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KATA PENGANTAR

Puji syukur kami panjatkan ke hadirat Tuhan Yang Maha Esa, atas segala nikmat dan
karunia-Nya, sehingga kami dapat melaksanakan kegiatan pengabdian kepada masyarakat
yang berwujud Pelatihan Media Pembelajaran Bagi Guru SMK Ibu Kartini Semarang yang
diselenggarakan pada tanggal 14 — 15 Mei 2018.

Dengan mengikuti kegiatan ini, para Guru SMK Ibu Kartini Semarang diharapkan
mempunyai pengetahuan dan ketrampilan dalam pembuatan bahan ajar berbasis mobile
sehingga diharapkan mampu memahami teknis dasar dan pengalaman langsung pembuatan
bahan ajar berbasis mobile menggunakan Adobe Flash CS6 dan Action Script 3.0.

Kami menyadari pada laporan ini masih banyak kekurangan, karena itu tidak lupa
kami menyampaikan maaf sebesar-besarnya.

Semarang, Desember 2018

Pelaksana



RINGKASAN

Pendidikan merupakan komponen utama dalam peningkatan kualitas suatu bangsa.
Seiring berkembangnya teknologi secara langsung menuntut dunia pendidikan untuk
menyesuaikan perkembangan tersebut dalam meningkatkan mutu pendidikan sehingga
menciptakan sumber daya manusia yang berkualitas. Mutu pendidikan bergantung pada
pelaksanaan pembelajaran di sekolah-sekolah, yang terlihat pada keberhasilan belajar siswa.
Proses pembelajaran merupakan salah satu tahap dalam menentukan keberhasilan belajar
siswa. Maka dari itu, banyak upaya dari guru untuk meningkatkan keberhasilan belajar
siswa. Salah satu upaya untuk meningkatkan keberhasilan belajar siswa dengan
mengembangkan media pembelajaran.

Perkembangan teknologi informasi berpengaruh terhadap dunia pendidikan. Salah
satu yang paling berkembang adalah media pembelajaran. Oleh karena itu dari sektor
pendidikan harus mampu memanfaatkan teknologi untuk mengembangkan media
pembelajaran berbasis multimedia yang semakin menarik, interaktif dan komprehensif.
Media visual seperti gambar, denah, peta, diagram serta audio visual seperti video, slide
suara menjadi pilihan yang bagus untuk meningkatkan mutu pendidikan. Media
Pembelajaran juga akan sangat berguna bagi siswa apabila mereka terlibat secara langsung
dalam menggunakan media tersebut.

Media Pembelajaran mempunyai fungsi meningkatkan daya tarik materi pelajaran
dan perhatian siswa. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran memberikan pengaruh
yang besar terhadap minat dan daya tarik siswa untuk mempelajari sesuatu oleh karena itu
jika media pembelajaran yang digunakan guru menarik maka dengan otomatis siswa juga
akan menyukai materi yang diajarkan dan pemahaman siswa terhadap materi tersebut akan
lebih cepat atau lebih tercapai. Sebaliknya jika siswa tidak menyukai media yang digunakan
guru maka siswa akan bosan, jenuh dan tidak tertarik terhadap materi yang disampaikan

sehingga akan mempengaruhi pemahaman siswa terhadap materi tersebut.
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PROGRAM IPTEKS BAGI MASYARAKAT (IbM)

Judul : Pelatihan Media Pembelajaran Bagi Guru SMK Ibu Kartini Semarang

BAB 1. PENDAHULUAN
1.1. Analisis Situasi

Proses pembelajaran merupakan salah satu tahap dalam menentukan keberhasilan
belajar siswa. Maka dari itu, banyak upaya dari guru untuk meningkatkan keberhasilan
belajar siswa. Salah satu upaya untuk meningkatkan keberhasilan belajar siswa dengan
mengembangkan media pembelajaran.

Media Pembelajaran mempunyai fungsi meningkatkan daya tarik materi
pelajaran dan perhatian siswa. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran
memberikan pengaruh yang besar terhadap minat dan daya tarik siswa untuk
mempelajari sesuatu oleh karena itu jika media pembelajaran yang digunakan guru
menarik maka dengan otomatis siswa juga akan menyukai materi yang diajarkan dan
pemahaman siswa terhadap materi tersebut akan lebih cepat atau lebih tercapai.
Sebaliknya jika siswa tidak menyukai media yang digunakan guru maka siswa akan
bosan, jenuh dan tidak tertarik terhadap materi yang disampaikan sehingga akan
mempengaruhi pemahaman siswa terhadap materi tersebut

Salah satu media yang dapat digunakan seiring kemajuan teknologi saat ini adalah
computer. Dengan menggunakan komputer dapat dijalankan beberapa software untuk
membuat media pembelajaran antara lain Adobe Flash, Power Point, Swiss, dan lain-
lain. Salah satu software yang akan digunakan untuk pelatihan ini adalah Adobe Flash
CS6. Adobe Flash CS6 merupakan sebuah software yang didesain khusus oleh Adobe
yang digunakan untuk membuat animasi dan bitmap yang sangat menarik untuk
keperluan pembuatan media pembelajaran yang interaktif dan dinamis. Selain itu
diharapkan dengan software ini dapat mempermudah pemahaman siswa tentang konsep
dari suatu materi pelajaran.

Adapun sekolah yang menjadi objek IPTEKS Bagi Masyarakat (IbM) dalam
rangka pengabdian masyarakat ini adalah SMK lbu Kartini Semarang yang beralamat
di Jalan Imam Bonjol No. 199, Pendrikan Kidul, Kec. Semarang Tengah, Kota
Semarang, Prov. Jawa Tengah. Berdasarkan lokasi SMK Ibu Kartini Semarang terletak
di kota Semarang sehingga pengabdian ini diharapkan dapat memberikan pemahaman
terhadap suatu proses Pembuatan Bahan Ajar Berbasis Mobile bagi Guru SMK Ibu



Kartini Semarang yang diharapkan mampu memahami teknis dasar dan pengalaman
langsung membuat bahan ajar berbasis mobile menggunakan Adobe Flash Cs6 dan

Action Script 3.0”.

Permasalahan Mitra
1.2. Rumusan Masalah Spesifik

SMK Ibu Kartini Semarang memiliki kurikulum yang membahas mengenai
konsep dasar serta teknik pembuatan bahan ajar bagi siswanya namun secara teknis
masih memiliki kelemahan dalam pembuatan bahan ajar sehingga dalam pengabdian
ini tim pelaksana ingin memberikan materi berkaitan dengan pemahaman proses
pembuatan bahan ajar berbasis mobile menggunakan Adobe Flash Cs6 dan Action
Script 3.0” tersebut.

