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ABSTRAK

Perangkat Komputer merupakan alat yang digunakan sebagai sebuah pengolah data elektronik yang mampu
bekerja serta dapat dikendalikan pada berbagai macam instruksi yang sesuai dan biasa sering disebut
program, program digunakan untuk membantu manusia dalam pekerjaan sehingga menjadi lebih mudah,
cepat dan akurat. Berbagai kendala yang dihadapi oleh Pekerja untuk menyelesaikan permasalahan yang
ada di kerjaan pada SOS Children sehingga seringkali masi menggunakan manual dalam melakukan
pendataan Siswa siswi di sana, sehingga membutuhkan aplikasi perangkat lunak yangakan mampu
memudahkan pekerjaan para pekerja. Perangkat Lunak mampu digunakan sebagai alat mempermudah
pekerjaan manusia sehingga dapat menjawab perkembangan jaman saat ini, selain dengan menggunakan
perangkat lunak kita mampu menyimpan data yang banyak dalam bentuk yang kecil, misal mengimpannya
dalam bentuk flashdish ataupun yang lainnya. Ada beberapa perangkat Lunak yang mampu digunakan
sebagai pembantu manusia seperti dreamweaver yang mampu membuat website sehingga dapat digunakan
sebagai media menyampaikan informasi ke masyarakat.

Kata kunci: SOS Children, Perangkat Lunak, Komputer

ABSTRACT

A computer device is a tool that is used as an electronic data processor that is able to work and can be
controlled on a variety of appropriate instructions and is commonly called a program, the program is used to
help humans in work so that it becomes easier, faster and more accurate. Various obstacles faced by workers
to solve problems that exist at work at SOS Children so that they often still use manuals to collect data on
students there, so they need software applications that will be able to facilitate workers' work. Software can
be used as a tool to simplify human work so that it can respond to current developments, in addition to using
software we are able to store large amounts of data in small forms, for example storing it in flashdish or
other forms. There are several software that can be used as human assistants such as Dreamweaver which is
able to create a website so that it can be used as a medium to convey information to the public.
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1. PENDAHULUAN

Peningkatan Ketrampilan dalam Penggunaan Perangkat lunak Pada SOS Children’s
Villages adalah upaya dalam meningkatkan suatu kualitas pembelajaran Siswa, maka sangat
dibutukan suatu kreasi pada mengembangkan sebuah kurikulum, kreasi pembelajaran, media
pembelajaran dan sarana dan prasarana dalam pendidikan. Adapun demikian dengan adanya setiap
pembelajaran yang dikembangkan agar lebih optimal maka diperlukan pula media pembelajaran
yang efektif dan selektif sesuai dengan pokok bahasan yang diajarkan sehingga mudah dipahami
dan dapat didalamnya peningkatkan prestasi belajar siswa.

Beberapa Permasalaha yang dialami oleh siswa, dimana disana siswa mengalami kesulitan
dalam hal membuat website maupun membuat aplikasi yang dapat digunakan bagi mereka sendiri
maupun bagi masyarakat luas. Ada banyak hal yang mampu meningkatkan kemampuan dari siswa,
serta dukungan perangkat lunak yang luas seperti microsoft Word?, Microsoft Excel?, Microsoft
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Power Point®, Adobe Reader*, Adobe Photoshop®, Corel Draw®, PhotoScape’, CCleaner?, WinRar®
dan dreamweaver®®. Berikut ini tahap untuk menjawab permasalahan yang dialami oleh siswa.
Dengan menmggunakan perangkat lunak sesuai dengan kegunaannya. Seperti di sini penulis akan
membawakan aplikasi dreamweaver. Sering kali kita lihat barbagai website, biasanya isinya
terdapat pada website yaitu elemen layout sedangkan untuk halaman website memiliki beberapa
elemen layout sebagai bantuan mendesain. Adapun untuk langkah - langkah sebagai cara
mendesain website dinamis yang akan saya paparkan berikut ini. Lembaga Penelitian dan
Pengabdian Masyarakat Universitas Potensi Utama bertanggung jawab mengembangkan dan
menyebarluaskaan ilmu pengetahuan teknologi dan atau kesenian, serta mengupayakan
penggunaannya untuk meningkatkan taraf kehidupan masyarakat dan memperkaya kebudayaan
nasional.

2. RUMUSAN MASALAH

Adapun Rumusan masalah yang ada adalah Berdasarkan uraian dilatar belakang di atas,
dalam pengabdian masyarakat ialah:
1. Bagaimana Peningkatan Ketrampilan dalam Penggunaan Perangkat lunak Pada SOS Children’s
Villages?
2. Apakah dengan Peningkatan Ketrampilan dalam Penggunaan Perangkat lunak mampu
meningkatkan efektivitas dan efisiensi Siswa di SOS Children’s Villages?

