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RINGKASAN KEGIATAN PPM 

 

 

Kegiatan Pengabdian Pada Masyarakat berupa Diklat Pengembangan Media 

Pembelajaran Menggunakan Software Adobe Flash Player, Microsoft Powerpoint, 

dan Wondershare Quiz Maker di SMK 1 Pundong Kabupaten Bantul DIY ini 

bertujuan untuk memberikan bekal ilmu pengetahuan dan teknologi tentang 

pemanfaatan Adobe Flash Player, Microsoft Powerpoint, dan Wondershare Quiz 

Maker untuk pengembangan media pembelajaran. Peserta pelatihan adalah guru-

guru produktif yang mengajar di  SMK 1 Pundong, Kabupaten Bantul, Propinsi 

Daerah Istimewa Yogyakarta. 

Kegiatan pelatihan ini diawali dengan koordinasi TIM PPM, pendaftaran 

peserta dan sosialisasi materi. Sosialisasi materi diawali dengan pengenalan dan 

instalasi Software Adobe Flash Player, Microsoft Powerpoint, dan Wondershare 

Quiz Maker, pembuatan media pembelajaran. Sosialisasi materi dilakukan dengan 

ceramah dan diskusi.  

Jumlah peserta yang hadir adalah 17 orang dan semua mengikuti pelatihan 

selama 6 kali dalam 2 bulan dengan baik serta mengikuti pelatiahan dari awal 

hingga akhir 

 

 

Kata kunci: Adobe Flash, Microsof Powerpoint, Wondershare Quiz Maker 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Analisis Situasi  

Media pembelajaran adalah suatu hal yang amat penting bagi seorang 

guru dalam mengajarkan sebuah materi kepada peserta didiknya. Media 

pembelajaran dapat membuat proses pembelajaran menjadi lebih menarik 

sehingga siswa menjadi lebih antusias dalam menerima pelajaran. Selain itu 

media pembelajaran akan membantu guru dalam menjelaskan materi-materi 

yang susah untuk dijelaskan secara tekstual maupun materi-materi yang tidak 

mungkin dibawa di dalam kelas. 

Pembelajaran teori merupakan kegiatan yang dilakukan siswa di dalam 

kelas dengan mendengarkan ceramah guru. Pada sekolah menengah kejuruan, 

beberapa pelajaran teori menjadi sebuah pengantar pelajaran praktik sehingga 

siswa dituntut untuk paham dengan teori-teori yang disampaikan oleh guru 

dikelas sebelum mereka menjalankan praktikum. Pelajaran teori harus bisa 

membawa pikiran siswa untuk bisa menerima, memproses, dan menyerap 

materi yang disampaikan guru. Oleh karena itu pembelajaran teori harus 

dikemas dengan menarik tanpa menghilangkan esensi dari maeteri itu sendiri 

agar siswa bisa paham tanpa merasa bosan dengan pelajaran tersebut. 

Peserta didik mempunyai karakteristik belajar yang berbeda-beda, 

diantaranya karakter audio, visual, dan kinestetik. Setiap karakter ini 

memerlukan stimulus yang berbeda-beda. Peserta didik dengan karakter audio 

akan lebih mudah memahami materi dalam bentuk suara, peserta didik 

dengan karakter visual akan lebih mudah memahami materi dalam bentuk 

gambar, sedangkan peserta kinestetik akan lebih mudah memahami materi 

dalam bentuk gerakan. Penggunaan media pembelajaran yang beragam serta 

memadukan unsur audio, visual, dan gerakan atau animasi akan 

mempermudah guru maupun siswa dalam proses pembelajaran. 

SMK 1 Pundong telah melaksanakan upaya pengembangan untuk 

meningkatkan kualitas lulusannnya. Upaya pengembangan tersebut dapat 
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mencakup beberapa hal, salah satunya adalah pengembangan pada 

kompetensi pendidik atau guru. Kompetensi guru terdiri dari 4 unsur salah 

satunya adalah kompetensi pedagogik atau kompetensi mengelola 

pembelajaran. Diklat pengembangan media pembelajaran ini diaharapkan 

dapat meningkatkan kompetensi pedagogik guru di SMK 1 Pundong. 