BAB 2. TARGET DAN LUARAN
A. Target dan Luaran dari hasil pengabdian berupa:
a. Meningkatnya pemahaman guru SMK Ibu Kartini Semarang mengenai suatu
proses pembuatan bahan ajar bagi siswanya.
b. Meningkatnya keterampilan guru SMK Ibu Kartini Semarang dalam
pembuatan pembuatan bahan ajar.

c. Terciptanya pembuatan bahan ajar karya guru SMK Ibu Kartini Semarang.

BAB 3. METODE PELAKSANAAN
Pelaksanaan kegiatan pengabdian ini menggunakan beberapa langkah yaitu
sebagai berikut :

1. Koordinasi dengan pihak SMK Ibu Kartini Semarang yang terdiri dari Kepala
sekolah dan wakil kepala bidang kurikulum untuk menentukan jumlah siswa dan
teknis pelaksanaan pelatihan.

2. Penentuan waktu dan tempat pelaksanaan serta petunjuk teknis yang perlu
dilakukan.

3. Penyusunan materi pelatihan.

4. Pengembangan sistem media pembelajaran.

5. Penyebaran undangan pelatihan ke pihak SMK Ibu Kartini Semarang.



6. Persiapan teknis pelaksanaan bersifat fisik antara lain : kesiapan komputer,
perangkat dokumentasi, backdrop, konsumsi, materi hard-print, dan daftar hadir.

7. Persiapan teknis pelaksanaan secara non-fisik antara lain : materi presentasi
pelatihan soft-copy, dan ketersediaan internet.

8. Pembentukan tim untuk konsultasi yang berfungsi menangani permasalahan-
permasalah yang dimungkinkan muncul pada saat kegiatan pelatihan dilaksanakan.

9. Pengumpulan dokumentasi yang bersifat administratif sebagai penyusunan laporan

pertanggungjawaban.

BAB 4. KELAYAKAN PERGURUAN TINGGI

Pengabdian masyarakat ini berjudul “Pembuatan Bahan Ajar Berbasis Mobile
Menggunakan Adobe Flash CS6 dan Action Script 3.0”. Kegiatan ini dilakukan oleh
sebuah tim yang beranggotakan lima orang dosen di lingkungan Fakultas limu
Komputer Universitas Dian Nuswantoro, Lembaga Penelitian dan Pengabdian Kepada
Masyarakat Universitas Dian Nuswantoro selama ini telah mendukung terlaksananya
Tri Dharma Perguruan Tinggi kepada masyarakat. Banyak kegiatan LPPM Universitas
Dian Nuswantoro satu tahun terakhir antara lain, pelatihan penulisan proposal
penelitian dan pengabdian kepada masyarakat baik yang dilakukan secara internal
maupun eksternal dengan menghadirkan pakar di bidang penelitian dan pengabdian dari
luar institusi, mengadakan hibah penelitian dan pengabdian masyarakat internal yang
di danai oleh universitas yang berlangsung setiap tahun, dan telah banyak dosen-dosen
di berbagai fakultas dan program studi yang telah mendapatkan pendanaan dari
KemenristekDikti baik Program Hibah Penelitian dan Pengabdian Kepada Masyarakat
seperti Penelitian Dosen Pemula, Penelitian Hibah Bersaing, Penelitian Kerjasama
Antar Perguruan Tinggi ( Pekerti ), Penelitian Disertasi Doktor, Penelitian Strategis
Nasional, dan Ipteks Bagi Masyarakat (IbM) selain itu juga mempunyai beberapa desa
binaan dan seringkali pula menjadi mitra dari pemerintahan baik kota maupun provinsi
dalam kegiatan pembuatan naskah akademik, perencanaan dan redesign Master Plan IT
dan kerjasama-kerjasama lainnya.

Pelaksanaan proses Pelatihan peningkatan keterampilan Pembuatan Bahan Ajar
Berbasis Mobile Menggunakan Adobe Flash Cs6 dan Action Script 3.0 ini dilakukan
olen nara sumber (dosen) dari Fakultas Ilmu Komputer Program Studi Teknik
Informatika. Nara sumber yang akan memberikan materi yang telah ditetapkan dalam
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program ini adalah para dosen yang kompeten dalam memberikan materi berkaitan

dengan pembuatan bahan ajar berbasis mobile.

BAB 5. HASIL DAN LUARAN YANG DICAPAI
5.1. Jadwal Kegiatan

Jadwal kegiatan ini dibagi menjadi dua tahapan. Tahap pertama adalah persiapan
pelaksanaan kegiatan yang berisi persiapan hingga menjelang pelaksanaan kegiatan.
Kemudian tahap kedua pelaksanaan kegiatan itu sendiri. Berikut ini adalah tabel yang
menggambarkan jadwal tersebut.
Tabel 1. Jadwal Pelatihan
Kegiatan hari 1 : Tgl 14 Mei 2018

No. Waktu Kegiatan Narasumber

1 | 07.30-08.00 | Persiapan dan absensi daftar ulang | Panitia SMK lbu
Kartini Semarang

2 | 08.00-08.30 | Sambutan:

a. Ketua Pelaksana Kegiatan Prof. Dr. Supriadi
Pengabdian Masyarakat Rustad, M.Si
b. Perwakilan sekolah Kepala Sekolah SMK

Ibu Kartini Semarang

5 111.30-12.00 | Ice Breaker

6 |12.00-12.30 | Ishoma

7 112.30-15.00 | Materi Ill ; Membuat Scene Menu | Dr. Moch. Arief
Soeleman, M.Kom

Kegiatan hari 2 : Tgl 15 Mei 2018
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No. Waktu Kegiatan Narasumber
1 | 07.30-08.00 | Persiapan dan absensi daftar ulang | Panitia SMK lbu
Kartini Semarang
2 |08.00-10.00 | Materi IV : Mengisi Konten Scene | Nur Rokhman, S.Sn,
Menu Utama M.Kom
a. Membuat Opening
b. Membuat Tombol Menu
Utama
3 [10.00-11.30 | Materi V : Menambahkan Konten | Novi Hendriyanto,
Teks, Gambar dan Scrollview M.Kom
a. Menambahkan Teks
b. Menyisipkan Gambar
c. Membuat Scrollview
4 111.30-12.00 | Ice Breaker
5 |12.00-12.30 | Ishoma
6 |12.30-15.00 | Materi V: Menambahkan Konten | Novi Hendriyanto,

Teks, Gambar dan Scrollview
Lanjutan

M.Kom
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5.2. Materi Pelatihan

Materi I : Pengenalan Adobe Flash CS 6
Pemateri : Novi Hendriyanto, M.Kom

A. Sekilas Tentang Adobe Flash

Adobe flash adalah sebuah tools / software pengolah dan pembuat animasi 2
dimensi berbasiskan gambar vector. Adobe flash juga dapat digunakan untuk
keperluan pembangunan situs web yang interaktif dan dinamis juga pembuatan
aplikasi berbasis web, desktop ataupin mobile.Keunggulan yang dimiliki oleh
Flash ini adalah ia mampu diberikan sedikit code pemograman baik yang berjalan
sendiri untuk mengatur animasi yang ada di dalamnya atau digunakan untuk
berkomunikasi dengan program lain seperti HTML, PHP, dan Database dengan
pendekatan XML, dapat dikolaborasikan dengan web, karena mempunyai
keunggulan antara lain kecil dalam ukuran file outputnya.

