

secara umum sangat baik, terdapat dua poin dengan perolehan baik yaitu 

interkasi instruktur dengan peserta pelatihan dan pemanfaatan waktu/jadwal 

pelaksanaan. Beberapa komentar menunjukan bahwa para peserta merasa 

terbantu dengan kegiatan dan berharap kegiatan serupa tetap berlanjut di tahun 

berikutnya karena sangat bermanfaat dalam menambah wawasan, pengalaman 

dan menunjang profesionalisme guru dalam hal pengembangan media 

pembelajaran. Dengan demikian dapat dinyatakan bahwa kegiatan PPM 

memberikan manfaat dan bersifat menambah wawasan, motivasi guru dalam hal 

mengemabangkan media pembelajaran berbasis TIK untuk mendukung 

kompetensi mengajar guru. 
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D. Faktor Pendukung 

1. Perhatian dan motivasi guru SMP 1 Wonosari untuk meningkatkan 

kompetensi guru dalam pengembangan media pembelajaran berbasis 

teknologi informasi. Hal ini ditandai dengan keikutsertaan semua guru dalam 

kegiatan PPM dari awal sampai akhir 

2. Motivasi dan usaha yang gigih dari para guru untuk mengembangkan media 

pembelajaran berbasis teknologi informasi. Hal ini terlihat dari banyaknya 

hasil akhir/produk media pembelajaran setelah pelatihan berakhir. 

3. PPM ini merupakan kegiatan yang sangat relevan dengan kebutuhan guru 

terutama dalam kompetensi guru dalam pengembangan media pembelajaran 

berbasis teknologi informasi guna tercapainya proses pembelajaran yang 

interaktif, kreatif, dan inovatif. 

4. PPM dilaksanakan di awal semester baru, sehingga hasil akhir/ produk media 

pembelajaran dari para guru dapat dimanfaatkan untuk proses pembelajaran 

di kelas guna meningkatkan motivasi belajar siswa. 

E. Faktor Penghambat 

1. Keterbatasan waktu guru untuk mengikuti pelatihan, dikarenakan beberapa 

guru memiliki tugas tambahan lain (jabatan struktural) sehingga tidak dapat 

mengikuti pelatihan secara penuh. 

2. Kemampuan guru dalam menggunakan media berbasis TI dinilai masih 

kurang, sehingga proses pelatihan memerlukan pendampingan yang cukup 

intensif. 

3. Latar belakang guru yang berbeda menyebabkan pencapaian pemahaman 

guru menjadi beragam 
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BAB IV 
PENUTUP 

 
A. Kesimpulan 

Program kegiatan PPM ini berupa pelatihan (workshop) untuk 

meningkatkan kompetensi guru dalam mengembangkan media pembelajaran 

berbasis teknologi informasi. Tidak hanya sedikit guru yang masih memerlukan 

pendampingan dan pengawalan saat pelatihan oleh tim PPM dalam menggunakan/ 

mengoperasikan komputer/laptop. Peningkatan kemampuan  yang dirasakan guru 

adalah dalam memanfaatkan teknologi informasi guna mengembangkan media 

pembelajaran yang lebih menarik sehingga dapat meningkatkan kualitas proses 

pembelajaran di sekolah, dan membantu guru meningkatkan motivasi belajar siswa.  

Secara keseluruhan program kegiatan PPM ini dapat diselenggarakan 

dengan baik yang ditandai dengan telah dapat dihasilkannya sejumlah media 

pembelajaran berbasis TI (e-modul) dari masing-masing guru mata pelajaran. 

Semua guru di SMP N 1 Wonosari juga berperan aktif ikut serta dalam kegiatan 

pelatihan. Dengan demikian, dapat dikatakan bahwa kegiatan PPM ini dapat 

meningkatkan kemampuan guru-guru dalam mengembangkan media pembelajaran 

berbasis teknologi informasi guna tercapainya proses pembelajaran yang interaktif, 

kreatif, dan inovatif. 

B. Saran 

Mengingat kegiatan PPM ini sangat terbatas waktunya, akan lebih baik jika 

kegiatan ini ada kelanjutannya sehingga kegiatan yang sudah dilaksanakan dapat 

ditindaklanjuti dan disebarkan kepada khalayak yang lebih luas. Proses lebih lanjut 

yakni dengan memanfaatkan agenda kegiatan yang ada pada MGMP masing-

masing mata pelajaran. Selain itu, pemateri dan tim PPM juga telah memberikan 

kesempatan lebih lanjut untuk berkorespondensi secara tidak langsung/online 

(email, WA, dll) guna kepentingan pendampingan dan konsultasi lebih lanjut. 

