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Prakata 
 

Monograf Strategi Membuat Media 3D dengan Pop- 
up dan Movable Book Berbantukan Aplikasi merupakan 
monograf   yang   berisi   penjelasan   bagaimana   membuat 
media pembelajaran 3D dengan memanfaatkan tiga teknik 
secara bersamaan. Teknik tersebut adalah teknik membuat 
pop-up, teknik movable book, dan teknik menggunakan 
aplikasi-aplikasi. 

Monograf ini dapat digunakan sebagai penunjang 
matakuliah media pembelajaran dan dapat juga digunakan 
oleh guru, dosen, peneliti, atau semua yang berkepentingan 
dalam menyusun media pembelajaran 3D. 

Monograf ini dilengkapi dengan gambar-gambar 
sehingga memudahkan membaca memahami maksud yang 
disampaikan   oleh   penulis.   Monograf   ini   juga   banyak 
merujuk   pada    buku-buku   terbitan   nasional,    terbitan 
internasional,  hasil  penelitian  pada  jurnal  nasional,  dan 
internasional, serta laman internet yang kredibel. 
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Petunjuk Penggunaan Buku 
 

Monograf Strategi Membuat Media 3D dengan Pop- 

up dan Movable Book Berbantukan Aplikasi bertujuan 

memberikan gambaran dan petunjuk kepada pembaca 

dalam membuat media 3D. 

Monograf ini berisi lima bagian utama. Pada bagian 

pertama berisi pendahuluan. Pada bagian ini akan dibahas 

tentang analisis situasi, permasalahan, dan analisis 

permasalahan. 

Pada bagian kedua membahas tentang novelty dan teori 

pendukung. Pada bagian ini dibahas tentang kebaruan dalam 

menyusun media 3D termasuk aplikasi. Teori pendukung 

mencakup hakikat pop-up, hakikat movable book, hakikat 

aplikasi momentcam, hakikat aplikasi ibispaint X, aplikasi 

infinite design, aplikasi paint, mengunduh gambar melalui 

google image bebas hak cipta, hakikat avatar facebook. 

Pada  bagian  ketiga  membahas  tentang  metodologi 

pemecahan masalah. Pada bagian ini dibahas tentang 

tahapan pengabdian, luaran pengabdian, baik luaran wajib, 

tambahan, dan luaran lainnya. 

Pada bagian keempat membahas hasil dan 

pembahasan. Pada bagian ini dibahas tentang solusi 

permasalahan  (hasil analisis SWOT), profil tim pengabdi, 

profil mitra pengabdian, strategi-strategi membuat media 

3D oleh mitra pengabdian. 
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Pada bagian kelima membahas simpulan. Pada bagian 

ini berisi simpulan dari secara keseluruh isi monograf hasil 

pengabdian. 

Bagian kesatu hingga bagian kelima pada monograf ini 

sudah disusun semaksimal mungkin agar pembaca memiliki 

pengetahuan  yang komprehensif dalam menyusun media 

pembelajaran 3D. Oleh karena itu, bacalah monograf ini 

mulai bagian pertama hingga bagian kelima dengan 

berurutan dan teliti. Selain itu, bacalah dengan hati yang 

bahagia  agar  pesan  yang  disampaikan  kepada  pembaca 

dapat tersampaikan secara maksimal. 
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Bagian 5 

Simpulan 
 

Monograf hasil pengabdian ini memberikan gambaran 
yang komprehensif seputar pembuatan media pembelajaran 
3D dengan memanfaatkan kolaborasi media pop-up dan 
movable book. 

Selain itu, dalam pembuatan media pembelajaran 
media  3D didukung oleh beberapa aplikasi yang mampu 
menghasilkan karakter kartun. Aplikasi-aplikasi tersebut 
antara lain ada aplikasi momentcam, aplikasi ibispaint X, 
aplikasi infinite design, teknik mengunduh gambar melalui 
google image bebas hak cipta, dan aplikasi avatar facebook. 

Melalui aplikasi-aplikasi tersebut, mitra memiliki 
beranekaragam strategi dalam membuat media 
pembelajaran  3D.  Dengan  demikian,  strategi-strategi  ini 
akan   mempermudah   pembaca   dalam   membuat   media 
pembelajran 3D. 
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Glosarium 
 

Momentcam          : Aplikasi  menarik  pada  Android  untuk 
membuat komik menyenangkan dan 
bergaya animasi Jepang, dengan 
menggunakan wajah Anda dan wajah 
teman-teman Anda. 

Avatar facebook   : Aplikasi      bawaan      facebook      untuk 
membuat karakter kartun. 

3D                             : Media yang tampilannya  dapat diamati 
dari arah pandang mana saja dan 
mempunyai dimensi panjang, lebar, 
tinggi/tebal. 

Mitra pengabdian : Rekan   atau   teman   sejawat    sebagai 
subjek dalam kegiatan pengabdian. 

Pengabdian            : Salah satu bentuk tridarma yang harus 
dilakukan oleh dosen dengna fokus 
kegiatan                                     memberikan 
pelayanan/pelatihan kepada 
masyarakat. 
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