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RINGKASAN PROPOSAL

Pelaksanaan Pengabdian Kepada Masyarakat di Sekolah Menengah Pertama Neger 191 di
wilayah Jalan Duri Raya  No.2, RT.2/RW.7, Duri Kepa, Kebon Jeruk, Kota Jakarta Barat, Daerah
Khusus lbukota Jakarta 11510 bertujuan untuk berbagi pengetahuan atau transfer knowledge
mengenai penerapan sistem informasi berbasis komputer sebagai pendukung pelayanan
pendidikan kepada Guru dan Staf Pendidikan agar memahami dan berkemampuan untuk
pengembangan pembelajaran sesuai kebutuhannya. Target khusus ang ingin dicapai adalah
pemahaman dan kemampuan untuk menerapkan komputer grafis sebagai pendukung pelayanan
pendidikan pada SMP Negeri 191 agar mampu menyesuaikan dari tuntutan dan kebutuhan
dunia usaha dan dunia industri, sebagai pendukung dan sumber pustaka penyuluhan diberikan
juga pada sisi teknis dan administrasi Sekolah berbasis digital. Adapun metode yang digunakan
berbentuk penyuluhan dengan penyampaian yang praktis melalui transfer ilmu dan sajian peran
dan fungsi dari aplikasi perpustakaan untuk meningkatkan pelayanan pendidikan sehingga
benar-benar dapat diterima dan menambah esensi pengetahuan dan keterampilan Guru dan Staf
Pendidikan.



BAB 1. PENDAHULUAN

1.1 Analisis Situasi

Kegiatan Pengabdian Kepada Masyarakat merupakan kegiatan yang berperan menjembatani
dunia pendidikan dengan masyarakat, peran Perguruan Tinggi yang dihadapkan pada masalah
yang terjadi dimasyarakat antara lain seperti bagaimana agar warga masyarakat mampu
menghadapi dan mengatasi tantangan lebih jauh ke depan di era teknologi informasi dan
komunikasi, berbasis pada hasil kajian atas kegiatan penyuluhan komputer grafis sebagai
pendukung pelayanan pendidikan tepatnya pada teknis dan administratif berbasis digital untuk
meningkatkan produktivitas pembelajaran disebuah Sekolah Negeri 191 Menengah di wilayah
Duri Kepa , menyesuaikan dari tuntutan dan kebutuhan dunia usaha dan dunia industri dengan
memperhatikan keterampilan untuk mengoperasikan teknologi informasi dan komunikasi dalam
komputer grafis , berupa pelayanan pendidikan dari sisi pelayanan perpustakaan berbasis digital
di SMP Negeri 191. Jakarta Barat

1.2  Permasalahan Mitra

Penerapan Komputer Grafis berbasis Komputer Sebagai Pendukung Pelayanan
Pendidikan merupakan kebutuhan untuk meningkatkan mutu pendidikan di Sekolah Menegah
Pertama Negeri 191. Sharing materi yang bertujuan untuk memperluas atau menambah
pengetahuan dan keterampilan bagi Guru dan Staf Pendidikan serta memperluas interaksi.

Potensi pelayan pendidikan biasanya terjadi dan menjadi kendala disebabkan dari
kurangnya beberapa kemampuan dan keterampilan Guru dan Staf Pendidikan yang
menyebakan efek terhadap pelayanan pendidikan, belum optimalnya pusat pelayanan
pembelajaran berbasis IT yang terintegrasi yang dimiliki oleh sekolah, belum adanya modul
modul aplikasi untuk meningkatkan keahlian dan keterampilan yang siap pakai, dan belum
secara maksimal mengembangkan pelayanan teknis dan administrasi perpustakaan berbasis
digital untuk kepentingan pelayanan peminjaman buku. Para guru pada umumnya memiliki
keinginan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran, dari hal tersebut diperlukan suatu wadah
untuk pendalaman dan pengembangan kompetensi keterampilan yang dapat dikatakan sebagai
wadah meningkatkan kualitas pembelajaran, namun belum tahu bagaimana memulai, apa saja

yang diperlukan, dan kemana mencari bantuan (support) untuk meningkatkan pelayanan



pendidikan tersebut ?