Dengan cara demikian, kegiatan PPM ini akan lebih bermanfaat dan bagi peserta 

yang masih belum mendapatkan giliran juga dapat memperoleh kesempatan 

pelatihan melalui kegiatan lebih lanjut oleh MGMP tersebut. Melalui pelatihan ini 

diharapkan guru lebih percaya diri dan mandiri mengembangkan media 

pembelajaran berbasis IT guna meningkatkan kompetensi mengajar. 
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Modul Vs E-Module

TIM UNY 2016

JURUSAN PENDIDIKAN TEKNIK ELEKTRONIKA

1

• bahan ajar cetak yang dirancang untuk dapat dipelajari secara 
mandiri oleh peserta pembelajaran. (Ditjend PMPTK, 2008)

2

• alat atau sarana pembelajaran yang berisi materi, metode, batasan-
batasan, dan cara mengevaluasi yang dirancang secara sistematis dan 
menarik untuk mencapai kompetensi yang diharapkan sesuai dengan 
tingkat kompleksitasnya. (Ditjend PMPTK, 2008)

3

• Modul adalah sarana pembelajaran dalam bentuk tertulis atau cetak yang disusun
secra sistematis, memuat materi pembelajaran, metode, tujuan berdasarkan
berdasarkan Kompetensi Inti (KI), Kompetensi Dasar (KD) dan indicator 
pencapaian kompetensi, petunjuk kegiatan belajar mandiri (self instructional, dan
memberikan kesempatan pada siswa untuk menguji diri sendiri melalui latihan
yang disajikan dalam modul tersebut (Hamdani, 2011).

PENGERTIAN MODUL

KARAKTERISTIK MODUL YANG BAIK

(Ditjend PMPTK, 2008)

KARAKTERISTIK MODUL YANG BAIK

(Ditjend PMPTK, 2008)

• melalui modul tersebut seseorang mampu 
membelajarkan diri sendiri, tidak tergantung pada 
pihak lain. 

Self Instructional

• seluruh materi pembelajaran dari satu unit kompetensi 
atau sub kompetensi yang dipelajari terdapat di dalam satu 
modul secara utuh.

Self Contained

• modul yang dikembangkan tidak tergantung pada media 
lain atau tidak harus digunakan bersama-sama dengan 
media pembelajaran lain.

Stand Alone

• memiliki daya adaptif yang tinggi terhadap perkembangan 
ilmu dan teknologi. Adaptive

• Setiap instruksi dan paparan informasi yang tampil bersifat membantu 
dan bersahabat dengan pemakainya, termasuk kemudahan pemakai 
dalam merespon, mengakses sesuai dengan keinginan. 

User Friendly
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E-MODULE

E-module merupakan bentuk modul secara 
digitalize dan dikemas dengan lebih interaktif. 

E-module disebut juga media untuk belajar 
mandiri karena di dalamnya telah dilengkapi 
petunjuk untuk belajar sendiri. 

e-module dapat diisi materi dalam bentuk pdf, 
video serta animasi yang mampu membuat 
user belajar secara aktif.

E-

MODULE

E:\penelitian\kajian emodul\emodul\Jobsheet_AUP\index.html

Emodule Modul Cetak
Ditampilkan dengan menggunakan monitor atau layar 
komputer.

Tampilannya berupa kumpulan kertas yang berisi 
informasi tercetak, dijilid dan diberi cover.

Lebih praktis untuk dibawa kemanapun karena 
bentuknya yang tidak besar dan tidak berat.

Kurang praktis untuk dibawa karena bentuknya relatif 
besar dan berat\

Menggunakan CD, USB Flashdisk, atau memori card 
sebagai medium penyimpanan datanya.

Tidak menggunakan CD atau memori card sebagai 
medium penyimpan data.

Biaya produksi lebih murah. Untuk memperbanyak 
produk bisa dilakukan dengan mengcopy file antar user.
Pengiriman atau distribusi bisa dilakukan dengan 
menggunakan e-mail. 

Biaya produksin lebih mahal. Untuk memperbanyak 
dan mendistribusikan diperlukan biaya tambahan.

