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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 Ibu 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.

Penyusunan materi pelatihan.
4. Pengembangan sistem media pembelajaran.

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 Iimu
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
oleh nara sumber (dosen) dari Fakultas llmu Komputer Program Studi Teknik

Informatika. Nara sumber yang akan memberikan materi yang telah ditetapkan dalam

10



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 Ibu
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 Ibu
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.

e  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

Fl o w S o

3 v .  —

4 e b ¢

(e
v epainy

| Lssrdl | terplaes

Category Tereplates:

PT— P L
AR Fae Ardmct W ieowrencrara
Arinanzn |

Baroers B Oztiors Men
Mediz Fyroas B Sepc Gatizny
Waautaan
Sarele S
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» Dalam tampilan tab General. Akan akan muncul tampilan sebagai berikut.
langkah berikutnya atur width dan height pada sisi kanan.

™ ActionScrip Communication File
"= Flash Javasaipt File
"= Flazh Project:

Create a new Flash documant (*, £3) in the Flash Document &
Window, The pubish settogs will be et for AIR for Androd.
Use the AR for Android document to areate spplcations for
Ardrod devoss,

-

ot Lo ]

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

| Creabe 2 new Fash dooument (%, fla) 1 the Sagh Dotument  «
Window, The publish cetings will be sot for 23R for Android
Use the AR for Android dotument 1o ceate aopltations foe
]WMM@S-
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» Kemudian klik Ok. Selanjutkan akan muncul tampilan sebagai berikut.

ok G oma G

e LT

A e ta e bal Yar ot S s - l6
- Niwmar z -
IR dswer < & OB *| L e
pa B -
> LR S
=< ¥ ]
g En:
t;’ .-
A L]
F
9=
L
&l
L)
v
1~
v 4] - - .
w & -} -
2 1 il <i

» Langkah berikutnya kita atur Workspace menjadi Classic View dengan cara

klik menu Window - Workspace - Classic.

.......

Fl - o

- e i
ﬁ = A | @
£ =
N o
s i
PR o
y 2

9

1]

.

n
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» Selanjutnya tampilan akan menjadi seperti di bawah ini.

LN e Mol et dwves G Dty Wrdes (g - l=j@ x_

2

]
2

e | . . — . . . .
paal 24 T M oW ¥ Om s oM W MR D N mom F w1

- a

Wt -
- oewl < 4 =

e |

=
-
I
-
v
»
:
5
dlw5 tormx;
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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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Kemudian akan muncul tampilan sebagai berikut.

——OI Tambah Scene ]

== Duplikat Scene ]

¢= Menghapus Scene l

» 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.

ﬁ

'é menu_utama
& kurikulum

& tokoh

é materi

% latihan_soal
é profil

'é tugas_mandiri
% setting

& dosing

ol [ 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.

"3 | - prOPERTIES
—3a
FPS: 24,00

Sxe: 3l x A px XL

o = oo W]
£, meny_utama OO .
5 kurikoluem - i
% tokoh : 7]
£ mateni

2 latthan_scal

©

f; profil

& tugas_mandini
ﬁ setting
% closing

SRS | | ]

sehingga tampilannya menjadi sebagai berikut.
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» 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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» Kemudian akan muncul gambar sebagai berikut sesuai yang kita import.
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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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Fl fie Edit o ot
Free Transform Tool
2 e B
(= =T —
s Tile
2. - oo
[Tl Text Tool - i
\
? _5_'"“ Properties Bar
&,
&
$‘
M

» Kemudian langkah berikutnya seleksi tulisan dan gambar dengan cara CTRL

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

Type: lMovie Clip Ivl Registration:

Folder: Libeary root

Advanced »

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

kanan insert key frame.

Fl Fie Edit View Inset Modify Text Comwnands Convol Debug Window Help
“.

Create Yotion Twezn
Creste Shape Tiween
Croate Classic Tween

Insert Frame

Remove Frames

Clear Keyfeame
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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.

