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ABSTRAK

SDN 3 Lembar Selatan terletak di kecamatan Lembar, kabupaten
Lombok Barat, NTB, dengan jumlah siswa yang sebagian besar
berasal dari latar belakang ekonomi menengah ke bawah. Lokasi ini
berada di wilayah dengan potensi geografis dan sumber daya lokal
yang mendukung pengembangan pendidikan, namun memiliki
keterbatasan dalam akses terhadap teknologi dan inovasi
pembelajaran modern. Tenaga pendidik di sekolah ini sebagian besar
masih membutuhkan pelatihan untuk meningkatkan kompetensi
dalam memanfaatkan teknologi sebagai media pembelajaran.
Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat ini bertujuan untuk
meningkatkan kompetensi guru dengan cara membekali guru
dengan kemampuan menyusun bahan ajar interaktif berbasis Comic
Al (Artificial Intelegence), sehingga mereka dapat menciptakan media
pembelajaran yang menarik dan relevan. Pelaksanaan kegiatan
Pengabdian dilakukan dalam 3 tahapan: sosialisai, pelatihan dan
evaluasi. Respons guru terhadap kegiatan ini sangat positif.
Berdasarkan hasil survei kepuasan guru diperoleh data 85% sangat
puas, 15% puas, dan tidak ada yang menyatakan kurang puas.
Secara umum, hasil post-test menunjukkan tingkat keberhasilan
yang tinggi, dengan mayoritas peserta mampu menjawab benar di
hampir semua item pertanyaan. Rata-rata persentase jawaban benar
mencapai 92,7%, yang menandakan bahwa workshop telah berhasil
meningkatkan pemahaman guru tentang konsep, manfaat, dan
penerapan Comic AI dalam pembelajaran. Namun demikian,
terdapat beberapa aspek yang masih perlu diperkuat, khususnya
pemahaman mengenai teknologi dasar Comic Al serta fungsi aplikasi
pendukung seperti Canva.
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ABSTRACT

SDN 3 Lembar Selatan is located in Lembar district, West Lombok regency, West Nusa
Tenggara, with a student population mostly from lower-middle economic backgrounds.
This location is in an area with geographical potential and local resources that support
educational development, but has limited access to modern learning technology and
innovation. The teaching staff at this school mostly still need training to improve their
competence in utilizing technology as a learning medium. This community service aims
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to improve teacher competence by equipping teachers with the ability to develop
interactive teaching materials based on Comic Al (Artificial Intelligence), so that they
can create interesting and relevant learning media. This program was carried out in 3
stages: socialization, training, and evaluation stages. Based on the results of the
satisfaction survey, it shows that 85% of teachers stated that they were very satisfied,
15% of teachers were satisfied, and no participants were dissatisfied with this present
community service. In general, the post-test results show a very good level of success,
with the majority of participants being able to answer almost all questions correctly. The
average correct answer percentage reached 92.7%, indicating that the workshop
successfully improved teachers' understanding of the concept, benefits, and application
of Comic Al in learning. However, several aspects still need strengthening, particularly
in understanding the basic technology of Comic AI and the functionality of supporting
applications like Canva.
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PENDAHULUAN
1. Analisis Situasi

Sekolah Dasar Negeri (SDN) 3 Lembar Selatan terletak di kecamatan
Lembar, kabupaten Lombok Barat, NTB, dengan jumlah siswa yang sebagian
besar berasal dari latar belakang ekonomi menengah ke bawah. Lokasi ini
berada di wilayah dengan potensi geografis dan sumber daya lokal yang
mendukung pengembangan pendidikan, namun memiliki keterbatasan dalam
akses terhadap teknologi dan inovasi pembelajaran modern. Mayoritas
masyarakat sekitar bekerja di sektor pertanian dan perikanan, dengan tingkat
literasi teknologi yang relatif rendah.