 

B. Tinjauan Pustaka 

Microsoft Office Powerpoint adalah suatu program keluaran keluarga 

Microsoft yang digunakan untuk membuat bahan presentasi menjadi lebih 

menarik. Banyak fungsi-fungsi dan perintah-perintah yang ada pada program 

ini. Fungsi-fungsi tersebut memudahkan pengguna dalam membuat prsentasi. 

Microsoft Office Powerpoint memungkinkan kita untuk memasukkan gambar, 

animasi, audio, video, maupun file-file lain dalam presentasi kita. Oleh 

karena itu aplikasi ini akan membantu guru dalam memberikan penjelasan 

kepada peserta didik dengan variasi stimulus yang bisa diterima peserta didik. 

Adobe Flash Player merupakan perangkat lunak komputer yang 

merupakan produk unggulan dari Adobe System. Adobe Flash Player 

digunakan untuk membuat gambar bergerak maupun animasi sebuah gambar. 

Aplikasi ini menggunakan bahasa pemrograman bernama Action Script. 

Adobe Flash Player menghasilkan sebuah berkas bertipe fileextension.swf. 

Aplikasi ini dapat digunakan oleh guru untuk menjelaskan proses-proses yang 

tidak bisa dilakukan di sekolah ataupun konsep-konsep yang abstrak, seperti 

proses peleburan logam, proses jalannya arus listrik dan tegangan, proses-

proses mekanik dll. 

Wondershare Quiz Maker merupakan aplikasi perangkat lunak pembuat 

soal berbasis web. Penggunaan aplikasi ini sangat mudah karena sangat 

familiar dan tidak membutuhkan bahasa pemrograman yang sulit. Aplikasi ini 

menyediakan sarana untuk membuat soal dengan berbagai jenis dan 

tingkatan, seperti soal benar/salah, pilihan ganda, pengisian kata, dan 

penjodohan. Apikasi ini juga memungkinkan pengguna untuk menambahkan 

gambar maupun file flash yang bisa menunjang pemahaman peseta didik 
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dalam mengerjakan soal. Hasil soal/kuis/tes yang dibuat dengan Wondershare 

Quiz Maker dapat disimpan dalam bentuk file flash yang dapat berdiri sendiri 

di situs web. 

C. Identifikasi dan Perumusan Masalah 

Pelajaran teori merupakan pelajaran yang harus diikuti oleh setiap 

peserta didik, baik sebagai mata pelajaran yang berdiri sendiri maupun 

sebagai pengantar mata pelajaran praktikum. Pada kenyataannya siswa sering 

merasa bosan dalam mendengarkan pelajaran teori. Bahkan tidak jarang ada 

siswa yang tertidur pada saat pelajaran teori. 

Pelajaran teori mempunyai ruang lingkup yang luas. Beberapa 

diantaranya merupakan konsep yang abstrak, tidak bisa diamati dengan mata 

telanjang, atau mempunyai gerakan yang terlalu cepat. Pelajaran-pelajaran 

seperti itu akan sangat sulit jika hanya disampaikan secara tekstual maupun 

audio melainkan juga harus dengan visual maupun gerakan. 

Guru dituntut untuk mempunyai kompetensi yang baik, tidak terkecuali 

pada kompetensi pendagogik yaitu kompetensi mengelola pembelajaran. 

Kompetensi ini mencakup proses perencanaan dan pelaksanaan pembelajaran. 

Guru harus mampu menciptakan pembelajaran yang menarik bagi siswanya. 

Salah satu caranya adalah dengan mengembangkan media pembelajaran yang 

dapat menarik minat siswa untuk belajar.  Pada kenyataannya masih banyak 

guru yang mengalami kesulitan dalam mengembangkan media pembelajaran 

yang bisa menarik bagi siswanya. 