Fl file &gt View Insert Modify Text Commands Control Debug Window

. 'HB& A Y s oA . 48
fa-t 11 TR TR ST T A R 7-~--
= Create Motion Tween

Creste 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 Fee &5 Vien hsen  Moaty

Tot Ccemans Coovel  Dedug  Wisdow Hep
R et it == -2

IS EFC NS S YR NE /He 068

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

nol kan nilainya.
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Adapun cara merubah nilai alpa dengan menggeser tombol pengaturan ke pojok
Kiri.
Propesties | g
e :-:':‘s-iy\:ef:.‘::-‘.s @)
| |

| Movie Clip v |

Instance of: Symbol 1 ;__\‘.ac’._‘
<> POSITION AND SIZE

X 14355 Y: 17065
e W: 73.85 H: 93,70

%> COLOR EFFECT

Style: ,\_»’-l_p_h_.\ | v}

At O—— 5% |
[» 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.

= MIM7-nsorislswd Lo | &
File View Contiol Debug |

JARAK, (Y

Untuk Kelas

‘ Kurikulum
\ Tokoh
\ Materi

\ Latihan Soal

s Profil

-3 —
\\‘ Tugas Mandiri

ol
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a. Membuat panel atas dan bawah
» Kilik rectangle tool, dengan ukuran widht : 360 px dan height : 37.5 px.

- & =
. -
~— -
-
AL A sevon
~ ..

» Kemudian untuk mewarnai klik object - color - kemudian pilih solid

gradient.
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» Isi Kode warna dengan : # 8FF1A9

Color [Swakhs I B | =

[ Solid color l ']
2 ]

L )

'®) 1T OH: 136°

..........

» Kemudian import gambar untuk background, susunlah sehingga menjadi

seperti berikut.

b. Membuat Icon Home
» Kilik line tool, atur warna linenya dengan warna putih.

[ 1 ] zeeeers alpha:ss 1o0 (A

< 1

©

I N 2

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.

A -l® X
T (e T T St A | > e a3
: o

J ~ ;"g} : o
3 = mj| T
Gl |
2! -
o PO — 2 e
- M
"l
v

Menu Utama

Adapun setting propertiesnya secara detail adalah sebagai berikut.

— CHARACTER Property | value |
) — v Glow
Family: |—" a | '|
Blur X 2 px =2
Style: |3: d Italic |'|| Embed... | Blur Y 2 px =
Size: 14.0pt  Letterspacing: 0.0 Strength 1000 %
Color: [ | B Auto kem Quality
Anti-alias: | Anti-alias for readability | v | Coler |
. : | Anti-alias for readability v
nkelias : Knockout ]
El Inner glow 1
d. Membuat Text Judul Media
-|@l x
(n— -
3
m T
- e A S
=g
= 1 =39
"N m—
Rl

s
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Adapun setting propertiesnya secara detail adalah sebagai berikut.

— CHARACTER Property | value |
v Glow
Family: |Cu:u:u|:uer Std | Y| Blur X 2px ==
Blur Y 2px ==
Style: |Bla|:k | - || Embed... | Strength T
Size: 27.0pt  Letter spacing: 0.0 Quality .H'h >
........ Color
Color: [-=- | M Auto kemn Knockout O
Anti-alias: | Anti-alias for readability | Yl Inner glow U
w Drop Shadow
=
e -
Blur Y 5px ==
Strength 46 %
Quality Low | =
Angle

Distance

Knockout

Hide object
Color

45
5 px
1

Inner shadow O
.

» Membuat Text Judul Media

I Vew e Vasd ot G Cmdd Trbg Seie b Oy DT ——lilaiel ox

vsinerlas

1
|

[

Adapun setting propertiesnya secara detail adalah sebagai berikut.