Jumlah guru yang terdapat di SDN 3 Lembar Selatan sebanyak 12
orang, sementara jumlah siswa yaitu 150 siswa. Beberapa fasilitas yang
dimiliki sekolah yaitu 6 ruang kelas, 1 ruang perpustakaan. Selanjutnya
Kondisi social ekonomi para siswa di sekolah ini yaitu 70% siswa berasal dari
keluarga petani atau nelayan dengan penghasilan di bawah rata-rata regional.
SDN 3 Lembar Selatan memiliki sejumlah tantangan yang khas. Salah satu
permasalahan utama adalah keterbatasan fasilitas pendukung pembelajaran,
seperti perpustakaan yang minim koleksi buku, sarana laboratorium yang
belum memadai, serta akses internet yang terbatas. Hal ini berdampak pada
kurang optimalnya proses pembelajaran berbasis teknologi dan informasi
yang semakin relevan di era digital saat ini. Pengembangan bahan ajar yang
berbasis elektronik dan interaktif dibutuhkan dalam rangka memenuhi
tantangan yang kian hari kian dinamis (Utami & Rahmawati, 2019).
Serdyukov (2017) menyatakan bahwa inovasi yang dilakukan pada teori dan
praktik pembelajaran, serta semua aspek lain yang mendukung bertujuan
untuk meningkatkan kualitas siswa atau pembelajar untuk menjalani
kehidupan di masa depan.
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Selain itu, tenaga pendidik di sekolah ini sebagian besar masih
membutuhkan  pelatihan untuk meningkatkan kompetensi dalam
memanfaatkan teknologi sebagai media pembelajaran. Dengan demikian,
peningkatan kualitas pembelajaran berbasis teknologi menjadi salah satu
kebutuhan mendesak di sekolah ini. Dari segi akademik, meskipun siswa
memiliki semangat belajar yang tinggi, rata-rata hasil belajar mereka masih di
bawah standar yang diharapkan. Hal ini diduga disebabkan oleh minimnya
penggunaan bahan ajar yang inovatif dan kurangnya partisipasi aktif siswa
dalam proses belajar mengajar. Arsanti (2018) mengemukakan bahwa
kurangnya penggunaan bahan ajar akan berpengaruh pada kualitas
pembelajaran. Kondisi ini menunjukkan bahwa SDN 3 Lembar Selatan sangat
membutuhkan program pengabdian yang dapat membantu guru dan siswa
menggunakan pembelajaran yang lebih kreatif dan interaktif. Di sisi lain dari
segi potensi wilayah, kecamatan Lembar merupakan pintu gerbang utama
menuju Pulau Lombok melalui Pelabuhan Lembar, yang memberikan peluang
untuk mengenalkan inovasi pendidikan berbasis teknologi kepada masyarakat
luas. Hal tersebut akan berpengaruh pada peningkatan kualitas pendidikan
yang merupakan salah satu manfaat dari perkembangan teknologi (Panjaitan
& Rasyid, 2023).