BAB 2. SOLUSI DAN TARGET LUARAN

Solusi yang dilakukan adalah memberikan penyuluhan atau pelatihan dengan
penyampaian yang praktis melalui transfer ilmu dan praktek langsung pada aplikasinya yaitu
aplikasi teknis dan administratif perpustakaan berbasis digital diharapkan pemerataan
kemampuan untuk memahami dan menguasai penerapan sistem informasi berbasis komputer
sebagai pendukung pelayanan pendidikan untuk benar-benar dapat diterima dan menambah
esensi pengetahuan dan keterampilan Guru dan Staf Pendidikan.

Sementara jenis luaran yang dapat dirasakan adalah menambah pemahaman teoritis
tentang eksistensi dari penerapan sistem informasi berbasis komputer sebagai pendukung
pelayanan pendidikan berdasarkan kebutuhannya yang berorientasi pada dokumen serta
kemampuan mengoperasikan aplikasi perpustakaan berbasis digital atau TIK lainnya sebagai
langkah awal untuk menghasilkan keterampilan Guru dan Staf Pendidikan sebagai tenaga kerja
yang terampil dan berkeahlian yang mampu menyesuaikan dari tuntutan dan kebutuhan dunia
usaha dan dunia industri dengan memperhatikan nilai-nilai antara lain nilai ekonomis, nilai

fungsional,nilai psikologis dan nilai kreatif dan nilai inovatif.

BAB 3. METODE PELAKSANAAN

Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat berbentuk penyuluhan dan pelatihan mengenai
penerapan sistem informasi berbasis komputer sebagai pendukung pelayanan pendidikan
dengan metode penyampaian yang praktis melalui transfer ilmu dan praktek langsung pada
aplikasinya. Adapun tahapan yang dilalui terdiri dari :

1. Analisis Kebutuhan yaitu memahami beberapa karakteristik diantaranya karakteristik
kreativitas, karakteristik pembelajaran, , karakteristik perangkat pendukung (teknologi
informasi) untuk mendukung pelayan pendidikan.

2. Perencanaan yaitu mempersiapkan materi Sharing Knowledge dan Prosedur Kerja untuk
mendukung pelayan pendidikan.

3. Pelaksanaan yaitu Pembangunan atau Pengembangan Kreativitas, Pengembangan
Pembelajaran, Pengembangan Perangkat Pendukung (Dministratif) untuk mendukung
pelayan pendidikan.

4. Evaluasi dan Refleksi yaitu kegiatan bersama TIM Pengabdian pada Masyarakat, hal ini



dilakukan untuk mendukung pelayan pendidikan.

BAB 4. KELAYAKAN PERGURUAN TINGGI

4.1 Kinerja LPPM - UEU

Lembaga Penelitian dan Pengabdian Kepada Masyarakat Universitas Esa Unggul,
disingkat dengan LPPM — UEU di bentuk tahun 1994 dan dikukuhkan pada tanggal 1
Oktober 1998 berdasarkan  Surat Keputusan Ketua Yayasan Kemala No.
041/KYK/SK/X/98. LPPM - UEU adalah unit otonom vyang bertanggung jawab
langsung kepada Rektor. LPPM — UEU merupakan unsur  pelaksana  kegiatan dan
mengkoordinir penelitian dan pengabdian kepada masyarakat di lingkungan Universitas
Esa Unggul.

Sejalan dengan perkembangannya LPPM — UEU telah memiliki beberapa pusat

kegiatan, seperti :

1. Pusat
Penelitian dan Pengembangan Wilayah Pemukiman dan Perkotaan.

2. Pusat

Penelitian dan Pengembangan Sumber Daya Informasi.

Pusat Penelitian dan Pengembangan Bahasa dan Kebudayaan.

Pusat Penelitian dan Pengembangan Bisnis dan Kewirausahaan.

Pusat Penelitian dan Pengembangan Koperasi dan UKM.

Pusat Penelitian dan Pengembangan Psikologi Terapan.

Pusat Pelayanan Kesehatan Masyarakat.