Menggunakan sumber daya berupa tenaga listrik dan 
komputer atau notebook untuk mengoperasikannya.

Tidak membutuhkan sumber daya khusus untuk 
menggunakannya.

Tahan lama, tergantung dengan medium yang 
digunakan.

Tidak tahan lama, karena modul berbahan kertas yang 
mudah lapuk dan mudah sobek.

Naskahnya dapat disusun secara liner maupun non 
linier.

Naskahnya hanya dapa disusun secara linier.

Dapat dilengkapai dengan audio, animasi dan video 
dalam penyajiannya.

Tidak dapat dilengkapi dengan audio dan video dalam 
penyajian, hanya terdapat ilustrasi dalam bentuk 
gambar dan grafis atau dalam bentuk vektor.

Pada setiap kegiatan belajar dapat diberikan kata kunci 
atau password yang berguna untuk mengunci kegiatan 
belajar. Peserta didik harus menguasai satu kegiatan 
belajar sebelum melanjutkan ke kegiatan selanjutnya. 
Dengan demikian peserta didik dapat menuntaskan 
kegiatan belajar secara berjenjang.

Tidak dapat diberikan password, peserta didik bebas 
mempelajari setiap kegiatan belajar. Sehingga terdapat 
sedikir kelemahan dalam kontrol jenjang kompetensi 
yang harus diperoleh pelajar.

Sumber : Diadaptasi dari Saputro (2009 : 55-56)



Lampiran:  
Hasil Pengembangan Media Pembelajaran e_Modul dengan Fllipbook  
(Sampel dari seluruh Peserta Pelatihan) 
 
1. A. Septianggi, Mata Pelajaran: Bahasa Jawa 

Halaman Depan, dilengkapi dengan background gambar yang menarik minat siswa. 

 

Halaman Isi 

 



2. Kisna Widodo, Mata Pelajaran Olahraga 
Halaman depan 

 
 
Halaman Isi, dilengkapi dengan video yang mendukung materi 

 
 



Dokumentasi Kegiatan 
 

 
 

Pembukaan PPM oleh Wakil Kepala Sekolah dan Ketua Pelakssana Tim PPM 
 

 

 
Peserta Pelatihan dan Tim Pendamping PPM 
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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS TEKNOLOGI INFORMASI 

MELALUI PEMBUATAN E-MODULE DENGAN FLIPBOOK GUNA 

MENINGKATKAN KOMPETENSI MENGAJAR GURU 

Muhammad Munir, A. Awaluddin Baiti, Muhammad Izzudin M., Bonita Destiana 

 

ABSTRAK 

Kata kunci: media pembelajaran, teknologi informasi, Flipbook  

 

 

ABSTRACT  

Keywords: learning media, information technology, Flipbook  

Jurusan Pendidikan Teknik Elektronika FT UNY 

Email: munir@uny.ac.id  

Program Pengabdian Masyarakat ini bertujuan untuk (1) meningkatkan kompetensi guru dalam 

pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi informasi, (2) tercapainya proses pembelajaran yang 

interaktif, kreatif dan inovatif dan (3) meningkatkan motivasi dan prestasi belajar siswa. Program Pengabdian 

Masyarakat ini berupa pelatihan pembuatan media pembelajaran menggunakan Flipbook. Program ini 

dilaksanakan di SMP N 1 Wonosari, Gunungkidul, Daerah Istimewa Yogyakarta. Objek yang menjadi sasaran 

kegiatan ini berjumlah 25 orang, yang terdiri dari guru-guru Mapel di SMPN 1 Wonosari di Kabupaten 

Gunungkidul. Metode yang digunakan adalah menggunakan metode tutorial dan simulasi. Pelaksanaan pelatihan 

pembuatan E – module ini dilaksanakan pada tanggal 18-21 Juli tahun 2016 di SMPN 1 Wonosari. Diikuti oleh 

49 orang guru. Materi disampaikan oleh 3 pemateri dari Prodi Pendidikan Teknik Elektronika dan Informatika. 

