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ABSTRAK 
Abstrak: Keterampilan visualisasi memainkan peran penting dalam pengembangan pemahaman 

konseptual dan kreativitas siswa. Namun, siswa sering menghadapi kesulitan dalam 

memvisualisasikan konsep abstrak. Untuk mengatasi tantangan tersebut, kegiatan pengabdian ini 

bertujuan untuk mengembangkan dan mengimplementasikan pelatihan animasi menggunakan 

aplikasi Macromedia Flash 8 sebagai media pembelajaran interaktif untuk meningkatkan 

kemampuan visualisasi siswa. Metode yang digunakan meliputi analisis kebutuhan siswa SMP 

Negeri 1 Tanjung Morawa, merancang dan mengembangkan materi pelatihan animasi, 

melaksanakan pelatihan, dan mengevaluasi keefektifan pelatihan animasi. Hasil pelatihan 

menunjukkan peningkatan kemampuan visualisasi siswa 30 orang yang signifikan. Hal ini 

dibuktikan dengan respon balik peserta yang menyatakan puas dengan kejelasan materi yang 

diberikan sebesar 85%, merasakan manfaat dari kegiatan ini 90% dan 56% merasa kurang dengan 

waktu yang diberikan. Siswa memperoleh kemampuan yang lebih baik dalam memvisualisasikan 

konsep abstrak dan menerapkannya dalam konteks pembelajaran. Selain itu, siswa menunjukkan 

minat yang lebih besar dalam mengembangkan keterampilan visualisasi melalui animasi sebagai 

alat pembelajaran yang menarik. Kegiatan pengabdian ini memberikan dampak positif bagi siswa 

dan lingkungan belajar. Dengan mengembangkan keterampilan visualisasi, siswa dapat 

memanfaatkan potensi kreatif, mendapatkan pemahaman yang lebih mendalam tentang materi 

pembelajaran, dan meningkatkan keterampilan pemecahan masalah. 

 

Kata Kunci: Animasi; Keterampilan Visualisasi; Macromedia Flash 8; Pelatihan; Siswa. 

 

Abstract:  Visualization skills play an important role in developing students' contextual 
understanding and creativity. However, students often experience difficulties in visualizing abstract 
concepts. To overcome these challenges, this service activity aims to develop and implement 
animation training using the Macromedia Flash 8 application as an interactive learning medium to 
improve students' visualization skills. The method used includes analyzing the needs of Tanjung 
Morawa 1 Public Middle School students, designing and developing animation training materials, 
conducting training, and evaluating the effectiveness of training animation. The results of the 
training showed a significant increase in visualization skills in 30 students. This is evidenced by the 
feedback from the participants who said they were satisfied with the clarity of the material provided 
by 85%, 90% felt the benefits of this activity and 56% felt less with the time allotted. Students 
acquire better abilities in visualizing abstract concepts and applying them in learning contexts. In 
addition, students showed greater interest in developing visualization skills through animation as 
an engaging learning tool. This service activity has a positive impact on students and the learning 
environment. By developing visualization skills, students can tap into their creative potential, gain 
a deeper understanding of learning material, and improve problem-solving skills. 
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A. PENDAHULUAN 

Pengabdian kepada Masyarakat (PkM) merupakan suatu media untuk 

menjembatani dunia pendidikan dengan masyarakat, dimana perguruan 

tinggi dihadapkan pada masalah bagaimana agar stakeholder mampu 

menghadapi tantangan lebih jauh ke depan di era globalisasi (Andriyani and 

Christy, 2018). Sistem pendidikan dapat merespon perubahan dinamis 

dalam standar pendidikan yang dibawa oleh kemajuan teknologi yang cepat. 

Salah satu isu yang muncul sebagai perhatian utama dalam pendidikan 

adalah bagaimana pemanfaatan teknologi di dalam kelas memudahkan 

siswa dalam menyelesaikan tugas dan memahami konsep yang jelas (Belkin 

et al., 2019). Proses pembelajaran penggunaan media pembelajaran 

merupakan salah satu faktor penentu keberhasilan dalam menguasai materi. 