Bahasa pemrogramman yang digunakan di Adobe Flash adalah Action Script.
Action Script 2.0 ( ditujukan untuk penggunaan platform desktop ) dan Action
Script 3.0 ( ditujukan untuk penggunaan platform mobile ).

B. Sejarah Adobe Flash

Pada awalnya, Flash dirilis oleh perusahaan software bernama Macromedia. Flash
1.0 diluncurkan pada tahun 1996 setelah Macromedia membeli program animasi
vektor bernama Future Splash. Versi terakhir yang diluncurkan di pasaran dengan
menggunakan nama 'Macromedia’ adalah Macromedia Flash 8. Hingga pada
tanggal 3 Desember 2005 Adobe Systems mengakuisisi Macromedia dan seluruh
produknya, sehingga nama Macromedia Flash berubah menjadi Adobe Flash.
Dibawah adobe flash berkembang menjadi sebuah software pengolah animasi yang
terkenal hingga mencapai versi yang akan saya bahas sekarang yaitu Adobe Flash
CSé.
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C. Mengenal Adobe Flash CS6
Adobe Flash CS6 merupakan versi pembaruan dari versi sebelumnya, Adobe Flash
CS5. Adobe Flash CS6 berada pada sati paket dengan sofware lainnya dalam
Adobe Creative Cloud ( Adobe CC ). Versi ini dirilis online pada tanggal 18 Juni
2014

Fitur fitur terbaru pada Adobe Flash CS6 diantara lainnya adalah :
e Memberikan dukungan untuk HTML 5.

o Ekspor symbol dan urutan animasi yang cepat menghasilkan sprite sheet untuk

menigkatkan pengalaman gaming. Alur kerja, dan performance.

e Memberikan dukungan untuk Android dan iOS dengan Adobe Flash player

terbaru.

o Performanya memberikan pemuatan foto berukuran besar menjadi lebih cepat.
Hal ini terwujud dengan adanya Adobe Mercury Graphics Engine yang

mampu meminimalisir waktu render.

D. Mengenal tampilan program
Meski berbeda versi tetapi dari segi tampilan program, Adobe Flash CS6 masih
memiliki tampilan yang sama dengan versi sebelumnya. Untuk memudahkan
beberapa tampilan yang dapat menyesuaikan kebutuhan dalam project kita.
Panel-panel yang tampak pada program dapat diatur ulang posisinya dengan
mengeserkannya. Selanjutnya, kita dapat membuat workspace baru dari tampilan
tersebut.
Berikut ini fungsi dari masing-masing bagian pada program.
e« Menu Bar : Merupakan bagian pengaturan utama pada program tampilan ini

terdiri dari sub-sub menu.

e Timeline : digunakan untuk mengatur susunan layer, mengatur durasi, dan

animasi.

e Toolbox : Merupakan tempat tool-tool yang digunakan untuk membuat dan

mengolah objek.

o Stage : Merupakan area kerja yang digunakan sebagai pembuatan project.
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e Control Panel : adalah panel-panel yang digunakan untuk mengolah dan
mengatur objek.

Materi 11 : Menyiapkan Stage Area di Flash CS6
Pemateri : Nur Rokhman, S.Sn, M.Kom

Pembuatan projek Mobile Learning Media ( MLM ) ini menggunakan Adobe
Flash CS6 dan bahasa pemrograman Action Script 3.0. Adapun Langkah pertama
sebelum membuat projek terlebih dahulu kita harus menyiapkan Stage Area. Adapun
langkahnya adalah sebagai beriku :

» Buka flash CS6, maka akan muncul tampilan sebagai berikut. Kita Pilih Air
for Android

» Kemudian muncul tampilan sebagai berikut. Pilih General.

Ginraral T late I
Categon Templates:

Advmbinirg ' B0 =40 Blank
ATR For dirdmid P Aroeerzrete:
Arimati=n -. filg

Barners P Cobions Memw
Hedia Pt W S e Gallery
Tt alicm

Samele =l
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» Dalam tampilan tab General. Akan akan muncul tampilan sebagai berikut.
langkah berikutnya atur width dan height pada sisi kanan.

) Actionscript 3.0 width: 450.9x
P ActionScript 2.0

Height: 500 ox
Ruler unta: [ Pusiz v
P ash Lite 4 Frame rate: 24.00 fps

"7 ActionSaript 3.0 Cless

= AcionSaipt 3.0 itarface mondtoionl |
= Actinaseript File Auto-Seves [ 10 menutes
-, ActionScript Communication File E@
= Flash Javascript File

" Flash Project

Description:

Create a new Flash document (* £3) in the Flash Document &
Window, The publish settngs vill be 2t for AIR for Androd.
Use the ATR for Ancrod document to create appications for
Ardrod devwces

-

[Coe ] (o ]

» Ubahlah satuan width : 360 px dan heightnya : 480 px.

Width: 350 px
weiont: e
Roberuntts: [Pt | v
Frame rate: 24.00 fps
£, Badkground cobor:
", ActionScript 3.0 Intesface ﬁ
7, ActionSaript File Auto-Save: [ 18 minctes
= :
"7, ActionSaript Commumication File

= Flash Javascript File
= Flash Project

Descrption:

Create a new Rash docunent (™. fla) 1 the Fagh Document
Window, The publish setengs will be set for AR for Android,
Use the AIR for Android document to reate applcations for
Android devices.

Loox | [ comcal |
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» Kemudian klik Ok. Selanjutkan akan muncul tampilan sebagai berikut.

Fl G Gl v bl Yalk hel Caimd Gasd Gy Wk bk [ =|F x

" (L0 AL —

E [T & dh O | | e

i | B bR

= )

3T B | A s
=] 7 ]

Ea =

[

Y o

-

e IS

=

el |

ner

b

Ve M|
w g af ' i - ¥ % W%

=

5 ¥ 5 % KN i
| [

T} (T O T e e o IC .

» Langkah berikutnya kita atur Workspace menjadi Classic View dengan cara
klik menu Window - Workspace - Classic.

I g 3 X W | i
%l o hcena 3 - . ‘& *| =
L] |-
r : -
3.T ayel =
N o4 v
S/ Co S o
g 5 -
y 7 ™
/A e Yope
p Lrnice
“m
o
n
< x D
v el
S -
e M e o Forak
- a0y a- e
o - a,
v
[ S
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» Selanjutnya tampilan akan menjadi seperti di bawah ini.