Materi yang disampaikan antara lain ; (1) Pengertian Media Pembelajaran, (2) Modul Vs E- Modul dan (3) 

Pembuatan Story Board. Selanjutnya, pelatihan diisi dengan praktek pembuatan storyboard dan E-Modul 

menggunakan Flipbook mulai dari proses install hingga penggunaannya. Para peserta sangat antusias untuk 

mengikuti pelatihan ini. Mereka menganggap pelatihan ini berguna bagi mereka karena hasilnya menarik. Masih 

banyak guru – guru yang kesulitan dalam mengoperasikan laptop. Dalam pelaksanaanya dibimbing oleh para 

pemateri didampingi oleh mahasiswa. Para peserta sudah diberikan materi dalam bentuk softcopy ke dalam 

flashdisk. Secara keseluruhan program kegiatan PPM ini dapat diselenggarakan dengan baik yang ditandai 

dengan telah dapat dihasilkannya sejumlah media pembelajaran berbasis TI (e-modul) dari masing-masing guru 

mata pelajaran.  

The Empowerment to Society Program aims to: (1) Increasing the teacher competence in developing 

learning media based information technology (2) The Learning process can be interactive , creative, and 

innovative, and (3) Increasing motivation and study achievement of the student. This activity form to training 

about making of learning media using Flipbook. This training take place in SMP N 1 Wonosari, Gunungkidul, 

Special Region of Yogyakarta.  The object of this program is amount to 25 teachers. This course consist of 

subject teachers in SMP N 1 Wonosari . The method to learn is using tutorial and simulation. This program held 

on 18th – 21th July 2016 in SMPN 1 Wonosari and followed by 49 participants. The material of this course 

delivered by 3 speakers form Major of Electronics and Informatics Education. The raw of this program are (1) 

The Explanation about Learning Media (2) Module VS E – Module and (3) Making of Storyboard. Activity of 

this program is making a storyboard and E-Module using Flipbook software started from installation until how 

to use. Mostly of the participant enthusiastic with this program because they think it will be usefully for them 

because the result is very interesting. But, some teacher get difficulties to operating their laptop. This training 

guided by the instructor and helped by some of student of our university. The participants are given a flash that 

contains the material in this training. Overall this program of activities can be held properly marked with may 

have produced a number of IT-based instructional media (e-module) from the respective subject teachers. 

mailto:pipitutami@uny.ac.id
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PENDAHULUAN  

Perkembangan teknologi informasi 

yang sangat cepat dewasa ini menuntut para 

pendidik untuk terampil menggunakan dan 

memanfaatkan hasil-hasil teknologi dalam 

proses belajar dan mengakses ilmu 

pengetahuan yang lebih luas. Disamping 

mampu menggunakan alat-alat yang 

tersedia, guru juga dituntut untuk dapat 

mengembangkan keterampilan membuat 

media untuk membantu menyampaikan 

materi pada prose belajar mengajar. 

Pembuatan media tersebut bertujuan 

mebuat proses belajar mengajar menjadi 

berjalan lebih efektif, menarik, dan dapat 

memancing kreativitas peserta didik. 

Pada proses pembelajaran, ada dua 

unsur yang sangat penting yaitu metode 

mengajar dan media pembelajaran. Kata 

media berasal dari bahasa Latin medius 

yang secara harfiah berarti ‘tengah’, 

‘perantara’ atau ‘pengantar’.  Menurut 

Azhar Arsyad (2007: 4), apabila media itu 

membawa pesan-pesan atau informasi yang 

bertujuan instruksional atau mengandung 

maksud-maksud pengajaran maka media itu 

disebut media pembelajaran. 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. (Nana Sudjana dan Rivai , 

2010:2)  

Penggunaan media pembelajaran 

sangat penting bagi proses belajar mengajar 

guna tercapainya tujuan pembelajaran. 

Penggunaan media pembelajaran pada 

tahap orientasi pengajaran akan sangat 

membantu keefektifan proses pembelajaran 

dan penyampaian pesan dan isi pelajaran 

pada saat itu, sehingga yang menjadi tujuan 

dari pembelajaran bisa tercapai secara 

maksimal. Selain pencapaian tujuan 

pembelajaran, penggunaan media 

pembelajaran juga dapat membangkitkan 

minat, motivasi dan rangsangan kegiatan 

belajar bagi para siswa.  