= CHARACTER | Proosty | Value |
w Drog Shadow
Family: |Khmer U1 | Y| Blur X 5 px -
Blur Y Lpx -
Style: |Bold |*|| Embed.. | St S
- S Quality Clow v

Size: 16.0pt  Letter spacing: 0.0 Avole ase
Color: [ | ™ Auto kern Distance 5 px
Knockout ]
Anti-alias: | Anti-alias for readability | Y| innes shedew [
Hide object |
Color | |
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» Membuat Tombol
Klik Rectangle Tool - isi Rectangle Option - dengan angka 10

Fl o i @
B e e b b e e — —
— * o o 53 o -
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Kemudian atur warna dengan Gradient Transform Tool

N
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Y
sehingga menjadi seperti ini :
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A o= ||
2|

Langkah berikutnya agar lebih menarik dengan ditambahkan gambar sebagai
berikut.
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dan lengkapi text sesuai dengan kebutuhan.

30



FL rie 1ot Sre Jwmt Wbl Tre Tommei Gl Trbeg Wiedes b Ladeg = 5 Tl x|
A R
e *s0f
1 a esms
* )

s LGk R

) Kurikulum

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

Symbol - Button

Fl 2t &0 vee oot Moty Ten Comemh Tesol Dreg  Window - St Qmisis +

o

»
i
N
*
§
%8 nern ®&

SNPS QNN sHevop~ D

Croste Metsas Tunen
Creste Shage Tueen
G

Copy

Fae

e e

PRI )

§
!

kConvert to Symbol

Movie Clip_ | v| Registration:
v \ Maovie Clip
Button

| Graphic

» Memberi nama tombol (Instance Name)
Instance Name digunakan untuk identitas yang akan bisa dipanggil dalam
coding (program)
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Adapun instance name dalam tombol projek ini adalah sebagai sebagai

berikut
[ M T - stonatsnt il |
File View Contred De&n:g |
JARAK, ]
Untuk Kelas V SD
% Kurikulum +{ bkurikulum
$ Tokoh 1 #| btokoh
> Mater * bmateri
\ Latihan Soal > b'atihan_soa'
: ' |
/ diis “| bprofil
R g Tugas Mandm >
\ . btugas_mandiri
»| bkeluar
bsetting
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Kemudian klik kanan pada frame 100, klik action. Dan masukkan kode sebagai
berikut

(hewos
=P HOYEERE SEFY OO E

stap();

function fkurikulum(event)

{
gotolkndStop (1, "kurikulum™) ;

LEL IS ' I % R ]

o

function ftokoh (event)

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

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

function ftugas mandiri (event)

27 {

28 gotohndStop (1, "tugas_mandiri™);
25 ¥

30

31 function fsetting(event)

32 {

33 gotodndStop (1, "secting™) ;

34 H

function fclosing(event:MouseEvent) :void
{
gotodndStop (1, "clo=sing™):

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

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

brugas mandiri.addEventlListener (MouseEvent.CLICE, ftugas mandiri);
bsetting.addEventListener:HnuseEvent.CLICK,fsetting}4

belosing. addEventListener (MouseEvent . CLICK, feclosing) ;

[¢] Layer1:1/43
Line 47 of 50, Cal 54
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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
» Klik menu File - Import - Import to Stage

8 ., Jhrae
laassldsdldesldia

*:R CulsN
il i it l-t.x’“l-S-L:;-‘;.;‘x'y.n.”-x‘_;,‘x“;g“l
; Browse in Bodge Cut« AR+0 HE T B BEEE BET 2
k ‘ Open Recent »
Close CuteW
0--: Clote AN Cirls AReW b . s
e ;..1, Save CirfsS
'%- 4 Save As... Ctrte Shifts$
p Save 25 Template... T ——
N\ Chect n. T m
o, Save Al S
a” Reyen -
= Bxpont ’ Import to Library.
a Publish Settings... Chrle Shift- 712 b andorinabices ul g o
O* Publish Preview sl lmporVideo.
, Pubirsh amesher2 |

» Kemudian pilih gambar yang diinginkan

ukuran anda bisa klik Free Transform Tool
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Jika berhasil maka gambar akan masuk pada stage area, untuk mengedit