M bl Yae Dawn Hedl Ted Cowres Carsd Oibag Wedis (el faeer . [ = &
tonna | v e | o f
L= . T T e T T T T T T ™ x|
- a ) T faw
- e
B |
al H i 2 [ i
Mokt | d | ret
e g4 EE | s )
|
o
ul

Gnh =g z-EIl g
s

5 B %

ot

CIED B

Materi Il : Membuat Scene Menu
Pemateri : Dr. Moch. Arief Soeleman, M.Kom
Untuk mempermudah dalam pembuatan projek kita bagi menjadi beberapa

scene. Dalam projek ini pembagiannya adalah sebagai berikut :

Kurikulum

Tokoh

Materi

Menu Utama Latihan Soal

Profil

Tugas Mandiri

Setting

Closing

Adapun cara membuat scene adalah sebagai berikut :

» Klik menu Window - Other Panels - Scene
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CoteAa-t

Code 20 Y

v Ten Cser2
v Brpersa a1
Livasy [

—

Behaviony e
s

'2‘\’ Ler BEX

P esHEN FUSNPIQNNL 74T~

Kemudian akan muncul tampilan sebagai berikut.

Scene
— *—{ Tambszh Scene ]
== Duplikat Scens I
== Menghapus Scene I
FISEE '

> Buatlah scene seperti bagan diatas dengan cara klik tambah scene, kemudian
Klik dua kali untuk merename sesuai dengan nama yang anda inginkan begitu

seterusnya, sehingga tampilannya akan menjadi sebagai berikut.

E

'é menu_utama
B kurikulum

& tokoh

% materi

& latihan_soal
% profil

% tugas_mandiri
% setting

& dosing

Gl [ r

Tips : Buatlah scene dengan huruf kecil supaya mudah diingat ketika memasukkannya
dalam proses coding selanjutnya.
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Materi IV : Mengisi Konten Scene Menu Utama

Pemateri : Nur Rokhman, S.Sn, M.Kom

1. Membuat Opening
Pada halaman scene menu utama terdapat opening berisi logo dan teks. Sebelum
membuat opening terlebih dahulu kita ubah warna stage menjadi warna hitam,

dengan cara seperti berikut.

Size: 8 b pX Rt

x|
= e ]

£, menu_utama
& kurikulum
f] tokoh v
ﬁ's maten

= latihan_soal

©

[ o

‘f, profil

& tugas_mandiri =
& setting i
‘5 dosing S

sehingga tampilannya menjadi sebagai berikut.

IF W Rl dew wel Bheb D Demamd aedad Ddems Wk Hey Qe - T [= & "‘-J
=1 rime Meden Pl | - -
L -

E] L N AP N e S PO I IR

S H L m

s | [F

3 = |

)

= o —E - N

& = T

r o il =

L L& i e e RBEW - foa .“ = a
= e i # | v .
= ] & i - . .
e =

& | s .

1h o B
i naa

5 E——

= -

a

B

L

-

Lt

» Langkah berikutnya kita import gambar logo yang kita inginkan dengan cara
klik Menu File - Import To Stage

» Kemudian pilih gambar dimana kita menyimpannya.
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» Selanjutnya lengkapi dengan teks seperti yang kita inginkan dengan cara klik
icon Text Tool, kemudian untuk mengatur ukuran bisa dengan klik propertis
disamping kanan. Sedangkan untuk mengatur ukuran gambar bisa

menggunakan Free Transform Tool.
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Free Transform Tool

)
i
2.
el 5 Text Tool
N
3 s ﬁm # Properties Bar
7,
4
<,
M

» Kemudian langkah berikutnya seleksi tulisan dan gambar dengan cara CTRL

+ A, kemudian klik kanan - convert to symbol - movie clip - ok

» Langkah berikutnya untuk membuat animasi, klik frame ke 15 kemudian klik

kanan insert key frame.

Fl File Edit View Inset Modify Text Comwnands Contol Debug Window Help

...........................

Create Motion Twezn

Creste Shape Tween

Create Classic Tween

Insert Frame

Remove Frames

Clear Keyframe
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» Langkah berikutnya kita membuat tween diantara frame 1 dan frame 15

dengan cara klik kanan pada frame 8 ( sebenarnya bebas antra2 —14) -

Create Classic Tween.

Edit View Inset Modify Text Commands Control Debug Window

..........................

Create Motion Tween

Create Shape Tween

Create Classic Tween

Insert Frame

Remove Frames

» Selanjutnya pada frame 1, klik movie clip - kita klik kemudian kita perkecil
ukurannya dengan Transform Tools, dan kita buat transparant atau Kita buat

nol nilai alphanya.

Fl Fie &8t Vien hser Mod% Tot Ccmmans  Coowel  Detug  Wisdow Help

BT ——
*a0: 3 i Bl @ ke o » -« 45 » L) [ % n = L
W imer]d « » O

¥

. pa—
Lwe 2 = 1" de

=

N FOURGNOARNNLE 7% Ty

» Untuk Membuat Transparant klik Properties - Style - Alpha kemudian kita

nol kan nilainya.

"
o o

» oy
hodin dons
fropet

meny_utama
& turkslen
& toksh
€ maten
£ latiden_soe
ﬁ profil
5 tugas,_masde
5 setting
& dosng
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Adapun cara merubah nilai alpa dengan menggeser tombol pengaturan ke pojok
Kiri.

[ Instance Name |
’ °
| Movie Clip v J
Instance of: Symbol 1 SWap... |

< POSITION AND SIZE
X: 143.55 Y: 17065
s W: 73.85 H: 98.70
+» COLOR EFFECT
Style: | Alpha | w
Aphl: Q=== [0_|% |

' DISPLAY
< FILTERS

2. Membuat Tombol Menu Utama
Menu Utama Berisi tombol tombol navigasi yang menghubungkan dengan scene
yang lain. Langkahnya adalah sebagai berikut. Buatlah Key Frame pada frame

100. dengan cara klik kanan - frame ke 100 - insert key frame.

-
= MLM7 - ttorislowd =&
| File View Control Debug

Ry MEmE

JARAK, 8

Untuk Kelas

‘ Kurikulum
\ Tokoh
\ Materi

\ Latihan Soal

| S Profil

—T
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a. Membuat panel atas dan bawah
» Kilik rectangle tool, dengan ukuran widht : 360 px dan height :

A Me Y Suet Sl Ted G Cwael  Dieg Wdte M — -lo
e Rl L - -, = = X : o e o a{.._- —— .[
‘ ea0 ¥ S N N ¥ P« A wowoeoanonwomowow g : -
S 4 Q.- F | -
" & Il
. 3 . "
P " e i io
3. € e - & % -1 v
It { S R

* o .

> Kemudian untuk mewarnai

Tee~®iEs

gradient.

ol S8 1 _ |

- "
F.........., T
e P

25

i



» Isi Kode warna dengan : # 8FF1A9

Color | Swatches | »|~=

[ Solid color l v|
(]

5%
O [1 OH: 136°

llllllllll

» Kemudian import gambar untuk background, susunlah sehingga menjadi
seperti berikut.

b. Membuat Icon Home

» KIlik line tool, atur warna linenya dengan warna putih.

j 2FEFFFE Alpha:%s 100 (A

E i3

HEEEN

i

Gambarlah sehingga menjadi seperti ini :
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c. Membuat Text Menu Utama
» Pilih Text Tool Ketiklah " Menu Utama " - kemudian pilih jenis Font

Arial, Bold, Italic, dengan size 40 pada panel properties.