Dalam proses belajar mengajar yang 

telah menerapkan kurikulum 2013, siswa 

lebih dituntut untuk aktif, kreatif dan 

inovatif dalam setiap pemecahan masalah 

yang mereka hadapi di sekolah. Oleh 

karena itu, sistem penyampaian bahan 

pembelajaran secara konvensional yang 

lebih mengedepankan metode ceramah 

diganti dengan sistem penyampaian bahan 

pembelajaran modern yang lebih 

mengedepankan peran siswa dan 

pemanfaatan teknologi multimedia. Lebih-

lebih pada kegiatan pembelajaran yang 

menekankan pada kompetensi-kompetensi 

yang terkait dengan keterampilan proses, 

peran media pembelajaran menjadi semakin 

penting. Media pembelajaran yang 

dirancang secara baik dan kreatif dengan 

memanfaatkan teknologi multimedia, dalam 

batas-batas tertentu akan dapat 

memperbesar kemungkinan siswa untuk 

belajar lebih banyak dan meningkatkan 

kualitas pembelajaran, khususnya dalam 

rangka meningkatkan ketercapaian 

kompetensi. 

Sementara itu realitas yang ada dan 

terjadi terjadi di lapangan saat ini, ada 

kesan bahwa guru belum optimal dalam 

memanfaatkan teknologi yang ada guna 

mengembangkan media pembelajaran. 

Sebagian besar dari mereka masih 

berpredikat sebagai pelaksana kurikulum, 

bahkan di antara kegiatan-kegiatan yang 

mereka lakukan lebih bersifat rutinitas. 

Kondisi di lapangan menunjukkan adanya 
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keterbatasan media pembelajaran baik jenis 

maupun jumlahnya, serta kemampuan guru 

memanfaatkan media juga masih kurang. 

Suasana kelas kurang memotivasi peserta 

didik melakukan kegiatan belajar. 

Demikian juga interaksi pembelajaran 

belum optimal. Hal ini dapat menyebabkan 

motivasi dan kesiapan belajar peserta didik 

juga rendah, padahal lingkup materi 

pembelajaran saat ini sangat luas, serta laju 

perubahan di bidang ilmu, teknologi dan 

seni berjalan begitu cepat.  

Berdasarkan kondisi tersebut, salah 

satu kendala pengembangan media 

pembelajaran adalah kurang dikuasainya 

teknologi pengembangannya oleh para 

guru, sehingga pengembangan materi 

pembelajaran berbasis teknologi kurang 

optimal. Apabila para guru mampu 

memanfaatkan, lebih-lebih 

mengembangkan pembelajaran yang 

berbasis teknologi maka dipastikan mutu 

pembelajaran akan meningkat lebih baik, 

terutama jika dikaitkan dengan era saat ini 

yang dicirikan oleh teknologi informasi.  

Salah satu media pembelajaran 

berbasis teknologi yang dapat digunakan 

dalam pembelajaran adalah Flipbook. 

Seiring dengan perkembangan zaman, telah 

banyak vendor yang menyediakan software 

untuk membuat media Flipbook. Hal ini 

tentunya akan membuat proses belajar 

mengajar menjadi lebih menarik dan 

diharapkandapat meningkatkan motivasi 

dan kemauan belajar siswa. 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 media ini 

akan menjadikan visualisasi lebih menarik 

sehingga 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 manfaat tersebut, 

kegiatan pelatihan ini sangat penting untuk 

diselenggarakan. Pelatihan pembuatan 

media pembelajaran dengan program 

Flipbook yang bagi para guru SMP ini 

diharapkan akan memberikan wawasan 

baru dalam pembuatan media pembelajaran. 

Penguasaan guru dalam membuat media 

pembelajaran Flipbook nantinya diharapkan 

dapat memotivasi minat siswa untuk lebih 

bersemangat dalam mengikuti pelajaran 

sehingga akan meningkatkan kualitas 

pembelajaran secara keseluruhan. 

Objek yang menjadi sasaran kegiatan 

ini berjumlah 25 orang, yang terdiri dari 

guru-guru mapel di SMPN 1 Wonosari di 

Kabupaten Gunungkidul. Pemilihan objek 
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dan lokasi ini karena guru-guru belum 

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. 