Fl Fie Edit View Inset Moddy Text Commsnds Control Debug Window Help

iz

CIRNOS QA NL /=
=

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

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

L=idiox |

Fl He tm Vs b Moy Ten Cewwewe Gwwer Oueg W o Cwa v 1B

L2 A N B N B e SN -2 & -4 B 7B BN N N-w
LSEES T Sos, AR SRS R RS S5 S5 e E o R 5, UL R R3S 3 P

| esinernal
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» Masukkan teks dan gambar

o Dok (50 ks 6 rok N ks isineks
v ks i ek aatedos in leky inileky
15 teks ) tebe =t tnks 1w teks 181 bebe
is Ieks i ey e dedecig ks ini beky
15 beks ) beks = 1ok 12 teks iz teks
I3 teks (5l ocks sl 1ok b 1ehs isitchs
15 teks sl teks ot anks i3 teks st tehe
% neks 'sitoks S0 1oks i Teks isitehs
e toks ni Tk i fedes ia Inkainitebs

I5 toks sl oeks =l taks 13 teks Isl toks
5 poks sincks 1okl teksisitehs
(S U DO T S R S R T S O P Y
i Ik s o b v B ks inivbs
[ e e O S LA L SR B

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

kemudian Kklik kanan - Convert to Symbol

e e
Cinbige Mot soccs
Cisiteksisite  SeectAN
b Detslect 43

» 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

Type: {Mariecip | v || Fegistration: 598 L

Folder: - Library mot

gone: {3l 152 _ I

Advarced ¥
[ Ensbie guides for 3-sfce zealing
ActionSonpt Unkage
¥ apart for AsionSorist
™ Bpon in frame 1
idectifer!
"1 — (1Y
== @ 2
Boso Closs; (o dmiav o | |t (2]
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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 S0t View Insad Mcdity Text Commande Cootrol Debug Widow Help

teks
L teks
| teks
teks
teks

T 2 teks
i teks it teks isi toks isi teks isi teks
et take sl roks io take (ol taks el Teke

SN FPCRNPSONKE /e TE

» Kemudian aturlah ukuran ScrollPane tersebut sesuai dengan kebutuhan

FT fe G ve et Medly Tar Cowmnss Cwper G Wados sy e s (o =gl x
-- -
1M MR A W W M 6 MWW W N RN B W W O """_.v-,,
~ |L§ :
- 1 e .
L ===
A [ o s i
= & oo i = - . un
O - i @ W L]
57 s £ |F e
v L ety - -
O e R —_—
V! Srre Ui 7L —
. Codenry e
PP Crrteten B e R
I seacne v (1
[ e B ettt )
. e o
4 2 Ne——eto e sowtr |
S Bty oA [ ]
W anschean P’ it J
£ - Ry e Y]
o - W e
b
CHAoNS
e Sk, Sk A B 0 it ol vy l
W1 b 1 e s 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 ™
horizontalLineSerollS... [+ |

boﬂzontalPageScroll... 0
horizontalScrollPolicy | | off |+

scrollDrag ™

source | tampilanabe ]
verticalLineScroliSize | [ J
verticalPageScroliSize | | 0 ]
verticalScroliolicy | [off v

visible g

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

= MLV 201750k = 3
== = =3
[File View Controt Debug

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 isl 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

s 13
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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 Leaming Media)

R HA
i&

R TEIRE

JARAK, Y

Untulk Kelas V SD

; Kurikulum -
; Tokoh \
; Materi ‘

; Latihan Soal

Profil

Q. ; Tugas Mandiri
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3.3. Menjelaskan perbandingan dua
besaran yang berbedalkecepatan
sebagal perbandingan jarak dengan
waktu, debit sebagal perhandingan
volume dan waktu)

4.3, Meoyelesalkan masalah yeng
berkaitan dengan perbandingan dua ‘
besaran yang berbeda {kecepatan,
debit)
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£l

Soalno 1

Cita hendak bermain ke lapangan
dengan benalan kaki. Jika kecepatan
ata-ala Cita benaian kak adalah
2midetik dan Cita beqalan selama 8
menit Berapa jarak rumah Cita ke
lapangan desa?