2. Permasalahan Mitra dan Solusi yang Ditawarkan

Berdasarkan analisis situasi dan diskusi dengan mitra di SDN 3
Lembar Selatan, teridentifikasi permasalahan prioritas yang menjadi fokus
dalam kegiatan pengabdian masyarakat ini, yaitu minimnya penggunaan
media pembelajaran interaktif dan kreatif dalam proses belajar mengajar,
khususnya pada mata pelajaran Matematika. Permasalahan ini berdampak
pada rendahnya keterlibatan siswa dalam pembelajaran, sehingga potensi
mereka untuk memahami konsep Matematika secara optimal belum
sepenuhnya tercapai. Kurangnya bahan ajar berbasis teknologi yang
ditunjukkan dengan pembelajaran di SDN 3 Lembar Selatan yang masih
didominasi oleh metode konvensional dengan bahan ajar berupa buku teks
atau materi cetak. Hal ini menyebabkan kurangnya variasi dalam
penyampaian materi yang mampu menarik perhatian siswa. Media berbasis
teknologi, seperti Comic AI , yang memiliki potensi untuk menyajikan
pembelajaran secara visual dan menarik, belum tersedia. Bahan ajar
semacam ini dinilai penting untuk meningkatkan daya tarik pembelajaran
Matematika yang sering dianggap abstrak oleh siswa. Media pembelajaran
yang digunakan di kelas umumnya kurang interaktif, sehingga siswa sulit
untuk terlibat secara aktif dalam proses belajar. Media visual yang dirancang
untuk memfasilitasi pembelajaran Matematika, seperti animasi, video, atau
aplikasi interaktif, hampir tidak digunakan. Akibatnya, siswa kurang
mendapat pengalaman belajar yang menyenangkan dan kontekstual. Hal
diatas salah satunya disebabkan oleh sebagian besar guru di SDN 3 Lembar
Selatan tidak memiliki keterampilan yang memadai untuk mengembangkan
atau menggunakan teknologi pendidikan. Hal ini disebabkan oleh beberapa
hal, diantaranya yaitu: a) Minimnya pelatihan yang relevan serta keterbatasan
akses terhadap informasi dan sumber daya teknologi pendidikan; b) Guru
merasa kesulitan untuk memanfaatkan perangkat lunak atau aplikasi yang
dapat mendukung pembelajaran interaktif di kelas.
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Hingga saat 1ini, belum ada program pelatihan rutin yang
diselenggarakan  untuk  meningkatkan kemampuan guru dalam
mengintegrasikan teknologi ke dalam pembelajaran. Ketidakhadiran pelatihan
ini membuat guru sulit untuk beradaptasi dengan perkembangan teknologi
pendidikan yang terus berkembang. Akibatnya, inovasi dalam pembelajaran
menjadi terhambat, dan potensi pemanfaatan teknologi tidak terealisasi.
Permasalahan di atas menunjukkan perlunya intervensi yang komprehensif
untuk meningkatkan kualitas pembelajaran di SDN 3 Lembar Selatan. Fokus
kegiatan pengabdian masyarakat ini adalah memberikan pelatihan kepada
guru untuk meningkatkan keterampilan mereka dalam mengembangkan
media pembelajaran berbasis teknologi. Dengan demikian, diharapkan siswa
dapat belajar dengan cara yang lebih menarik, interaktif, dan efektif.

Berdasarkan wuraian di atas, solusi yang ditawarkan adalah
mengadakan kegiatan Pengabdian dengan bertema Penyusunan Bahan Ajar
Interaktif Berbasis Comic AI Sebagai Media Kreatif Dalam Pembelajaran.
Pelaksanaan kegiatan ini diharapkan dapat memberikan gambaran kepada
guru-guru di SDN 3 Lembar Selatan untuk mampu memanfaatkan teknologi
dalam mempersiapakan perencanaan proses pembelajaran, khususnya bahan
ajar. Adapun tujuan utama dari pelaksanaan kegiatan pengabdian ini yaitu
dengan menggunakan teknologi seperti Comic AI guru dapat menciptakan
media pembelajaran yang menarik dan relevan dalam menyampaikan materi
di kelas, sehingga proses pembelajaran yang alami siswa menjadi lebih
interaktif dan menyenangkan. Dengan demikian, diharapkan akan berakibat
pada meningkatnya motivasi serta hasil belajar syang diperoleh siswa.

Langkah konkret yang dilakukan untuk mengatasi minimnya
penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi di SDN 3 Lembar
Selatan adalah menyelenggarakan pelatihan yang komprehensif bagi para
guru yang bertujuan untuk meningkatkan keterampilan dalam
menggunakan dan mengembangkan media pembelajaran berbasis teknologi
seperti animasi, video, aplikasi interaktif, dan Comic AI . Pelatihan ini
dirancang secara sistematis, dimulai dari konsep umum hingga ke
penerapan khusus di kelas.Langkah ini dinilai efektif sesuai dengan hasil
studi terkait contoh media yang relevan dengan mata pelajaran Matematika
atau yang lainnya (Andini et al, 2024; Norenza & Zunurahma, 2024; Sani,
2024).