METODE 

Kerangka Pemecahan masalah 

Seiring bertambahnya kemajuan 

teknologi dan tuntutan masyarakat serta 

dunia industri, dunia pendidikan diharapkan 

dapat menghasilkan lulusan yang 

berkompeten. Saat ini masih banyak 

ditemui kegiatan belajar mengajar yang 

masih bersifat konvensional dan Guru SMP 

N 1 Wonosari Kabupaten Gunung Kidul 

belum mampu membuat media 

pembelajaran secara optimal. Oleh karena 

itu perlu adanya peningkatan kompetensi 

guru dalam hal pembuatan dan 

pengembangan media pembelajaran serta 

penambahan wawasan seorang guru dalam 

pembuatan media pembelajaran yang 

variatif, menarik, dan kreatif sebagai usaha 

untuk meningkatkan motivasi belajar siswa 

dan meningkatkan kompetensi lulusan. 

Pada kegiatan ini akan disampaikan 

bagaimana cara meningkatkan kemampuan 

Guru SMP N 1 Wonosari Kabupaten 

Gunung Kidul dalam mengembangkan 

media pembelajaran, dalam hal ini 

pembuatan media dengan menggunakan 

Flipbook. 

Khalayak Sasaran PPM 

Sasaran kegiatan ini adalah guru-guru 

bidang studi semua mata pelajaran (mapel) 

di SMPN 1 Wonosari, Gunungkidul. 

Jumlah peserta pelatihan ini sebanyak 25 

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. Salah satu penunjang media 

pembelajaran yang menarik dan relatif 

mudah digunakan adalah program media 

pembelajaran berupa Flipbook.  

Disamping itu, alasan dipilihnya 

SMPN 1 Wonosari, Gunungkidul karena 

dianggap strategis untuk dilibatkan dalam 

kegiatan PPM. Hal ini dikarenakan, 

ketersediaan laboratorium komputer yang 

sudah memadai untuk keperluan pelatihan, 

serta seringnya lokasi yang digunakan 

sebagai tempat pelatihan MGMP wilayah 

tersebut, sehingga subjek sasaran PPM ini 

nantinya diharapkan dapat 

menyebarluaskan hasil kegiatan kepada 

pihak lain. 

Metode kegiatan  

Metode kegiatan PPM ini adalah 

menggunakan metode tutorial dan simulasi. 

Berikut langkah – langkah kegiatan PPM: 

1) Guru SMPN 1 Wonosari Kabupaten Gu-

nungkidul diberi materi mulai dari pra pro-

duksi, produksi, dan finishing pembuatan E-

Modul menggunakan flipbook. 2) Tim 

melakukan pendampingan dan bimbingan 

terhadap para Guru SMPN 1 Wonosari 

Kabupaten Gunungkidul sebagai peserta 

pelatihan dalam setiap sesi. 3) Setelah 

pemberian materi, para guru SMPN 1 

Wonosari Kabupaten Gunungkidul peserta 

membuat media pembelajaran, dimulai dari 

perencanaan, persiapan bahan, storyboard, 

eksekusi, dan finishing menjadi sebuah 

media pembelajaran yang utuh. 4) Kriteria 

keberhasilan kegiatan pelatihan adalah 70% 

dari total Guru SMPN 1 Wonosari 

Kabupaten Gunung Kidul sebagai peserta 

pelatihan berhasil membuat E-Modul 

dengan flipbook 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Pelaksanaan Kegiatan PPM 

 Kegiatan pelaksanaan kegiatan PPM 

diselenggarakan untuk : (1) meningkatkan 

kompetensi guru dalam pengembangan 

media pembelajaran berbasis teknologi 

informasi; (2) tercapainya proses 

pembelajaran yang interaktif, kreatif, dan 

inovatif. (3) meningkatkan motivasi dan 

prestasi belajar siswa. 

Pelaksanaan pelatihan pembuatan E – 

module ini dilaksanakan pada tanggal 18-21 

Juli tahun 2016 di SMPN 1 Wonosari. 

Diikuti oleh 49 orang guru. Materi 

disampaikan oleh 3 pemateri dari Prodi 

Pendidikan Teknik Elektronika dan 

Informatika 

Hasil kegiatan PPM ini dapat 

dijabarkan satu – persatu berdasarkan 

urutan materi yang disajikan selama 

pelatihan sebagai berikut : 

1. Pengertian Media Pembelajaran 

Pada bagian ini dibahas mengenai 

media pembelajaran. Bagaimana fungsi dan 

peran media dalam proses pembelajaran.  

2. Modul Vs E Modul 

Bagian ini mempelajari tentang 

perbandingan media konvensional dengan 

media menggunakan elektronik 

3. Storyboard 

Bagian ini menjelaskan tentang 

pentingnya storyboard dalam pembuatan 

flipbook serta langkah – langkahnya 

 

4. Pengenalan Flipbook dan tutorialnya  

Mengenalkan flipbook sebagai salah satu 

media pembelajaran serta mengajarkan 

pembuatannya.  