Media pembelajaran yang sedang digalakkan penggunaannya adalah media 

berbasis teknologi informasi. Teknologi infomasi mampu memberikan akses 

yang lebih luas serta memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik, 

sehingga mampu meningkatkan motivasi belajar (Sundari et al., 2022). 

Adapun keterampilan dalam mengajar diantaranya adalah keterampilan 

dalam proses pembelajaran dengan cara: membuka pembelajaran, 

menyampaikan inti, memberikan penjelasan, serta pengelolaan kelas dan 

keterampilan memberikan variasi pada media pembelajaran (Qamariah, 

2023). Tujuan dari pengabdian ini adalah untuk mengenalkan teknologi 

informasi pada anak usia dini, dan untuk mengetahui manfaat penerapan 

TIK dalam pembelajaran anak usia dini (Ardiana, 2023). Variasi pada media 

pembelajaran diberikan agar menghindari rasa jenuh dan bosan pada siswa 

ketika belajar (Wuarlela., 2020). Banyak jenis media pembelajaran 

diantaranya media audio, visual, dan audio visual (Layaliya et al., 2021). 

Pada zaman sekarang, berbagai media pembelajaran interaktif berbantuan 

teknologi terbukti dapat membantu siswa termotivasi untuk semangat 

belajar (Nugroho Wibowo et al., 2020). Pelatihan pembuatan alat peraga 

menggunakan Macromedia Flash 8, yang diberikan sudah sangat bagus dan 

bermanfaat sekali untuk membantu guru-guru dalam mengembangkan 

model pembelajaran yang menarik bagi siswa (Riswanto, 2018). 

Media pembelajaran interaktif belum berkembang sampai dengan 

sekarang, belum terlaksana secara optimal (Lubis and Syahputra Siregar, 

2020). Kendala dalam pengembangan bahan ajar interaktif yaitu beberapa 

guru belum sepenuhnya menguasai perkembangan teknologi dan upaya 

pengembangan media interaktif (Wahyusari et al., 2021). Hingga pada saat 

sekarang ini, perkembangan teknologi informasi dan komunikasi belum 

begitu pesat dibandingkan perkembangan ilmu dan pengetahuan (Ap et al., 

2023). Animasi digunakan dalam media pembelajaran untuk menarik 

perhatian peserta didik dan memperkuat motivasi (Yanti et al., 2023). 

Animasi berupa tulisan atau gambar yang bergerak-gerak, animasi yang 
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lucu yang sekiranya akan menarik perhatian peserta didik. Sebagai sarana 

untuk memberikan pemahaman kepada peserta didik atas materi yang akan 

diberikan (Feladi et al., 2017). 

Salah satu media pembelajaran interaktif yang dapat dikembangkan 

dalam pembelajaran adalah menggunakan software Adobe Flash. Adobe 

Flash adalah software yang dapat digunakan untuk membuat animasi 

disertai gambar, video, teks, bagan, dan suara (Adam et al., 2023). 

Penggunaan media interaktif berbasis Macromedia Flash mampu 

meningkatkan keberhasilan siswa karena dapat lebih mudah dalam 

memahami materi yang telah disampaikan (Anis et al., 2022). Macromedia 

flash digunakan sebagai multimedia dalam pembelajaran yaitu untuk 

mengingat dan memahami (Dian Efytra Yuliana et al., 2022). Macromedia 

flash merupakan program yang dirancang untuk membuat animasi, games 

dan tutorial inovatif (Rahmadhani 2019). Macromedia flash merupakan 

kombinasi konsep pembelajaran dengan teknologi audio visual yang mampu 

menghasilkan fitur-fitur baru yang dapat digunakan dalam dunia 

pendidikan. Siswa akan merasa senang, rileks, enjoy dan lebih mudah dalam 

menguasai materi. Dengan menggunakan Macromedia flash dalam 

pembelajaran dapat menarik perhatian siswa (Susiani, Salimi, and Hidayah 

2021). 