METODE PELAKSANAAN KEGIATAN
1. Lokasi, Waktu, dan Peserta Kegiatan

Kegiatan workshop penyusunan bahan ajar interaktif berbasis Comic AI
ini merupakan salah satu bentuk Pengabdian yang dilakukan oleh Dosen
Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar FKIP Universita Mataram
kepada guru-guru di SDN 3 Lembar Selatan yang berjumlah 13 orang.
Kegiatan ini telah dilaksanakan secara tatap muka pada Selasa, 12 Agustus
2025 dengan melibatkan dosen, Kepala Sekolah, serta para guru.
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Gambar 2. Tampak Depan Gerbang SDN 3 Lembar Selatan.

SDN 3 Lembar Selatan berjarak sekitar38-40 KM dari kampus PGSD
Universitas Mataram yang dapat ditempuh selama 41 menit dengan
berkendara. Gambar di atas merupakan tampak depan gerbang SDN 3
Lembar Selatan dengan latar warna oranye dan biru.

2. Instrumen Kegiatan

Instrumen yang digunakan dalam kegiatan workshop penyusunan
bahan ajar interaktif berbasis Comic AI di SDN 3 Lembar Selatan terbagi
menjadi dua, yaitu instrumen pelaksanaan dan instrumen evaluasi.
Instrumen pelaksanaan mencakup perangkat pendukung teknis berupa
laptop, proyektor, jaringan internet, serta aplikasi ChatGPT dan Canva yang
digunakan sebagai media utama dalam praktik pembuatan Comic Al .
Sementara itu, instrumen evaluasi digunakan untuk menilai efektivitas
kegiatan dan peningkatan kompetensi guru. Instrumen evaluasi terdiri dari
kuesioner, lembar observasi, wawancara, dan tes (pre-test/post-test).
Kuesioner digunakan untuk mengetahui tingkat kepuasan, persepsi, serta
kendala yang dialami guru selama mengikuti workshop. Lembar observasi
dipakai untuk menilai partisipasi dan keterlibatan guru dalam setiap sesi,
sedangkan wawancara digunakan untuk menggali pengalaman mendalam
serta harapan guru terhadap keberlanjutan program. Adapun pre-test dan
post-test digunakan untuk mengukur peningkatan pengetahuan dan
pemahaman guru mengenai konsep, manfaat, serta penerapan Comic Al
dalam pembelajaran. Dengan kombinasi instrumen tersebut, evaluasi
kegiatan dapat dilakukan secara komprehensif, baik dari sisi proses maupun
hasil.
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3. Tahapan Kegiatan

Pelaksanaan kegiatan PkM di SDN 3 Lembar Selatan dirancang secara
sistematis untuk mengatasi permasalahan mitra yang telah diidentifikasi,
yaitu minimnya media pembelajaran interaktif dan kreatif dalam proses
belajar mengajar, khususnya pada mata pelajaran Matematika. Tahap
Pertama yaitu sosialisasi yang bertujuan untuk memperkenalkan program
kepada pihak sekolah, termasuk guru, siswa, dan komite sekolah. Kegiatan
yang dilakukan pada tahap ini adalah pertemuan awal: Mengadakan rapat
koordinasi dengan kepala sekolah, guru, dan staf untuk memaparkan tujuan,
manfaat, serta tahapan program.