B B
B B
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Profil Developer

Nama Davelopar

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

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

1. Ukurlah [arak tempuh perfalanan dan

rurmahmu ke sekolah, Tulis dalam
“satuan panjang meter atau kilometer.

2. Catat pukul berapa kamu berangkat.
dari rumah,

3. Catot puku! berapas kamu tiba di
sekolah.

4. Hitung waktu yang kamu perlukan
untuk perjalanan dari rumahmu k2
sekolah.

5. Ayo, diskusikan dengan orang tuamu di

e
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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

DWIVQP
LEMBAGA PENELITIAN DAN PENGABDIAN KEPADA MASYARAKAT (LP2M) 57" Ty ‘-‘%
UNIVERSITAS DIAN NUSWANTORO % oouvos  §
R
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
I 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 | NurRokhman, 8.8n., 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 Tbu 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.

Yang bersangkutan telah menjalankan t dengan sebaik-baiknya pada :

Tanggal : l*f, 15, Moy
B ©SMIE W Easting
Tembusan :

o Arsip

Kantor | 1. Nakuta | No. 5- 11, Semarang 50131 Indonesa Telp. (024) 3517261, 3520185 Fax, (024) 3560684
Home Page : http:/iwww.dinus.acid E-mail : sekretariat@udinus ac.id
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Lampiran 4. Daftar Kehadiran Peserta Pelatihan

DAFTAR HADIR GURU
Pelatihan Media Pembelajaran Berbasis Mobile
Senin, 14 Mei 2018
No Nama ]}_lbatan S y;randa Tangan
1Eg v Mead DA, Shardad 1
718 Mok Wk Tumar A
3|{H&ey 6. G ttar
4 | Mufiharbas . 5. & una
5 | Pt porpie {ar (vt
6 A A %’m &IU
| 7 WA PURIARAWAY | Cuny
g Qnem Bica - A Eucn
o |Ludna  Gluivans LW
10| pMekdl (oen
11[Elc  SeRupwah (oury
12| Aei Lahma Septonins Burs
13|Vt Karlfca Gy
14 W/ ; %mru
15 o Kol ant crih
16 A&_@{{; Lrdusy rwn
17| Anie Xupri v Ak Bury
18| Nagii  Rahmay ok Eory
19 |Mysdoue
20 |\JR) BUDI HANDRIANI Suree
21| Ut Selyany - Coti)
22| By Yaesal Lurv
23| fuzna SHFeund Sy .
24| Cvvkus ® Gory
25
26
27 27
28 28
29 29
30 30
31 3
32 32
w (B¢

_~Seémarang, 14 Mei 2018
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DAFTAR HADIR GURU

Pelatihan Media Pembelajaran Berbasis Mobile

Selasa, 15 Mei 2018
No Nama Jabatan
T Bl Blnouh bl S |
2| Gh Makohal) i
3| BOT guer/avy &
4| Yun Bomag Eury
S | B40l HBARQRBN! gt
6 |CETA Ribev v RAwAN Gurtd
7| Hin Korbre Con { eV
8 |Endang Nurcehyaingsr| g
9 | Mustinar  cHotiway Gtz
10[Losna  Glayeoun Ay
1] ek i Cev
12 |Ero Sehivowefi Buty
13| By fedaia Eruma
14| Vol Kapkka e
15 |Chintya P (v
16 |Ane Sony Gur
17| (v~ (B WA
18] My 2o
19 ‘m‘ﬁ W gum«
2] (pdeh R Euv :
21| Do Nyr 2o lan Gty 21 Ol 4
22 i
23 23
24 -
s 25
26 %
27 27
28 28
ki 29
o 30
31 31
32 32
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Lampiran 5. Peta Lokasi Pengabdian
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Lampiran 7. Dokumentasi Kegiatan Pelatihan
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