Pusat Pelayanan Bantuan Hukum dan HAM.
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Pusat Penelitian dan Pengembangan Studi Wanita.
10. Pusat Penelitian dan Pengembangan Sumber Daya Manusia
11. Pusat Penelitian dan Pengembangan Desain Industri

12. Pusat Pengelola dan Penerbitan Publikasi Ilmiah

Dalam menyelenggarakan fungsi-fungsinya, LPPM - UEU mengemban tugas pokok
sebagai berikut :

1. Melaksanakan penelitian terhadap ilmu pengetahuan, teknologi serta masalah-masalah



kemasyarakatan, baik untuk kepentingan pendidikan maupun untuk kepentingan
pembangunan.

2. Melaksanakan kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat.

LPPM-UEU melaksanakan kegiatan untuk menyelenggarakan koordinasi perencanaan,
pelaksanaan, pemantauan dan evaluasi pelaksanaan kegiatan penelitian serta pengkajian dan
pendokumentasian kegiatan penelitian tersebut, selain itu LPPM—-UEU ikut mengusahakan dan
mengendalikan sumber daya penelitian, dengan tugas pokok: menyelenggarakan kegiatan
penelitian di bidang sains, teknologi, dan sosial budaya serta menyelenggarakan kajian di
bidang pembangunan dan pengembangan di bidang sains, teknologi, ekonomi dan sosial
budaya.

LPPM-UEU dalam bidang Pengabdian kepada Masyarakat bertugas untuk melaksanakan,
mengkoordinasikan, memantau dan menilai pelaksanaan kegiatan Pengabdian kepada
Masyarakat, mendokumentasikan serta ikut mengusahakan sumber daya yang diperlukan,
dengan tugas pokok :

1. Mengkaji ilmu pengetahuan, teknologi, sosial budaya untuk kepentingan pembangunan
melalui kegiatan pendidikan dan pelatihan masyarakat.

2. Melaksanakan pengembangan konsepsi terhadap pembangunan berbasis masyarakat.
Dalam pelaksanaan kegiatannya LPPM-UEU secara keseluruhan didukung oleh para
peneliti yang merupakan tenaga pengajar di Universitas Esa Unggul dari berbagai disiplin ilmu
seperti Teknik Planologi, Transport Planning, Traffic Engineer, Teknik Informatika,
Teknik Industri, Ekonomi Akuntansi, Manajemen, Hukum, Kesehatan Masyarakat,

Administrasi Bisnis, Psikologi, Ilmu Komunikasi, Perpajakan dan Desain Industri Kreatif.

4.2 Kinerja Anggota Tim Pengusul

Tim pengusul program ini terdiri dari Dosen yang memiliki latar belakang disiplin
ilmu dan kepakaran antara lain : Rekayasa, Database, Audit, Sistem Informasi, Jaringan
Komputer dan Desain Grafis.
Dari latar belakang yang berbeda dari TIM diharapkan dapat memberikan kontribusi untuk
mendukung terlaksananya program pengabdian masyarakat tentang IbM Sekolah Yang
Memanfaatkan Teknologi Informasi dan Komunikasi untuk Pengembangan Pembelajaran di
SMP Negeri 191 dari tim pengusul Perguruan Tinggi adalah Dosen Teknik Informatika.
Proyeksi kegiatan dan konsep pemikiran tetap memperhatikan faktor :



BAB 5. JADWAL KEGIATAN

Jadwal Kegiatan
Rancangan kegiatan pengabdian pada masyarakat ini akan dilaksanakan pada :

Hari/Tanggal : 04 Desember 2017

Pukul : 13.00-16.00 bbwi
Metoda : Penyuluhan atau Pelatihan
Materi . Desain Grafis

BAB 6. PENUTUP

Demikian Penerapan Sistem Informasi Berbasis Komputer Sebagai Pendukung Pelayanan
Pendidikan melalui penyuluhan sisi teknis dan administrasi perpustakaan berbasis digital di
sekolah yang di naungi SMP Negeri 191. Sharing materi yang bertujuan untuk memperluas atau
menambah pengetahuan dan keterampilan bagi Guru dan Staf Pendidikan serta memperluas
interaksi Kiranya dapat bermanfaat, atas perhatian dan kerjasama semua pihak yang turut

membantu suksesnya acara ini kami ucapkan terima kasih.