Tahap Kedua yaitu pelatihan yang bertujuan untuk meningkatkan
kompetensi guru dalam mengembangkan dan memanfaatkan media
pembelajaran berbasis teknologi. Pada tahapan ini kegiatan yang dilakukan
meliputi: 1) Penyampaian materi pada sesi 1 dengan topik “Tren Media
Pembelajaran Kreatif di Era Digital” yang bertujuan untuk memberikan
wawasan kepada guru tentang pentingnya inovasi media dalam mendukung
pembelajaran abad 21; 2) Penyampaian materi pada sesi 2 dengan topik
“Pengenalan Konsep Comic AI”. Pada sesi ini peserta diperkenalkan pada guru
salah satu alternatif media pembelajaran kreatif yaitu Comic AI yang dapat
disusun untuk pembelajaran dikelas; dan 3) Penyampaian materi pada sesi 3
yaitu langkah-langkah penyusunan Comic dengan bantuan ChatGPT dan
Canva yang dilanjutkan dengan pendampingan teknis dilakukan untuk
memberikan bimbingan langsung selama proses pelatihan untuk memastikan
setiap peserta memahami dan mampu mengimplementasikan keterampilan
yang diajarkan.

Tahap Ketiga yaitu evaluasi, kegiatan ini bertujuan untuk memastikan
kelancaran penerapan program serta mengevaluasi hasil yang dicapai. Proses
yang dilakukan meliputi: 1) evaluasi keterampilan guru, dilakukan untuk
menilai peningkatan kompetensi guru dalam memanfaatkan teknologi
pendidikan melalui pengisian kuisioner dan wawancara, 2) rapat evaluasi
dilakukan dengan mengadakan diskusi dengan mitra untuk membahas
keberhasilan dan tantangan yang dihadapi selama pelaksanaan program.

HASIL KEGIATAN DAN PEMBAHASAN

Kegiatan PkM ini diawali dengan pemberian sambutan oleh Bapak
Warsimin selaku Kepala Sekolah dilakukan sebagai pembuka kegiatan
pengabdian dan dilanjutkan dengan sambutan yang diberikan oleh Ketua Tim
Pengabdian yaitu Baiq Yuni Wahyuningsih. Secara umum pelaksanaan
kegiatan dilakukan dengan memberikan pengenalan pembuatan Comic Al
berbantuan Canva dan ChatGPT. Pelaksanaan Pengabdian dilakukan dalam
tiga tahapan besar, yaitu sosialisasi, pelatihan, dan evaluasi. Adapun rincian
pelaksanaan kegiatan pengabdian adalah sebagai berikut.

1. Tahap Sosialisasi

Kegiatan diawali dengan sosialisasi program yang bertujuan
memperkenalkan konsep pengabdian kepada pihak sekolah yaitu kepala
sekolah dan guru. Pada tahap ini, tim pelaksana mengadakan rapat
koordinasi dengan kepala sekolah dan para guru untuk menyampaikan
tujuan, manfaat, serta rencana pelaksanaan kegiatan. Sosialisasi ini menjadi
langkah penting untuk membangun pemahaman bersama, sekaligus menjalin
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komitmen antara tim pengabdi dan pihak sekolah. Hasil dari tahap ini adalah
adanya dukungan penuh dari pihak sekolah serta keterbukaan guru untuk
mengikuti program secara aktif.

2. Tahap Pelatihan

Tahap pelatihan difokuskan pada peningkatan kompetensi guru dalam
memanfaatkan teknologi pendidikan. Pelatihan terdiri atas beberapa sesi,
dimulai dengan pemaparan materi yang dilakukan oleh Tim Pengabdian. Sesi
pertama dengan topik “Tren Media Pembelajaran Kreatif di Era Digital” yang
bertujuan untuk memberikan wawasan kepada guru tentang pentingnya
inovasi media dalam mendukung pembelajaran abad 21. Bagaimana inovasi
media pembelajaran berperan dalam peningkatan motivasi belajar siswa,
pemahaman konsep abstrak melalui visualisasi serta memfasilitasi berbagai
gaya belajar yang bertujuan untuk memenuhi tuntutan pembelajaran abad 21
yang menyangkut kreativitas, kolaborasi, komunaksi dan berpikir kritis.