Perkembangan teknologi saat ini juga memberikan banyak dampak 

terhadap dunia pendidikan terutama dibidang pembelajaran untuk siswa 

yang lebih interaktif agar memberikan minat belajar, sehingga guru 

diharapkan mampu menggunakan teknologi yang ada saat ini. Diantaranya 

penggunaan media dalam pembelajaran khususnya yang berbasis 

multimedia pada saat ini. Dengan adanya media pembelajaran berbasis TIK 

khususnya menggunakan video animasi, macromedia flash diharapkan 

dapat memacu keratifitas dan semangat belajar siswa agar mudah 

memahami materi yang disampaikan oleh guru kerena sasaran penggunaan 

media adalah agar siswa mampu menciptakan sesuatu yang baru dan 

mampu memanfaatkan sesuatu yang telah ada untuk dipergunakan dan 

berguna dalam kehidupan (Sudaryono, Desrianti, and Maulida 2018). 

Dalam pengabdian ini difokuskan pada kegiatan pelatihan 

pengembangan animasi yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran 

interaktif untuk meningkatkan kemampuan visualisasi pada siswa Negeri 1 

Tanjung Morawa seperti pengenalan animasi menggunakan aplikasi 

Macromedia Flash 8. Keterampilan visualisasi memainkan peran penting 

dalam pengembangan pemahaman konseptual dan kreativitas siswa. Namun, 

siswa sering menghadapi kesulitan dalam memvisualisasikan konsep 

abstrak. Untuk mengatasi tantangan tersebut, kegiatan pengabdian ini 

bertujuan untuk mengembangkan dan mengimplementasikan pelatihan 

animasi sebagai media pembelajaran interaktif untuk meningkatkan 

kemampuan visualisasi siswa. Metode layanan yang digunakan meliputi 
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analisis kebutuhan siswa, merancang dan mengembangkan materi pelatihan 

animasi, melaksanakan pelatihan, dan mengevaluasi keefektifan pelatihan. 

Pelatihan animasi dirancang untuk memperkenalkan siswa pada konsep 

dasar animasi dan menggunakan perangkat lunak animasi yang dapat 

diakses. Selama pelatihan, siswa diberikan latihan praktis membuat animasi 

sederhana dan mengaplikasikan animasi dalam memvisualisasikan materi 

pelajaran yang berbeda. Evaluasi dilakukan melalui tes individu, observasi 

kualitatif, dan survei kepuasan peserta pelatihan. 

Hasil pelatihan menunjukkan peningkatan kemampuan visualisasi 

siswa yang signifikan. Siswa memperoleh kemampuan yang lebih baik dalam 

memvisualisasikan konsep abstrak dan menerapkannya dalam konteks 

pembelajaran. Selain itu, siswa menunjukkan minat yang lebih besar dalam 

mengembangkan keterampilan visualisasi melalui animasi sebagai alat 

pembelajaran yang menarik. Kegiatan pengabdian ini memberikan dampak 

positif bagi siswa dan lingkungan belajar. Dengan mengembangkan 

keterampilan visualisasi, siswa dapat memanfaatkan potensi kreatif mereka, 

mendapatkan pemahaman yang lebih mendalam tentang materi 

pembelajaran, dan meningkatkan keterampilan pemecahan masalah. 

Pelatihan animasi juga memperkaya pengalaman belajar siswa dan 

memberikan alternatif inovatif dalam proses pembelajaran. Diharapkan 

pengalaman dan pembelajaran dari pelatihan animasi ini dapat diterapkan 

di berbagai sekolah untuk meningkatkan kemampuan visualisasi siswa 

secara lebih luas. 

 

B. METODE PELAKSANAAN 

Pengabdian kepada Masyarakat (PkM) ini menggunakan metodologi 

Participatory Action Research (PAR). Metodologi ini bertujuan untuk 

memperkuat partisipasi dan pemberdayaan masyarakat yang diteliti, 

sehingga dapat mengidentifikasi masalah, merencanakan dan 

melaksanakan tindakan perbaikan, serta menganalisis dan merefleksikan 

hasilnya. Teknik yang digunakan untuk melakukan kegiatan masyarakat, 

yang terdiri dari tahap persiapan, pelaksanaan, dan evaluasi. Kegiatan 

pengabdian berupa interaksi dengan tim pengabdian, guru dan siswa SMP 

Negeri 1 Tanjung Morawa dengan jumlah 30 orang yang dilakukan pada hari 

Selasa pada tanggal 23 Mei 2023. Sarana yang digunakan adalah observasi, 

wawancara dan dokumentasi. Metode pengumpulan data menggunakan 

observasi dan wawancara dengan guru untuk mengumpulkan data yang 

relevan dengan implementasi. Metode dokumentasi yang mendukung 

perolehan data di lapangan. Teknik analisis data mengacu pada data dari 

berbagai sumber seperti observasi, catatan lapangan, dan wawancara. 