Oleh karena itu, melalui pengabdian pada masyarakat ini, dapat 

dirumuskan masalah sebagai berikut : 

1. Bagaimanakah proses pendidikan dan latihan pengembangan media 

pembelajaran menggunkan software Adobe Flash Player, Microsoft 

Powerpoint, dan Wondershare Quiz Maker yang bisa meningkatkan 

kompetensi mengajar guru di SMK 1 Pundong Bantul? 

2. Bagaimanakah hasil dari proses pendidikan dan pelatihan  ini? 
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3. Bagaimanakah dampak dari penggunaan media yang dikembangkan 

oleh guru SMK 1 Pundong Bantul pada proses pendidikan dan latihan 

ini? 

D. Tujuan Kegiatan PPM 

 Tujuan kegiatan pengabdian ini adalah ingin: 

1. Membantu para guru di SMK 1 Pundong Bantul untuk mengembangkan 

media pembelajaran dengan menggunakan Menggunkan software 

Adobe Flash Player, Microsoft Powerpoint, dan Wondershare Quiz 

Maker. 

2. Meningkatkan kemampuan guru SMK 1 Pundong Bantul dalam 

mengembangkan media pembelajaran menggunakan software Adobe 

Flash Player, Microsoft Powerpoint, dan Wondershare Quiz Maker. 

3. Meningkatkan kualitas pembelajaran di SMK 1 Pundong. 

E. Manfaat Kegiatan PPM 

Manfaat dari kegiatan diklat pengembangan media pembelajaran 

menggunakan software Adobe Flash Player, Microsoft Powerpoint, dan 

Wondershare Quiz Maker ini adalah memberikan pengetahuan dan 

keterampilan bagi guru SMK 1 Pundong Bantul dalam hal pembuatan media 

pembelajaran. Diharapkan dengan pelatihan ini para peserta akan dapat 

mengembangkan dan menerapkan pengetahuan serta keterampilannya 

tersebut untuk mengembangkan media pembelajaran pada semua mata 

pelajaran sehingga bisa meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah. Pada 

gilirannya apabila kualitas pembelajaran di sekolah meningkat maka kualitas 

lulusan  sekolah juga akan meningkat. 

F. Kerangkan Pemecahan Masalah 

Langkah pertama yang dilakukan untuk menyelesaikan masalah yang 

dikemukakan diatas adalah dengan melakukan observasi ke sekolah mengenai 

kemampuan guru-guru di SMK 1 Pundong Bantul dalam mengembangkan 

media pembelajaran. Pada proses observasi ini dilakukan wawancara kepada 

guru untuk mengetahui media pmbelajaran apa saja yang sudah dikuasai dan 

yang perlu dikuasai oleh guru SMK 1 Pundong Bantul untuk meningkatkan 
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kualitas pembelajaran di sekolah. Adapun langkah-langkah selanjutnya yang 

akan dilakukan antara lain adalah :  

1. Tahap persiapan yang meliputi koordinasi panitia, sosialisasi kegiatan 

dan pendaftaran peserta, penyiapan sarana dan prasarana, dan pemilihan 

software. 

2. Tahap pelaksanaan yang meliputi kegiatan : 

a. Analisis kebutuhan pendidikan dan latihan. 

b. Pengelompokan peserta sesuai dengan pengetahuan dan 

penguasaan media pembelajaran. 

c. Pelaksanaan diklat. 

3. Tahap evaluasi yang meliputi kegiatan: 

a. Evaluasi keterlaksanaan kegiatan dan evaluasi pencapaian tujuan 

kegiatan. 

b. Monitoring terhadap peserta diklat dengan memperhatikan tingkat 

partisipasi dan keberhasilan dalam pelatihan. 

c. Mengevaluasi keberhasilan peserta seusai mengikuti pelatihan 

dengan melakukan presentasi media pembelajaran. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