West et al (2016) menyatakan pemanfaatan teknologi dalam
pembelajaran sangat diperlukan dalam hal mendesain, menganalisis,
mengevaluasi, mengembangkan dan mengimplentasikan materi dalam proses
pembelajaran. Selain itu, disampaikan juga tentang tren media pembelajaran
kreatif yang dapat dimanfaatkan di Era Digital seperti: 1) Gamifikasi, yaitu
penerapan elemen permainan dalam pembelajaran untuk meningkatkan
keterlibatan siswa dengan menggunakan quiziz, wordwall dan lainnya; 2)
Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR), yaitu pengalaman belajar
berbasis dunia nyata plus elemen digital atau dunia virtual imersif. Al tidak
sekadar mempengaruhi cara manusia berinteraksi dengan teknologi, tetapi
juga memiliki dampak signifikan pada berbagai sektor, termasuk pendidikan
(Sururina dan Kowi, 2024); 3) Platform Kolaboratif yaitu media daring untuk
kerja sama realtime seperti Padlet, Canva, Google Workspace dan lainnya; 4)
Video interaktif dan Microlearning, yaitu video pembelajaran dengan kuis,
pertanyaan atau cabang pilihan untuk belajar singkat namun mendalam
seperti educaplay; 5) Artificial intelligence dalam pembelajaran, yaitu
penggunaan Al untuk analisis data belajar siswa serta memberikan materi
sesuai kebutuhan individu seperti ChatGPT, Duolingo, Ruangguru Al dan
lainnya. Dengan demikian dari pemaparan materi sesi 1 oleh anggota tim
yaitu Vivi Rachmatul Hidayati dan Ni Made Yeni Suranti diatas menjelaskan
bahwa inovasi media pembelajaran berbasis teknologi digital memberikan
peluang besar untuk menciptakan pembelajaran yang lebih kreatif, interaktif,
dan relevan dengan kebutuhan siswa masa kini.

Sesi berikutnya adalah pemaparan materi dengan topik “Pengenalan
Konsep Comic AI”. Pada sesi ini pemateri Baiq Yuni Wahyuningsih dan Fitri
Puji Astria memperkenalkan pada guru salah satu alternatif media
pembelajaran kreatif yaitu Comic AI yang dapat disusun untuk pembelajarn
dikelas. Comic AI memanfaatkan kecerdasan buatan (Artificial Intelegence)
untuk membuat komik secara mudah dan cepat. Hal ini dapat mendukung
kreativitas guru, menghemat waktu serta memberikan akses yang luas bagi
guru untuk merancang dan menyusun komik yang diinginkan sesuai dengan
pelajaran dan tujuan pembelajaran yang akan dicapai. Contoh aplikasi Comic
Al yang dapat digunakan yaitu: 1) ChatGPT + Canva (untuk menyusun ide
cerita dan visualisasi), 2) Pixton, 3) Comic Draw, 4) Storyboard That, 5)
Toondoo dan sebagainya.
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Gambar 3. Pemaparan Materi pada Sesi 1.

Beberapa keunggulan Comic Al jika digunakan dalam pembelajaran
yaitu praktis (tersedia banyak template), kreatif (dapat disesuaikan dengan
tema, karakter, situasi kelas), interaktif (memfasilitasi diskusi, tanya jawab,
kerja kelompok) dan fleksibel (bisa digunakan untuk berbagai mata
pelajaran). Adapun contoh penggunaan Comic AI dalam pembelajaran di
sekolah dasar seperti: 1) pada pelajaran IPA untuk menjelaskan siklus air
melalui tokoh Si Tetes Air, 2) pada pelajaran PPKn menyajikan cerita tentang
pentingnya gotong royong dan 3) pelajaran Matematika dapat menyajikan
cerita berbelanja untuk mengajarkan operasi hitung atau pengukuran berat
dan sebagainya. Setelah itu, pemateri juga menjelaskan kepada guru tentang
bagian-bagian yang terdapat pada komik agar guru-guru dapat memahami
dan dapat langsung mempraktekkan untuk pembuatan 1-2 panel komik,
Adapun bagian-bagian komik yang disampaikan yaitu panel, gutter, speech