Fl ‘. bt U - e N r i -l X
e R L e —NL. - el
- . a0 —

o ) 7 od o | :

* " T

LX = I

i Menu Utama

fosT o0

Adapun setting propertiesnya secara detail adalah sebagai berikut.

= CHARACTER Property | value |
) — * Glow
Family: |—" a | '|
Blur X 2px (=]
Style: |:: d Italic | v || Embed... | Blur ¥ 2 px &
Size: 14.0pt  Letter spacing: 0.0 Strength 1000 %
Color: [ | 4 Auto kemn Quality
Anti-alias: [ Anti-alias for readability | v | Caler |
. : | Anti-alias for readability |«
nhalas : Knockout ]
= Inner glow |
d. Membuat Text Judul Media
Fl. the ten Wes fosee Modhy ot - - g - e ) -|® x
T e | o | ] e veen: -
» a0y 818 8 B . .« « 3 . ¢ v "o R 2t ot ot =
} = oal :‘ 1
L !
v e - Sab
E - -
s, -
:
7 L v
“
_'-.
. B
-
n
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Adapun setting propertiesnya secara detail adalah sebagai berikut.

Anti-alias

= CHARACTER

Family: | Cooper 5td

[~]
Style: |Black |v|| Embed.. |
Gize: 27.0pt  Letter spacing: 0.0

Color: [-=- | M Auto kern

: | Anti-alias for readability

|~

» Membuat Text Judul Media

PR AT B 2R

Fl re 19 Gew oo Sl Tt Caowewsy

Coet Tetvg  Wedoe b

Property | Value |
v Glow
Blur X 2px =
Blur Y 2. =
Strength 1000 %
Quality High | =
Caolor .
Knockout O
Inner glow O
w Drop Shadow
Blur X 2. =
Blur Y 2. =
Strength 45 %
Quality Low .4
Angle 45°
Distance 5px
Knockout |
Inner shadow |
Hide object 1
Color .

-
- & —
. n—n.-
5 |
9 W me
.
===
Ll B =)
=1 w0 S seme |
_‘ Ban R Lenw sy L0
. S | E e b
ki whaet [l o (]
g (o
D »
| - [
1 PO . —
o Do et
o » =
-y . -
e (LN
R UL —) |
o
Bree. -
Lo ]
. rhanne %)
R [* ]
cune "
$ m-=

s =ioi % |

Adapun setting propertiesnya secara detail adalah sebagai berikut.

Anti-alias

= CHARACTER

Family: | Khmer UI

| ~]

Style: |BD|I:|

|v|| Embed... |

Size:

Color: [ | M Auto kem

: | Anti-alias for readability

| v]
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Property | Walue |
w Dirog Shadow
Blur X Spx Ll
Blur ¥ L i
srength 100 %
Quality Low Lw
Angle 45 °
Digtance Spx
Kniockgut O
Inner shadow (m|
Hide object I
Color .
Jaa B s 506 [




» Membuat Tombol
Klik Rectangle Tool - isi Rectangle Option - dengan angka 10

: *
B W —
——
]
e i
‘: v
B
1
. B, =1
al
“
vz oen v
a7 oy
.~ o
.

Langkah Berikutnya Klik Tombol Kemudian Klik Color - Linear Gradient

Fl

UL e gt M Mt

—_ »a0j 1 T s 5 @ ©® W ST = —

'j J 2 oy

.

Ll | ;

| -

b P SRR UL TN 3 WL e 9
g f-uu Il | e LA ¢ Urirsee 4 -

Y e "
Tl =1

(: | o
J‘ od
i

)-\ QT NVS

L B
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Kemudian atur warna dengan Gradient Transform Tool

Do) Wowwe 1o
-

-

sehingga menjadi seperti ini :

N

s

FHLETE

Langkah berikutnya agar lebih menarik dengan ditambahkan gambar sebagai

berikut.

dan lengkapi text sesuai dengan kebutuhan.
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Fl fe 10 Gre et Velly Tre Towmebe  Cowed Drbeg W bl L = B V= %

Pt

FORUNDSSNNEAAF TN~

Kemudian seleksi semua bagian tombol, kemudian klik kanan - Convert to

Symbol - Button

Fl fie B0 ves oot Mooty Tert Commah Testol  Drieg  Windew  Hes Omk + (D
| e
-
| =
v
ot
| TR
| < Craste Mcturs Twmer P
oj Creste Shape Taees -
| “, . -‘
G Bl
& 2 Kurikulum o
) Faste
= o Moo
-’ o
&2
| g - I
13 Sbect 40 e €
[* [—
- Tree Trasstorm
-
ig Rirad bgetr
:" Cvidadote te Layens
n r._._l .
i:s( Corven s Sympol

Kemudian muncul tampilan sebagai berikut, pilih button - klik OK.

= e - .l
Convert to Symbol |, 28 J

Name: | Symbol 1

W | Movie Clip
Falder:
Button

Advanced |Graphic

» Memberi nama tombol (Instance Name)
Instance Name digunakan untuk identitas yang akan bisa dipanggil dalam

coding (program)
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v c.m
o - et }
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2 Kurikulum

PANNCE 7o w~FEll»

Adapun instance name dalam tombol projek ini adalah sebagai sebagai
berikut

X
= MUM 7 - tutoraksnt ol

Untuk Kelas VSD

N ——
S Kurikulum v -+ bkurikulum

T ————— \
% Tokoh \ +| btokoh
\ Materi

™ bmateri
% Latihan Soal ™ blatihan_soal
Profil = .
Y Profi "l bprofil
\\‘ g Tugas Mandiri - =
btugas_mandiri

|\L_ o e

bsetting
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Kemudian klik kanan pada frame 100, klik action. Dan masukkan kode sebagai
berikut

e L
= PAPOVYEEE GEFY OO H

stop();

function fkurikulum(event)

{
gotolkndStop (1, "kurikulum™) ;

L1 IS R % ]

o

=]

function ftokoh (event)

B8 {
g gotolkndStop (1, "tokoh™) ;
10 ¥
11
12 function fmateri (event)
3 {
gotolndStop (1, "matexri™) ;
¥
function flatihan soal (event)
{
gotolAndStop (1, "latihan soal");
¥

function fprofil (event)
{
gotodndStop (1, "profil™) ;

function ftugas mandiri (event)

27 {

28 gotohndStop (1, "tugas mandiri™);
29 H

30

31 function fsetting (event)

32 {

33 gotodndStop (1, "secting™) ;