Metode pelatihan dilakukan dengan beberapa tahapan yang dimulai dari 

perencanaan, pelaksanaan dan evaluasi. Kegiatan pengabdian ini 
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menggunakan metode action research. Data diolah melalui kegiatan yang 

dilakukan (Sonata et al., 2020). Metode yang dilakukan dalam pengabdian 

berupa pelatihan kepada pengurus BKM Al-Muslimin, dalam merancang dan 

membangun sistem QRIS berbasis web sehingga mempermudah bagi 

pengurus dalam mengelolah dana infaq masjid Al-Muslimin (Hutagalung et 

al., 2022). Adapun langkah-langkah yang dilakukan dalam pelatihan 

animasi untuk meningkatkan keterampilan visualisasi siswa terhadap 

materi pembelajaran yang diberikan oleh para guru disekolah dalam 

kegiatan pengabdian ini sebagai berikut:  

1. Tahap Persiapan  

Tahap awal yang dilakukan yakni persiapan, mulai dari observasi dan 

sosialisasi program PkM ke SMP Negeri 1 Tanjung Morawa yang dilakukan 

oleh tim pengabdian untuk merencanakan pelaksanaan. Pada tahap ini tim 

pengabdian mempersiapkan materi yang akan diberikan kepada peserta 

pada saat kegiatan pembelajaran. Dengan metode ceramah untuk 

menyampaikan materi tentang media pembelajaran yang akan dibuat. Pada 

proses dilaksanakannya penyampaian materi ini, tim pengabdian akan 

mengenalkan salah satu aplikasi animasi yaitu Macromedia Flash 8 yang 

bisa digunakan ataupun dikembangkan oleh peserta. 

 

2. Tahap Pelaksanaan Pelatihan 

Pada tahap pelaksanaan Tim pengabdian memberikan pelatihan 

pembuatan animasi untuk meningkatkan keterampilan visualisasi siswa di 

SMP Negeri 1 Tanjung Morawa yang dilanjutkan dengan kegiatan praktek 

secara langsung untuk merancang dan membuat projek sederhana. Materi 

yang disajikan tentang pembuatan animasi menggunakan aplikasi 

Macromedia Flash 8. Pelaksanaan PKM melibatkan dosen dan mahasiswa 

sebagai pendamping dalam membimbing guru dan siswa sebagai peserta 

untuk praktik pembuatan media pembelajaran berbasis animasi. Kemudian 

dilanjutkan dengan kegiatan tanya jawab antara peserta dan tim pengabdian. 

Guru diberikan tugas praktik untuk membuat media pembelajaran animasi 

sesuai mata pelajaran yang diajar masing-masing. Peran dosen pendamping 

yakni turut serta membimbing apabila guru mengalami kesulitan selama 

penugasan praktik pembuatan media pembelajaran animasi tersebut. Begitu 

juga tim pengabdian memberikan pelatihan pembuatan animasi untuk 

meningkatkan keterampilan visualisasi siswa di SMP Negeri 1 Tanjung 

Morawa. 

 

3. Tahap Evaluasi 

Dilakukan evaluasi diakhir pelaksanaan PkM tujuannya untuk 

melakukan perbaikan-perbaikan terhadap media pembelajaran berbasis 

animasi yang telah dipraktikan oleh guru, siswa dan melakukan 

pengamatan serta wawancara langsung untuk mengetahui kendala-kendala 
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apa saja yang dirasa sulit bagi guru dan siswa perlu dievaluasi mengatasi 

kelemahan tersebut. Pada tahap ini, tim pengabdian akan mengoreksi media 

pembelajaran yang telah dibuat peserta baik dari segi manfaat yang 

diberikan hingga kegunaan dari media pembelajaran tersebut untuk 

mengetahui respon peserta setelah melakukan kegiatan. 