balloon, caption, sound effect, characters, background dan tittle.
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Selanjutnya pada sesi ketiga, pemateri Ida Ermiana memaparkan
materi langkah-langkah penyusunan Comic AI sebagai media kreatif dalam
pembelajaran. Pada tahap ini guru dijelaskan setiap langkah dalam
merancang komik, dimulai dari menentuka judul dan skenario cerita/script
yang akan dimasukkan ke komik. Setelah guru memahami tujuan
pembelajaran yang ingin dicapai, guru dapat memanfaatkan chatbot ChatGPT
untuk membantu menyusun skenario dan script cerita serta penentuan
karakter/tokoh yang terdapat dalam komik. Setelah itu guru dapat
mengakses Canva untuk kemudian memilih komik strip dan menentukan
template yang akan digunakan. Pada Canva tersedia banyak templat yang
dapat digunakan untuk memudahkan guru dalam membuat bahan ajar.
Penggunaan Canva sebagai pembuatan media pembelajaran dapat
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mempermudah dan menghemat waktu guru dalam mendesain media
pembelajaran dan menjelaskan materi pelajaran (Tanjung & Faiza, 2019).
Dengan penyampaian materi tersebut diharapkan guru dapat membuat
rancangan bahan ajar interaktif dimulai dari skenario dengan bantuan
ChatGPT serta desain Comic sesuai bidang studi/pelajaran masing-masing
dengan bantuan Canva.

Setelah penyampaian semua materi, kegiatan dilanjutkan dengan
praktek penyusunan komik dengan 1-2 panel. Pada bagian ini, peserta
dituntut untuk mengintegrasikan komik digital yang mereka buat ke dalam
proses pembelajaran sehingga siswa dapat belajar melalui alur cerita,
ilustrasi, dan dialog visual. Selama praktik, tim pelaksana memberikan
pendampingan teknis secara intensif untuk memastikan setiap guru mampu
mengoperasikan aplikasi yang diperkenalkan dan menghasilkan produk
bahan ajar yang sesuai dengan kurikulum. Pada sesi praktik workshop,
peserta yang terdiri dari guru-guru SDN 3 Lembar Selatan mendapat
kesempatan untuk secara langsung mencoba membuat komik pembelajaran
berbasis Comic AI . Pendampingan dilakukan secara intensif oleh Tim agar
setiap peserta dapat memahami langkah-langkah teknis pembuatan komik
mulai dari merancang ide cerita, memilih karakter, hingga menyusun dialog
dan latar komik sesuai materi pelajaran.

T @  Oumedsueconcsyktiipuadtuskiage. B+ A O [ comdepncana UL
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Gambar 5. Pemaparan Materi pada Sesi 3.

Dalam prosesnya, peserta terlihat antusias menggunakan perangkat
laptop masing-masing untuk mengakses aplikasi desain
seperti Canva dan ChatGPT. Beberapa peserta fokus menyusun panel komik
dengan memasukkan gambar karakter dan teks, sementara yang lain
berusaha menyesuaikan tata letak agar komik tampak lebih menarik dan
mudah dipahami siswa. Tim PkM memberikan bimbingan secara langsung di
setiap kelompok, membantu peserta yang mengalami kesulitan teknis,
misalnya saat mengatur ukuran panel, memilih template, atau menambahkan
elemen visual yang sesuai. Pendampingan ini tidak hanya bersifat teknis,
tetapi juga memberikan arahan pedagogis, seperti bagaimana menyesuaikan
cerita dengan tujuan pembelajaran dan tingkat perkembangan siswa SD.
Suasana praktik berlangsung aktif, kolaboratif, dan penuh semangat. Guru
saling berdiskusi, bertukar ide, serta mencoba mengembangkan kreativitas
masing-masing. Hasil dari sesi praktik ini adalah draf komik pembelajaran
sederhana yang siap digunakan sebagai media ajar, sekaligus menjadi bukti
nyata peningkatan keterampilan guru dalam memanfaatkan teknologi untuk
mendukung pembelajaran kreatif di kelas.
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Gambar 6. Pendampingan Praktik Pembuatan Comic Al .