Jakarta, 5 Januari 2018
Pelaksana Pengabdian kepada Masyarakat

(Kundang K Juman, Ir, MMSI)



DAFTAR PUSTAKA:

1. Tutorial CorelDraw 12
2. Panduan Penggunaan CorelDraw 12, Elex Media Komputindo

3. Panduan Komputer Grafis Dengan CorelDraw 12









LAMPIRAN 3

Tujuan Instruksional :
Dasar-dasar software

Tujuan instruksional khusus :
Agar Mahasiswa dapat memahami fungsi dari tool box CorelDraw X4

Membuat Kotak

Untuk membuat kotak, tool yang digunakan adalah Rectangle tool pada toolbox.
Langkah membuat kotak, yaitu:

1. Klik Rectangle E tool sehingga pointer akan berubah bentuk

Kemudian klik dan seret hingga mendapatkan bentuk kotak yang dikehendaki.
Lepaskan mouse dan terciptalah satu objek kotak.
Klik Pick tool untuk selesai.

Pown

Untuk membuat objek kotak sama sisi atau bujursangkar yaitu dengan menekan tombol Ctrl
sebelumnya kemudian lakukan seperti langkah no. 1 sampai 4.

Untuk membuat kotak dari sisi tengah atau pusat kotak yaitu dengan menekan tombol

Shift sebelumnya kemudian lakukan seperti langkah no.1 sampai 4.

Crag

LATIHAN 1.
MEMBUAT KARTU NAMA
Dengan menggunakan retangle tool (kotak)
kita dapat mendesain kartu nama, langkah —
langkah pembuatan kartu nama sebagai
berikut :

1. Buka Coreldraw 12,ukuran kertas A4 i

2. Tentukan ukuran kartu nama lebar 9 Cm, Tinggi 5, 5 Cm ,gunakan ruler untuk mengukur

seacara tepat
3. Daritoolbox pilih retangle tool
4. Drak pada area kerja, seperi pada gambar 3
Gambar 3.setting ukuran desain kartu nama
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Langkah selanjutnya hapus garis bantu © “ . — =6
dengan cara klik kanan cut pada garis bantu. é

Agar tiap sudut kotak tidak terlalu lacip,
gunakanlah shape tool dan lakukan sebagai
berikut :

1. Klik shape tool pada toolbox

2. Letakan pada tiap sudut kotak

3. Tekan tombol mouse sebelah Kiri

PEENABBEOBRED P




4. Drag/betuk sudut agar tidak lancip sesuai dengan kebutuhan, lihat gambar 4

Untuk menulis kalimat pada kartu nama
gunakanlah text tool dari tool box (A)
selanjutnya ketik kalimat misalnya “ Desain
Grafis “ pada desain kartu nama dan pilih jenis
huruf (font type/list). Buat lah variasi agar kartu
nama tersebut menarik (lihat gambar ..)

ELIPSE TOOL

Elipse = tool digunakan untuk  membuat
lingkaran,untuk menggunakan Elipse tool dalam
membuat lingkaran , lakukan langkah sebagai

berikut :
1. Kilik elipse tool pada tool box

2. Drag pada area kerja, untuk menghasilkan
bentuk lingkaran yang bulat tekan ctrl dan

drag, (lihat gambar 6 )

Gambar 4desain kartu namma

Gambar 5 bentuk kartu nama
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Gambar 6..penerapan elipse tool

Menggunakan Elipse tool untuk densain pie, lakukan sebagai berikut :

1. Kilik elipse tool pada tool box
2. Pada propertie bar pilih bentuk pie
3. Drag pada area kerja

4. Beri warna bentuk pie agar tampak lebih

jelas atau lihat seperti gambar 7
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Gambar 7 bentuk pie