 

C. HASIL DAN PEMBAHASAN 

1. Hasil Kegiatan Pengabdian 

Kegiatan pelatihan animasi sebagai media pembelajaran interaktif 

untuk meningkatkan keterampilan visualisasi pada siswa dilaksanakan di 

SMP Negeri 1 Tanjung Morawa. Peserta kegiatan pelatihan ini adalah guru 

dan siswa. Kegiatan ini dilaksanakan selama satu hari  yaitu Selasa pada 

tanggal 23 Mei 2023 dan kegiatannya dimulai pukul 08.30 WIB.  

Pelatihan ini dilaksanakan dengan tujuan untuk memberikan bekal 

kepada guru dan siswa membuat video animasi sebagai media pembelajaran 

interaktif berbasis macromedia flash yang menarik sehingga meningkatkan 

keterampilan visualisasi. Pelatihan dilaksanakan dengan menggunakan 

metode ceramah, diskusi kelompok, tanya jawab, pelatihan penyusunan 

media, dan presentasi. Manfaat dari kegiatan ini adalah dapat lebih 

meningkatkan kreativitas dan inovasi guru dalam proses kegiatan 

pembelajaran sehingga minat dan motivasi siswa dalam mempelajari materi 

semakin baik.  

Pada pertemuan pertama, pemateri memberikan materi tentang 

pentingnya teknologi berbasis komputer dalam pembelajaran. Peserta baru 

mengetahui hanya sebatas penggunaan power point dalam pembelajaran. 

Setelah materi disampaikan, peserta mendapatkan wawasan informasi 

inovasi pembelajaran yang berbasis komputer dan strategi pembelajaran 

yang inovatif. Pada saat sesi diskusi, banyak pertanyaan dari guru tentang 

bagaimana cara menerapkan strategi pembelajaran yang inovatif agar bisa 

lebih efektif dan efisien serta mampu mencapai kompetensi yang diharapkan. 

Setelah diberikan materi, peserta memahami tentang inovasi pembelajaran 

berbasis komputer yaitu tentang model, materi, dan software yang sesuai 

dengan mata pelajaran.  

Pertemuan selanjutnya, pemateri mengisi tentang pengenalan software 

macromedia flash 8. Melalui materi ini, peserta memperoleh wawasan 

keilmuan tentang apa itu macromedia flash, tools-tools apa saja yang ada 

dalam software macromedia flash 8, dan bagaimana cara membuat media 

pembelajaran menggunakan macromedia flash 8. Setelah peserta 

mendapatkan materi tentang dasar-dasar pembuatan media pembelajaran 

macromedia flash, kegiatan dilanjutkan dengan praktik dan pelatihan.  

Berdasarkan hasil wawancara, peserta merasa senang dan antusias 

mengikuti kegiatan ini dikarenakan software macromedia flash 8 merupakan 
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aplikasi yang baru untuk membuat media pembelajaran yang interaktif. 

Berikut dokumentasi kegiatan pelatihan animasi yang dilaksanakan di 

ruangan lab multimedia. Para siswa sangat antusias dan semangat membuat 

animasi dengan menggunakan software macromedia flash 8. Awal kegiatan 

para siswa diberi materi tentang mengenal komponen dan lembar kerja 

Macromedia Flash 8 serta membuat dan mengolah objek seni dan membuat 

animasi dasar, animasi gabungan dan animasi frame per frame, seperti 

terlihat pada Gambar 1. 

   

 
Gambar 1.  Pelatihan Animasi di Ruangan Lab Multimedia 

 

Peserta diarahkan untuk membuat animasi sederhana sehingga dapat 

mengaplikasikan teori yang telah didapatkan, seperti yang terlihat pada 

Gambar 2. 