35 H

function fclosing(event:MouseEvent) :wvoid
{
gotoindStop (1, "closing™):

bkurikulum. addEventListener (MouseEvent . CLICK, fkurikulum) ;
btokoh.addEventListener (MouseEvent.CLICE, ftokoh) ;
bmateri.addEventListener (MouseEvent.CLICK, fmateri) ;

blatihan =soal.addEventlLiscener (MouseEvent.CLICK, flatihan soal);
bprofil.addEventListener (MouseEvent.CLICE, fprofil) ;

btugas mandiri.addEventlistener (MouseEvent.CLICK, frugas mandiri);
bsetting.addEventListenertHouseEvent.CLICK,fsetting}4
bclosing.addEventListener (MouseEvent .CLICEK, fclosing) ;

[ Layer1:1/38
Line 47 of 50, Col 534
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Materi V : Menambahkan Konten Teks, Gambar dan Scrollview

Pemateri : Novi Hendriyanto, M.Kom

1. Menambahkan Teks
> Kilik Text Tool

» Kemudian klik pada Stage Area, dan aturlah jenis font, style, warna dan size
sesuai dengan propertis dibawah ini.
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2. Menyisipkan Gambar
» Kilik menu File - Import - Import to Stage

x| Open Recent ’
L Close Ctew
9, || Closers cteanew | o '
e .. s [
% | sveas. Ctrte Shifte$
Bl Save as Template... . S
N Checi In  Eled
o, Save Al )
; Feyent s
@/v' import i v| | importto Stage.. CurieR
il Export ’ Import to Library.
@. Publish Settinat.. Ctrte Shift-F12 Open Extermnal Library... CtrleShift= 0
_o‘ Publish Preview L Impon Vidéo--
4 Publsh pracescr o i

» Kemudian pilih gambar yang diinginkan

l.‘_.l %
(A Searcn SMK KARTIN

s Local Disk (D)
a Locel Disk (E)
. Local Duk (F)

File pame gambar jpg

» Jika berhasil maka gambar akan masuk pada stage area, untuk mengedit
ukuran anda bisa klik Free Transform Tool
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Fl fie Edit View Inset Modify Text Commands Control Debug Window Help

xxxxxxxxx

ree {ransform Tool (Q)
MLM - revisi akhiefla
% Scene 19

CIRUNON QN NL /P

3. Membuat Scrollview
»  Sebelum membuat scrollview terlebih dahulu kita menyiapkan kontennya

» Buatlah sebuah shape kotak dengan Rectangle Tool di samping Stage Area

FL fee oo Vew boam Moddy Ten Comwewn  Corvel Deg o ol e — ]

o)
L 1
eIy

FaD 08 ¢ 1N ZUR NP N
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» Masukkan teks dan gambar

i ks isitoks =i ks 06 ks isiobs
s Imks ity md tedes ia Imksini teky
15 teks s beks = taks 15 teks Is) beks
is Dby i ey od fadkes iy Imks isileky
I5 teks sl tehes ot toks 15 teks sl teks
I5 toks (sl toks i 12ks 19 1eks Isi toks
15 teks () beks i tnks 15 teks sl teks
5 teks sinoks &l 1ods 9 ehsisitoks
iv ks i ek 23 fedos i mka ini teks

15 teks ishbcks o taks 19 teks 15l toks
i poks 'sitohs =itoks B9 ks isitohs
Bs ks i leks ma dedos 1w ks iy luky
iV teks isiohs = i kv isiwks
[ O o S R Y R T SR oY P

> Seleksi shape kotak, teks dan gambar dengan menggunakan Selection Tool,

kemudian klik kanan - Convert to Symbol

Copy Motion a1 ActionScrpt 10
g Dose Motic
dsiteksisite Sl
- lii teks i e bl e
isiteksisite  SelectAN
siteksisite  Desslectas
‘&m&u Free Transfcem
. sl teks s te Areags Y
- lish toks 193 te
siteksisite  SrestAp
il toks 15 te Dustnbute to Layess
S oo
X Convert to Symdol.
- Gererate Spete Sheet..

» Maka akan keluar tampilan sebagai berikut, pilih Type : Movie Clip,
kemudian klik advanced, pilih Export for Actionscript, pada isian Class

isiliah dengan tampilanabc, kemudian OK

Folder: Libryry mot

Advanced ¥
] =nabie guides for 5-sice zcaling
AcioaSnipt Unkage
& Bport in frame 1
idectifier
il g~ S
== P [ 2
Bose Class: [Fos dociey o | li, {i
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» Kemudian untuk memanggil komponen Scroll View ( dalam flash dikenal
dengan ScrollPane )

» Pilih menu Window - Component, kemudian pilih menu ScrollPane yang
ada dalam folder user interface. Kemudian drag ke Stage Area

Fl e Bt View lnset Modity Text Comeands Control Debug  Window Help

=]
z ,,u:iz:: teks
'@ macioBlaton ] teks
I / \ s
teks
& ‘ KrotPare u teks

= } 1teks
isi teks i teks isi toks isi teks isi teks

bt take il toke fo take (o take iai teke

SN FORNOS CGNNL /S 00M~

» Kemudian aturlah ukuran ScrollPane tersebut sesuai dengan kebutuhan

T G Ve et Medly ez Cowees Cwso  Jdbg  Wedos  Sew e+ | =il x

o

&

vsiucrin
-
i
:

Sk bl ks Dok o Seks 1 ey |
Bt it b b e e A

» Langkah berikutnya menghubungkan ScrollPane dengan isi konten dengan
cara klik ScrollPane - dan isilah pada propertis di kanannya sebagai berikut
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Property | Value |

enabled ™

horizontalLineScrollS... | 4 |
horizontalPageScroll... |0 I
horizontalScrollPolicy | [off  1v]
scrollDrag ™

source | tampitanabe |
verticalLineScroliSize | |4 2]
verticalPageScroliSize | | 0 |
veticalScrollPolicy | [off  I+]
visible g

> Jika berhasil maka konten akan masuk pada Scroll View dan bisa digeser

isi teks isi teks isi teks isi teks isi teks
isi teks isi teks isi teks isi teks isi teks
isi teks isi teks isi teks isi teks isi teks
isi teks isi teks isi teks isi teks isi teks
isi teks isi teks isi teks isi teks isi teks
isi teks isi teks isi teks isi teks isi teks
isi teks isi teks isi teks isi teks isi teks
isi teks isi teks isi teks isi teks isi teks
isi teks isi teks isi teks isi teks isi teks

1
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5.3. Hasil Kegiatan

Hasil luaran dari kegiatan pelatihan ini adalah berupa produk pembuatan bahan
ajar berbasis mobile menggunakan Adobe Flash Cs6 dan Action Script 3.0 dari guru-
guru SMK Kartini Semarang, dimana dalam pembuatan project dikerjakan secara
individu.
Hasil dari project pembuatan bahan ajar berbasis mobile ini sudah didokumentasikan

dan dapat dilihat pada gambar berikut:

HASIL LUARAN KEGIATAN

MLM

(Mobile Learning Media)

SR
%&

TSI (T

JARAK, (Y

Untulk Kelas V SD

; Kurikulum |
; Tokoh
; Materi

; Latihan Soal

Profil

A ; Tugas Mandiri
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3.3. Menjelaskan perbandingan dua
besaran yang berbeda(kecepatan
sebagai perbandingan jarak dengan
waktu, debit sebagal perbandingan
volume dan waktu)

4.3. Menyelesaikan masalah yang
berkaitan dengan perbandingan dua
besaran yang berbeda {kecepatan,
debit)
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Kamu siap mengikuti test?

et

Soalno 1

Cita hendak bermain ke lapangan
dengan benalan kaki. Jika kecepatan
ralarata Cila berakan kak: adalah
2m/detik dan Cita benalan selama 8
menit. Berapa jarak rumah Cita ke
lapangan desa?