LATIHAN
Berkreasi dengan elipse tool, lakukan hal e
sebagai berikut : pBaKaN: o BAa. Bl
1. Buatlah lingkaran (elipse) 1, seperti @& [ Gt oe fzeecus aien s o
pada gambar ..
2. Buat lingkaran satu lagi dengan cara,
aktifkan lingkaran 1
3. letakan mouse pada sudut kanan
bawah sampai berubah menjadi tanda
plus (+) sambil menekan tombol shift
pada keyboard
4. Drag keatas sambil menekan tombol
mous kiri untuk lingkaran luar
5. Drag kebawah untuk lingkaran dalam, -
lihat gambar 8 -
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6. Pada saat lingkaran luar/dalam telah
terbentuk tekan mouse sebelah kanan
sambil ditahan

7. Selanjutnya aktifkan lingkaran
dalam/luar untuk memberi warna

8. Bila lingkaran luar yang diberi warna
terlebih dahulu, maka lingkaran dalam
akan tertutup, bila hal ini terjadi
lakukan klik kanan pad posisi
lingkaran luar dan klik order to back,
maka lingkaran luar akan menjadi |
kebelakang, lihat gambar 9 e
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9. Untuk pemberian warna aktifkan
lingkaran yang akan diberi warna , pilih
warna klik warna yang dikehendaki

10. Begitu juga pemberian warna pada
lingkaran dalam , lihat gambar 10
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Gambar 10 pemberian warna pada objek
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Gambar 11 Pemberian warna pada 2 objek
MENGGUNAKAN POLYGON TOOL

Bentuk polygon tool atau (pentagon)/segi lima

) Coreonan 12 [G1apiict]

biasa digunakan untuk berkreasi membuat &= - e e e e wes
sesuatu objek ., lihat gambar 12 .adalah = -8 fegeeees o sfg Zesanane
meupakan bentuk dari polygon tool. Untuk "LE@
menggunkan sbb : ol
1. Klik polygon tool pada tool box 7
2. Drag pada area kerja Clk .
3. Beri warna objek polygon 5.
Gambar 12 Polygon too; <
Cara mengubah bentuk polygon menjadi 2
objek lain
1. Kilik lay out |
2. Klik page setup e i e e o e e e
3. Pilih work space o e T e e o] T R
4. Pilih tool box =
5. Pilih polygon tool . S BICLLLTE
6. Lihat gambar... s . R
7. Pilih polygon star 5.
8. Pilih Number of point =3 3
9. Tentukan shapeness s
10. Sehingga bentuk polygon strart seperti =
pada gambar 13. :%
A [
|
Y Te % .
s - - rei -




Memindahkan polygon tool yang telah
dirubah ke area kerja, adalah sebagai berikut

1. Klik OK sesudah polygon tool dirubah
2. Klik polygon tool, maka akan tampak
seperti pada gambar 14 ...
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Gambarl3 Merubah polygon tool
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Gambar 14 merubah polygon tool menjadi polygon star

(@] CoreDRAW 12 - [Graphici]

Mt G e Lok g Hieds G Ist Tk e (b -ax
OpBaEQB -~ PHA-8 o ¥
a0 on - glon|# = 8t 902/
s b b b f ettt R TR s sx g
LNOEETD
P EEEX
i
b Thecbicthas ol
A
Bl
(4] . ' .
¥ !
a
9
Q
B . x .
&
FIE
2
q
2,
%
§ [EY)
E[NF Toir + 9\ Paget T@ 2 N
Wi 4456 el 343 Contrs (5,93, 4745 ) nches Symnetcl Forgun vith 3 5ds n Larer 1 G vz, >
-

(s sectsmagrap 1) sk e

(345,00) @
vd stant

6 widwshedstters | oo

Gambar 15 .polygon tool sesudah dirubah

TEXT TOOL

Text tool digunakan untuk menulis kalimat dalam CorelDraw 12, langkah untuk menggunakan
text tool adalah sebagai berikut :
1. Kilik text tool pada tool box
2. Bawa ke are kerja ketik kalimat yang akan ditulis misalnya “ TEXT TOOL *
3. Blok kalimat yang dirubah jenis huruf atau diberi nama , lakukan perubahan tsb , seperti
pada gambar .16
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Photo Peserta Pengabdian Masyarakat di SMP Negeri 191 Jakarta Barat
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