 

 
Gambar 2.  Pemaparan Materi dan Praktik Membuat Animasi Sederhana 

 

Selain memiliki tampilan yang lebih interaktif dan menarik, program 

macromedia flash memiliki banyak kelebihan seperti yang dipaparkan oleh 

Maharani, Laila, and Damariswara (2023) yaitu pembelajaran dengan 

menggunakan media ini dapat membantu siswa untuk berperan lebih aktif 

selama kegiatan pembelajaran di kelas, mampu meningkatkan pamahaman 

konseptual dan minat siswa terhadap materi yang dipelajari. Selanjutnya, 

Liss Dyah Dewi Arini et al. (2018) menyebutkan bahwa dengan 

menggunakan macromedia flash dapat mendukung siswa untuk 

meningkatkan pemahaman, lebih mudah menginterpretasikan data, 

menyajikan data menjadi lebih menarik, dan mendapatkan informasi baru 
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dengan lebih mudah. Selain itu, Ismawan et al. (2021) menghasilkan temuan 

bahwa pembelajaran dengan menggunakan macromedia flash mampu 

meningkatkan keterampilan berpikir kreatif siswa. Dikuatkan dalam hasil 

penelitian Eso et al. (2023) menyatakan bahwa dengan menggunakan 

macromedia flash dapat meningkatkan kreativitas, hasil belajar, dan 

efektivitas pembelajaran. Menurut Prima Kurniawati et al. (2022) 

menyatakan Macromedia flash ini juga memiliki kelebihan yang bisa 

digunakan untuk memvisualisasikan sebuah simulasi dari animasi yang 

dikehendaki sehingga gambar menjadi lebih hidup.  

Sebuah proses belajar mengajar dengan menggunakan media 

macromedia flash ini juga diharapkan bisa membangun minat dan 

ketertarikan siswa untuk belajar lebih giat lagi karena pembelajaran 

menggunakan macromedia flash ini dapat berlangsung dengan menarik dan 

informatif (Hutabarat et al., 2022). Aplikasi untuk membuat bahan ajar 

berbasis animasi umumnya menggunakan macromedia flash agar peserta 

didik lebih mudah memahami konten yang disajikan dalam bentuk animasi 

(Afni Nia Sari and Elvira Sawitri, 2023). Integrasi berbagai media (teks, 

audio and video) dalam proses pembelajaran di sekolah merupakan suatu 

keharusan agar terwujudnya pembelajaran yang interaktif, inovatif sehingga 

memiliki daya tarik bagi siswa (Setiawan, and Suwela, 2023). 

 

2. Pembahasan Kegiatan Pengabdian 

Kesulitan guru untuk menyampaikan materi pelajaran dan kesulitan 

siswa untuk memahami materi pelajaran dapat diatasi dengan 

menghadirkan sebuah media flash sebagai perantara untuk mempermudah 

proses belajar mengajar. Salah satu solusinya adalah dengan menghadirkan 

media flash berbasis macromedia flash 8 yang merupakan sebuah progam 

aplikasi komputer yang bisa menyajikan sebuah pesan audio, serta audio 

visual secara jelas kepada siswa yang sedang memperhatikan materi 

pelajaran dan juga dapat menggabungkan berbagai gambar serta animasi 

yang bisa membangkitkan minat belajar siswa. Kemudahan yang dihadirkan 

oleh macromedia flash 8 ini sangat mendukung untuk membuat media 

pembelajaran yang interaktif berbasis animasi di SMP Negeri 1 Tanjung 

Morawa. 

Adapun tujuan dari kegiatan pengabdian ini sebagai salah satu dari 

tridharma perguruan tinggi melalui program iptek untuk masyarakat yaitu 

untuk meningkatkan pemahaman dan pengetahuan masyarakat terutama 

bagi para guru dan siswa SMP Negeri 1 Tanjung Morawa guna menambah 

keterampilan pembuatan dan pengelolaan multimedia. Bagi pihak SMP 

Negeri 1 Tanjung Morawa, dengan adanya pengabdian ini mereka terbantu 

dalam mensosialisasi siswa baru dan memberikan pengetahuan mengenai 

multimedia diluar nanti. Pembelajaran maupun pelatihan yang disampaikan 
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dapat dikuti oleh para siswa dan pihak sekolah jadi memiliki keterampilan 

tambahan akan teknologi multimedia untuk tujuan positif. 