Pembahasan Pelaksanaan Kegiatan PPM 

Secara keseluruhan program kegiatan 

PPM ini dapat diselenggarakan dengan baik 

yang ditandai dengan telah diikuti peserta 

melebihi target maksimal. Selama pelatihan 

berlangsung para peserta peserta antusias 

mendengarkan paparan dari pemateri, 

sebagai berikut: 1) Pemberian materi 

mengenai media pendidikan berjalan lancar 

disampaikan oleh Bapak Muhammad 

Munir, M.Pd. 2) Pemberian materi Modul 

vs E-Module disampaikan oleh Ibu 

Nuryake Fajaryati, M.Pd. 3) Tahap 

pelaksanaan pembuatan storyboard dan 

pembuatan E- Module disampaikan oleh 

Muhammad Izzuddin, M.Cs, Ahmad 

Awaluddin B., M.Pd. dan Bonita Destiana, 

M.Pd. serta didampingi mahasiswa. 

Sebelum masuk tutorial pembuatan 

modul pembelajaran dengan menggunakan 

flipbook maker, tahap awal yang dilakukan 

oleh guru adalah membuat storyboard 

modul yang akan dibuat. 

Adapun langkah-langkah dalam 

pembuatan emodul dengan flipbook maker 

ditunjukkan pada gambar berikut.
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Gambar. Langkah-langkah pembuatan e-modul dengan flipbook maker 

 

Contoh pembuatan storyboard sederhana ditunjukkan pada tabel di bawah ini. 

Tahap 1. 

 
 

Pada tahap 1 guru membuat halaman 

cover 

 

Tahap 2 

 

Tapap 2 memasukkan materi dalam 

bentuk pdf ke dalam flipbook maker 
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Tahap 3 

 

Tahap 3 mulai menambah gambar, teks, 

animasi, musik ke dalam cover dan isi 

materi. 

Tahap 4 

 

Guru juga dapat menambahkan/ 

menyisipkan video di halaman materi modul. 

Tahap 5 

 
 

Di akhir modul, guru bisa menambah teks 

dan animasi pada cover belakang modul. 
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Para peserta sangat antusias untuk 

mengikuti pelatihan ini. Mereka 

menganggap pelatihan ini berguna bagi 

mereka karena hasilnya menarik. Dari awal 

sudah diberitahukan bahwa peserta 

diwajibkan untuk membawa materi dan 

laptop. Masih banyak guru – guru yang 

kesulitan dalam mengoperasikan laptop. 

Dalam pelaksanaanya dibimbing oleh para 

pemateri. Para peserta sudah diberikan 

materi dalam bentuk softcopy ke dalam 

flashdisk 

SIMPULAN  

Program kegiatan PPM ini berupa 

pelatihan (workshop) untuk meningkatkan 

kompetensi guru dalam mengembangkan 

media pembelajaran berbasis teknologi 

informasi. Tidak hanya sedikit guru yang 

masih memerlukan pendampingan dan 

pengawalan saat pelatihan oleh tim PPM 

dalam menggunakan/ mengoperasikan 

komputer/laptop. Peningkatan kemampuan  

yang dirasakan guru adalah dalam 

memanfaatkan teknologi informasi guna 

mengembangkan media pembelajaran yang 

lebih menarik sehingga dapat meningkatkan 

kualitas proses pembelajaran di sekolah, 

dan membantu guru meningkatkan motivasi 

belajar siswa.  

Secara keseluruhan program kegiatan 

PPM ini dapat diselenggarakan dengan baik 

yang ditandai dengan telah dapat 

dihasilkannya sejumlah media 

pembelajaran berbasis TI (e-modul) dari 

masing-masing guru mata pelajaran. Semua 

guru di SMP N 1 Wonosari juga berperan 

aktif ikut serta dalam kegiatan pelatihan. 

Dengan demikian, dapat dikatakan bahwa 

kegiatan PPM ini dapat meningkatkan 

kemampuan guru-guru dalam 

mengembangkan media pembelajaran 

berbasis teknologi informasi guna 

tercapainya proses pembelajaran yang 

interaktif, kreatif, dan inovatif. 
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