3. METODE PELAKSANAAN

Pengabdian kepada masyarakat ini akan melakukan Peningkatan Ketrampilan dalam
Penggunaan Perangkat lunak Pada SOS Children’s Villages Pengabdian kepada masyarakat ini
akan melewati beberapa tahap. Berikut ini merupakan tahapan dari Pelaksanaan kegiatan
Pengabdian kepada masyarakat sebagai berikut:

1. Adapun Analisa kebutuhan dalam proses ini peneliti melakukan studi Pustaka
tentang membuat sebuah website dengan menggunakan aplikasi Macromedia
Dreamweaver sehingga memudahkan dalam menjelaskan Pada SOS Children’s Villages.

2. Mempersiapkan Alpikasi Macromedia Dreamweaver sehingga dapat digunakan untuk
membuat website dengan menggunakan perangkat lunak Macromedia Dreamweaver.

3. Menjalankan suatu proses untuk menyelesaikan masalah yang ada pada Penyebaran
informasi ke masyarakat yang tadinya manual akan dibuat menjadi secara otomatis
dengan menggunakan Macromedia Dreamweaver, menjelaskan tentang aplikasi untuk
setiap tool yang akan digunakan, satu persatu.

4. Merancang Website yang dimana pada tahap ini dilakukan proses merancang Website
yang meliputi berbagai tahapan diantaranya perancangan website dan mendesain website.

5. Pada Pembuatan Website ini juga dilakukan tahapan untuk menyelesaikan pengerjaan
Website sehingga mampu memudahkan Siswa dalam meyebarkan informasi ke dalam
website sehingga lebih mudah di baca oleh semua kalangan serta juga dengan cara yang
lebih efektif dan efisien.

Pada kegiatan Pengabdian kepada masyaraka ini dipraktikkan secara langsung Pada
Siswa SOS Children’s Villages. Penyampaian materi dan praktek langsung membuat cara
Peningkatan Ketrampilan dalam Penggunaan Perangkat lunak Pada SOS Children’s Villages serta
dengan menjelaskan dengan cara pembuatan aplikasi website. Pelatihan ini dilakukan dengan
menggunakan Komputer dan setiap Siswa yang ikut serta masing-masing mengikuti dengan
Komputer masing-masing dan pelatihan berlangsung selama 1 hari, Alhamdulilah sesesai dengan
tepat waktu.



Adil Setiawan, Peningkatan Ketrampilan Penggunaan Perangkat... 35

Pelaksanaan kegiatan berlangsung pada hari Selasa, 09 Februari 2021 dari jam
09.00 WIB s.d selesai, dengan dihadiri 12 orang peserta. Pada Kegitan memiliki jadwal materi
dan praktek untuk pembuatan Website sebagai berikut :

Tabel 1. Judul Tabel

No Waktu Materi Bentuk Kegiatan Capaian Materi
Melakukan Peserta Mengenal
1 09'(\)/(\)/"%9'10 Perkenalan Kepada Ceramah Pemateri
Peserta
. Peserta Mengetahui
2 09.10- Menjelaskan Ceramah Macromedia
09.25WIB Macromedia Dreamweaver
Dreamweaver
Menampilkan halaman Peserta Mengetahui
09.25- keria Macromedia Ceramah, Praktek S
Menjelaskan Peserta Mengetahui
4 09.40-10.10 | Langkah-Langkah Ceramah, Praktek | Langkah-Langkah
WIB Pembuatan Web dan Diskusi Pembuatan Desain
kalender
5 | 10.10-1030 | Menjelaskan Ceramah, Praktek igf]er&']\"engetah“'
WIB Langkah Pembuatan dan Diskusi g
Pembuatan Web
web
s | 10.30-1050 | Menjalankan Aplikasi | Ceramah, Prakiek (F;Zizrf\jlggfar}gﬁlghn“'
wiB Pembuatan Web dan Diskusi Aplikasi
7 10.50-11.10 | Menjelaskan Cara Ceramah, Praktek | Peserta Memahami Cara
WIB Kerja Aplikasi dan Diskusi Menggunakan Aplikasi
8 11.10-11.25 | Latihan Pembuatan Ceramah, Praktek I:/?sgﬁ)i{a\fzm?iiasi web
wIB Aplikasi web dan Diskusi P
Peserta dapat
Memanfaatkan
9 11.10-11.35 Penutup Ceramah Dreamweaver untuk
WIB
Pembuatan web

4. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pembahasan hasil pelaksanaan pengabdian yang dilakukan Pada SOS Children’s Villages, yang
mampu membantu siswa dalam pembuatan website karna di sana kebanyakan bukan siswa
berjurusan komputer jadi informasi serta praktik pelatihan pengenalan perangkat lunak dalam
pembuatan website ini sangat bermanfat bagi siswa, sealian menambah wawasan juga menambah
bekal ilmu yang dapat digunakan di kemudian hari. Berikut ini cara pembuatannya:

a. Berikut gambar tampilan awal aplikasi, selanjutnya berikut ini adalah tampilan awal pada
Aplikasi Macromedia Dreamweaver. Macromedia Dreamweaver adalah salah satu bagian dari
software yang digunkan untuk mendesain web.
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Gambar 1. Tampilan Awal aplikasi

b. Pada bagian awal, pilihlah File --> New, setelah itu maka akan tampil sebuah tampilan jenis
dokumen new yang akan kita gunakan sebagai membuat tahap awal sebuah dokumen web.
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Bask page EXT
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Template page ¥ \Drayitem
Other @ ST {Entre page)
CSS Style Sheets & XSLY Fragment)
Framesets ¢ AcuaSaot <No promew
Page Desigrs (C55) e G55
Starter Pages @ JevaSaipt
Page Deagrs g ™M
Description
HIML documnent

Gambar 2. Menu pilihan web

b. Berikut ini adalah sebuah bentuk layar yang isi nya terdapat 3 item, yaitu code,
split, dan design. Berikut tampilan layar desain dreamweaver :

' Untitled-1*
M]Code ﬂSplitIi_.;'IDESiQnJ 1

Gambar 3. Tampilan Layar Desain Dreamweaver

c. Adapun Pada sebelah kiri dan atas dibawah bagian menu File, terdapat menu
yaitu menu dropdown yang memiliki beberapa pilihan - pilihan. Adapun Pilihan -
pilihan ini berguna untuk memilih beberapa menu dalam mendesain web menggunakan
dreamweaver.

@ Macromedia Dreamweaver 8 - [Untitled-1 (XHTML)*]
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Gambar 4. Tampilan Menu Dropdown
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Menu ini disebut Panel. Merupakan bagian dari suatu fungsi panel yang mampu dalam

kegunaan untuk mengubah file-file isi halaman web lalu selanjutnya di create.

787 Macromedia Dreamweaver 8 - [Unt]

File Edit View Insert Modify

P Application

P Tag Inspector

¥ Files

TIER Assets |

[@ webku v][Local view v]
NC S ® Y alB

[ site - webku (F:\qud_webku)

Gambar 5. Tampilan Panel

Selanjutnya pada isi website kita dengan mudah mengisi tampilan dari web dengan

rancangan web dasar sebagai berikut :

gambar 1.1 tampilan website

= —= .
[ Menu |
| Content I
e — ] | Footer |
Gambar 6. Tampilan Web dasar
G. Tampilan Rancangan Website yang sedang dirancang
[indexhe _ax
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o 1EIEI 150 200 [es0 b (300 350 [400 [450
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Faktor Pendukung dan Faktor Penghambat

Adapun Beberapa faktor yang dapat mendukung terlaksananya kegiatan pengabdian
pada masyarakat ini adalah Adanya keaktivan dari peserta dalam setiap kegiatan, hingga setiap
acara menjadi berjalan lancar. Sedangkan Adapun faktor penghambatnya adalah Keterbatasan
ruangan dalam kegiatan dan leptop yang digunakan masih menggunakan speak rendah sehingga
agak sedikit lama dalam setiap pengerjaannya. Dengan demikian kegiatan pengabdian
Masyarakat seperti terlihat pada gambar dibawah ini :

5. KESIMPULAN

Dari Penjelasan Diatas dapat disimpulkan dari pelaksanaan pengabdian kepada
masyarakat dalam Peningkatan Ketrampilan dalam Penggunaan Perangkat lunak Pada SOS
Children’s Villages:

1. Pada umumnya siswa sangat tertarik dan antusius dalam melakukan pelatihan, dikarnakan siswa
belajar hal baru.

2. Pengetahuan dan pemahaman siswa dalam pembuatan perangkat lunak sederhana menggunakan
dreamweaver menjadi meningkat.

3. Keterampilan siswa dalam pembuatan perangkat lunak menggunakan dreamweaver meningkat
terutama dalam teknik pembuatan perangkat lunak menggunakan dreamweaver.

4. Masyarakat semakin terdorong untuk membuat produk baru dikarenakan adanya kemudahan
dalam bertransaksi dan memasarkan produknya.
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