Para peserta baik guru dan murid terlihat antusias mengikuti kegiatan 

pelatihan ini dan para guru merasa terbantu dengan adanya kegiatan 

pelatihan ini sebagai sarana untuk menambah pengetahuan. Ceramah 

hanya sebagai pengantar awal pelatihan dan pemaparan umum tentang 

penggunaan multimedia dan teknologi informasi. Pada sesi ini terjadi diskusi 

mengenai perkembangan multimedia dan bagaimana memanfaatkan 

multimedia.  

Pada dasarnya program pelaksanaan pengabdian masyarakat 

dimaksudkan untuk memperkenalkan dan sekaligus memberi pemahaman 

agar siswa terampil dan mahir dalam menggunakan teknologi multimedia. 

Para siswa antusias dalam menerima pembelajaran tentang multimedia, hal 

ini dapat dilihat dari banyaknya pertanyaan dalam sesi tanya jawab. Para 

guru pun terbantu dan mendapatkan pengetahuan praktis akan industri 

multimedia. 

Dari awal mulai pelaksanaan kegiatan pelaksanaan pengabdian sampai 

dengan penutup belum ditemukan hambatan yang berarti sehingga seluruh 

kegiatan pengabdian dapat berjalan dengan baik dan sesuai dengan yang 

diharapkan. Hal ini merupakan pencapaian yang diperoleh dikarenakan 

dukungan guru maupun antusias para siswa yang cukup baik dengan 

keingintahuan dan mempraktekannya serta didukung pula oleh fasilitas 

yang ada, hasil yang diperoleh cukup memuaskan. Hal ini dibuktikan dengan 

respon balik peserta yang menyatakan puas dengan kejelasan materi yang 

diberikan sebesar 85%, merasakan manfaat dari kegiatan ini 90% dan 56% 

merasa kurang dengan waktu yang diberikan. Tim pengabdian 

mengharapkan adanya kesinambungan program pasca kegiatan ini sehingga 

para murid maupun guru SMP Negeri 1 Tanjung Morawa benar-benar dapat 

mempraktekkan keterampilannya. Berikut gambar 3 disajikan hasil 

rekapitulasi angket mengenai Pelatihan yang diberikan. 

 

D. SIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan hasil analisis dan pembahasan pelaksanaan kegiatan 

pelatihan ini, dapat disimpulkan bahwa adanya peningkatan pemahaman 

guru dan siswa terhadap aplikasi macromedia flash 8.  Hal ini dibuktikan 

dengan respon balik peserta yang menyatakan puas dengan kejelasan materi 

yang diberikan sebesar 85%, merasakan manfaat dari kegiatan ini 90% dan 

56% merasa kurang dengan waktu yang diberikan. Respon guru dan siswa 

SMP Negeri 1 Tanjung Morawa terhadap pelatihan aplikasi macromedia 

flash termasuk dalam kategori sangat tinggi. Kendala dalam pelatihan ini 

adalah pengetahuan awal guru dan siswa terhadap macromedia flash 8 

belum mumpuni sehingga membutuhkan lebih banyak waktu dalam proses 

bimbingan. Pelatihan pembuatan media pembelajaran interaktif sebaiknya 
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dilakukan secara berkelanjutan agar guru terbiasa menggunakan dan 

membuat media pembelajaran yang berbasis TIK sehingga pembelajaran 

akan lebih bervariasi dan menyenangkan. Dengan adanya media 

pembelajaran berbasis TIK khususnya menggunakan video animasi, 

macromedia flash 8 diharapkan dapat memacu keratifitas dan semangat 

belajar siswa agar mudah memahami materi yang disampaikan oleh guru. 

Dengan adanya pelatihan ini, para siswa SMP Negeri 1 Tanjung Morawa 

dapat memahami dan mendalami tentang multi media dan 

perkembangannya. Berdasarkan hasil diskusi tim pelaksana dengan pihak 

mitra, mereka berharap adanya pelatihan lanjutan dengan materi yang 

berbeda guna memenuhi kebutuhan proses belajar mengajar dan materi 

lanjutan tersebut dapat lebih memperkaya keilmuan para siswa dan guru di 

SMP Negeri 1 Tanjung Morawa. 
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