. 960 m . 720m
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Profil Developer

MNama Developer

43

b

Tal

Tugas mandiri di rumah. Kamu kerjakan
bersama orang tua di rumah.

Bentuk Tugas : membuat laporan tentang
peralanan dari rumahmu ke sekolah,

1. Ukurlah jarak tempuh perjalanan dan
runahmu ke sekolah. Tulis dalam
satuan panjang meter atau kilometer.

2. Catat pukul berapa kamu berangkat
dari rumah,

3. Catat pukul berapa kamu tiba di
sekolah.

4. Hitung waktu yang kamu perlukan
untuk perjalanan dari rumahmu ke
sekolah.

5. Ayo, diskusikan dengan orang tuamu di




BAB 6. KESIMPULAN DAN SARAN

6.1 Kesimpulan

Dari pelaksanaan kegiatan Pengabdian pada Masyarakat ini, dapat disimpulkan
beberapa hal sebagai berikut:

1. Pihak SMK Ibu Kartini Semarang dan para peserta menyambut positif
materi-materi yang diberikan terutama karena materi tersebut dapat
diterapkan dan dapat digunakan sebagai pendukung dalam materi tentang
pembuatan bahan ajar berbasis mobile.

2.  Secara umum kegiatan pengabdian dapat dikatakan berhasil, dikarenakan
sebagian besar guru SMK Ibu Kartini telah memiliki kemampuan dasar
mengenai pembuatan bahan ajar berbasis mobile.

3. Dialog, pertanyaan, opini, maupun pendapat dari pihak panitia SMK lbu
Kartini Semarang dan peserta pelatihan dapat menjadikan pemacu bagi
Fakultas 1lmu Komputer Universitas Dian Nuswantoro untuk lebih

berkembang.

6.2 Saran

Harapan kami semoga pelatihan ini nantinya dapat diterima sebagai
pembelajaran dalam pembuatan bahan ajar berbasis mobile, walaupun masih banyak
kekurangan dan masih jauh dari tujuan yang diharapkan. Melalui pelatihan ini kami
mengucapkan terima kasih kepada peserta pelatihan dan mohon maaf atas segala

kekurangan dalam penyampaian selama kami memberikan pelatihan.

Daftar Pustaka
e Setiadi, Rahmat dan Agus, Akhril. (2000). Dasar-dasar Pemrograman Sofware
Pembelajaran. Jurusan Pendidikan Kimia FPMIPA UPI.
e Sfenrianto. (2009). A Model of Adaptive E-Learning System Based on Student's
Motivation. Proceedings from ICCIT-09: International Conference on Creative
30 JPK, Jurnal Pendidikan Kimia Vol. 4 No. 2 Tahun 2015 Hal. 23-31 © 2015
Program Studi Pendidikan Kimia Communication and Innovative Technology.

Tangerang: CCIT Journal.
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e M. Suyanto. 2003. Multimedia Alat Meningkatkan Keunggulan Bersaing.
Yogyakarta: Andi Offset.

e https://www.adobe.com/
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Lampiran 1. Riwayat Hidup Anggota Pelaksana Kegiatan

A. Identitas Diri

1 Nama Lengkap
2 Jenis Kelamin
3 Jabatan Fungsional
4 NPP
5 NIDN
6 Tempat dan Tanggal Lahir
7 Alamat Rumah
8 Nomor Telelpon/Fax/HP
9 Alamat Kantor JI. Nakula | No.5-11 Semarang
10 Nomor Telepon/Fax 024 3567010 / 024 3565441
11 Alamat E-mail
12 | Lulusan yang Telah Dihasilkan
1.
2.
3.
B. Riwayat Pendidikan
$1 S2 S3
Nama Perguruan
Tinggi
Bidang limu
Tahun Masuk-Lulus
Judul Skripsi/Thesis
C. Pengalaman Penelitian dalam 5 Tahun Terakhir
No Tahun Judul Penelitian Pendanaan
Sumber Jumlah
(juta Rp)
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D. Pengalaman Pengabdian Kepada Masyarakat dalam 5 Tahun Terakhir

No

Tahun Judul Pengabdian Kepada Masyarakat

Pendanaan
Sumber Jumlah
(juta Rp)

E. Pengalaman Penulisan Artikel llmiah dalam Jurnal dalam 5 Tahun Terakhir

No

Judul Artikel limiah

Volume/Nomor/Tahun Nama

Jurnal

F. Pengalaman Penyampaian Makalah Secara Oral pada Pertemuan/Seminar limiah dalam

5 Tahun Terakhir

No | Nama Pertemuan limiah/Seminar Judul Artikel limiah Waktu dan Tempat
G. Pengalaman Penulisan Buku dalam 5 Tahun Terakhir
No Judul Buku Tahun Jumlah Penerbit
Halaman
H. Pengalaman Perolehan HKI dalam 5-10 Tahun Terakhir
No Judul/Tema HKI Tahun Jenis No P/ID

I. Pengalaman Merumuskan Kebijakan Publik Rekayasa Sosial lainnya dalam 5 Tahun

Terakhir.

No

Judul/TemalJenis Rekayasa Sosial

lainnya yg telah diterapkan

Tahun Tempat

Penerapan

Respon

Masyarakat
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J. Penghargaan yang Pernah Diraih dalam 10 Tahun Terakhir (dari Pemerintah, Sosial,

Institusi Lainnya)

No Jenis Penghargaan Institusi Pemberi Penghargaan Tahun
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Lampiran 2. Surat Tugas Pelatihan

OWN(,J'
LENBAGA PENELITIAN DAN PENGABDIAN KEPADA MASYARAKAT (Lbgk) & rod
UNIVERSITAS DIAN NUSWANTORO % vomus .g
adgte
SURAT TUGAS

No. 055/A.38.04/UDN-01/V/2018

Direktur Lembaga Penelitian dan Pengabdian Masyarakat Universitas Dian Nuswantoro
Semarang memberikan tugas kepada tersebut dibawah ini :

No Nama NPP
| | Prof. Dr. Supriadi Rustad, M.Si 0686.11.2015.609
2 Dr. Moch. Arief Soeleman, M.Kom 0686.11.1996.081
3 | Dr. Pujiono, M.Kom 0686.11.1997.138
|4 | Novi Hendriyanto, M.Kom 0686.11.2016.646
5 | Nur Rokhman, 8.Sn., M.Kom 0686.11.2013.528

Untuk melakukan pengabdian Masyarakat “Pelatihan Media Pembelajaran bagi Guru SMK Ibu
Kartini” yang diadakan pada :

Hari/Tgl. : Senin-Sclasa, 14-15 Mei 2018
Waktu : 08.00 s/d Selesai
Tempat : SMK Ibu Kartini

J1. Imam Bonjol No.199, Pendrikan Kidul,
Semarang Tengah, Kota Semarang
Lain-Lain :
Harap dilaksanakan dengan sebaik-baiknya dan penuh tanggung jawab.
Memberikan laporan kepada Kepala Pusat Pengabdian kepada Masyarakat setelah
melaksanakan tugas.

9 Mei 2018

&?‘5 o Dirckl %g

&

-

?.

%, UDIBSng Filiman Purwanto, M.Eng
. 11.2001.266

Yang bersangkutan telah menjalankan t dengan sebaik-baiknya pada :

,rg_mggal 2 /h/, 15, M2y \ |
D DM W Eacfint -
Tembusan :

o Arsip

Kantor : JI. Nakuta | No. 5- 11, Semarang 50131 Indonesa Telp. (024) 3517261, 3520185 Fax. (024) 3580684
Home Page : http:/fwww.dinus.acid E-mail : sekretariat@udinus ac.id
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Lampiran 3. Kesanggupan Menjadi Mitra

YAYASAN IBU KARTINI
SEKOLAH MENENGAH KEJURUAN
SMK IBU KARTINI

JL Imam Bonjol 199 Semarang, 3 (024) 3543512
www smbkibukartini.sch.id / Email © smiibukarinisme @ gmatl com

SURAT PERNYATAAN KESEDIAAN
BEKERJASAMA ANTARA MITRA DENGAN TIM PELAKSANA
PROGRAM IPTEKS BAGI MASYARAKAT (1bV)

Yang bertanda tangan dibawah ini

Nama : Eko Setiyowati, S.Pd

NIY $ 1277097

Pangkat / Golongan : IH A

Jabatan : Wakil Kepala Sekolah Bidang Humas
Institusi : SMK Tbu Kartini Semarang

Alamat ¢ J1. Imam Bonjol No. 199 Semarang

Selanjutnya disebut sebagai PIHAK PERTAMA

Atas nama Program Studi Teknik Informatika Fakultas llmu Komputer Umversitas Dian
Nuswantoro Semarang,.

Nama . Dr. Pujiono, M_.Kom

NIP : 0686.11.1997.138

Pangkat / Golongan : IV A

Jurusan / Fakultas  : Teknik [nformatika / [Imu Komputer

Perguruan Tinggi : Universitas Dian Nuswantoro

Alamat : JI. Imam Bonjol No. 207 Semarang

Selanjutnya disebut sebagai PIHAK KEDUA
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Pihak Pertama dan Pihak Kedua dengan imt menyatakan kesediaanva untuk bekerjasama
dalam pelaksanaan kegiatan Ipteks Bagi Masyarakat (TbM) yang akan dilakukan olch pihak
pertama.

Dengan kerjasama ini, sesuai dengan kemampuan dan kewenangan masing-masing, pihak
pertama akan menyediakan kesempatan bagi tim pelaksana untuk melaksanakan kegiatan Ipteks
Bag Masyarakat (TbM) tentang Media Pembelajaran Berbasis Mobile, dan pihak kedua akan
menyediakan sarana dan prasarana untuk melaksanakan kegiatan sesuai dengan kepakaranva
guna meningkatkan Ketrampilan Pembuatan Media Pembelajaran bagi Guru SMK Ibu Kartini
Semarang.

Surat pernyataan kesediaan bekerjasama ini dibuat tanpa dasar adanya unsur pemaksaan
dan dengan penuh kesadaran dan tanggung jawab saling membantu dalam upaya peningkatan
pengetahuan dan keterampilan masyarakat.

Semarang, 2 Mei 2018

Pihak Pertama dua

r. Pujiono, M.Kom
NIP, 0686.11.1997.138
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Lampiran 4. Daftar Kehadiran Peserta Pelatihan

DAFTAR HADIR GURU
Pelatihan Media Pembelajaran Berbasis Mobile
Senin, 14 Mei 2018
No Nama ]}_Patan s ”,;I‘anda Tangan
1 Hg SwMead DY Shardard
2 [ Gk Marka haln k_Fus
3{H&er 6. Cu s
4 | Mufohabes . 5. & s
5| Bt porpice Sar (ot
< [Trdog NG| GU
7 WA PURAMBAWATL | G
8 [Dhen Bica- A Lucw
9 |Lu2na  Glvivans W
10| Mkl é&n
11[{Ele  Sehuowah Gury
12| Ar Lahma Teptonine bur
15| VEE_Karkka Curu
14 W/ icaktonn Buru
150 Mar ot (an uru
16| ‘Bas iy (swin
17 A;llﬁ Euyr‘- Ak GUIU
18| Nagif %ﬂhmﬁww« Eury
19 My rtops
20 |\JR! BUBI HRNDR JAN! Surer
21| Ut Seyany ot
22| By Yoraaw Gurv
23| fuzna SHf-ound S .
24| Cvitus Gory
25
26 26
27 27
28 28
29 29
30 30
31 3
32 32
™ BL
_Semarang, 14 Mei 2018

fou Kartini Semarang
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DAFTAR HADIR GURU
Pelatihan Media Pembelajaran Berbasis Mobile

Selasa, 15 Mei 2018
No Nama lagaun
1l Seliovondy Bl Sovbit
2 | G Manlandin A
3| BOT gueyant i
4 Yup Pormag Fury
5 [N RUDl HANORIAN) o]
6 |CETA PibrvAwiRAWAN | Gure
7| i Keorbrp Qo ( ey
8 |Orefang  Nursehymings| &Y
9 | Alugtinarus  sHotimay G
10|Losna  Gluyou EN
] gl Can
12 [Ero Setivowati Byt
13| A tedvaa . Erwna
1| Vb Karbka Gund-
15 |Chantua P G vtV
16 A Bprnrak Gury
17| (v~ (A foun
18 Mur w}
19 (:m'u.
20 t\%ﬁ%‘i "’\ Euw
21| Do Nn,-r AL Uty
22
23
24 24
25 25
26 26
27 27
28 28
29 29
30 30
31 31
32 32
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Lampiran 5. Peta Lokasi Pengabdian
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Lampiran 6. Sertifikat Pemateri Pelatihan
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Lampiran 7. Dokumentasi Kegiatan Pelatihan

2088-5-14 09:28
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