3. Tahap Evaluasi

Tahap evaluasi atau terakhir ini dilakukan untuk mengukur
keberhasilan program. Evaluasi dilaksanakan dengan menyebarkan kuesioner
dan post-test kepada semua peserta kegiatan. Kuesioner digunakan untuk
melihat respon, kepuasan, dan persepsi guru sebagai peserta kegiatan
workshop dan post tes digunakan untuk mengukur tingkat pemahaman
setelah mengikuti pelatihan. Pelaksanaan program pengabdian memberikan
sejumlah hasil yang signifikan terhadap peningkatan kompetensi guru di SDN
3 Lembar Selatan. Dari sisi keterampilan, guru yang semula terbatas pada
penggunaan media konvensional kini mampu memanfaatkan aplikasi Comic
Al untuk mendesain bahan ajar interaktif. Mereka dapat membuat komik
edukasi dengan tema yang relevan, misalnya materi siklus air untuk IPA,
operasi hitung dalam Matematika, dan nilai gotong royong dalam PPKn. Hal
ini menunjukkan adanya peningkatan kapasitas pedagogis sekaligus
kreativitas guru dalam menyampaikan pembelajaran.

Respons guru terhadap kegiatan ini juga sangat positif. Berdasarkan
hasil survei kepuasan diperoleh data bahwa 853% guru menyatakan sangat
puas, 153% guru menyatakan puas dan tidak ada peserta yang menyatakan
kurang puas dengan pelaksanaan kegiatan PkM ini. Kepala sekolah
menegaskan bahwa kegiatan workshop penyusunan bahan ajar interaktif
berbasis Comic AI merupakan hal baru yang belum pernah dilaksanakan
sebelumnya di sekolah. Hal ini menunjukkan bahwa kegiatan telah sesuai
dengan kebutuhan guru, terutama dalam peningkatan keterampilan
penggunaan teknologi pembelajaran. Guru mengakui bahwa sebelum
kegiatan, mereka jarang menggunakan media interaktif karena keterbatasan
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pengetahuan dan kemampuan teknis dalam membuat media/alat peraga yang
sederhana, terjangkau, dan relevan dengan tujuan pembelajaran.

Selama ini, guru di SDN 3 Lembar Selatan relatif jarang menggunakan
media pembelajaran karena keterbatasan pengetahuan dan keterampilan
dalam menghasilkan media atau alat peraga yang sederhana, terjangkau, dan
sesuai dengan kebutuhan pembelajaran. Melalui kegiatan Comic Al ini, guru
mendapatkan pengalaman langsung dalam memanfaatkan teknologi untuk
membuat media kreatif yang menarik dan kontekstual, sehingga mereka
merasa terbantu dalam menyampaikan materi yang biasanya dianggap sulit
atau abstrak oleh siswa. Muhaimin et al (2023) mengungkapkan bahwa siswa
menyukai media pembelajaran e-Comic dan merasa belajar dengan
menggunakan e-Comic lebih menyenangkan. Dengan demikian melalui
pelatihan e-Comic, guru merasa terbantu dalam merancang media kreatif yang
lebih menarik dan kontekstual, misalnya untuk menjelaskan konsep abstrak
pada IPA, operasi hitung dalam Matematika, maupun nilai-nilai karakter
dalam PPKn. Hal ini sejalan dengan Sumantri dan Putri (2021) bahwa
penggunaan e-Comic akan membantu guru dalam menyampaikan materi dan
meningkatkan pemahaman siswa secara aktif, efektif, dan menyenangkan.
Mitra juga menyampaikan harapan agar kegiatan pengabdian semacam ini
dapat dilanjutkan secara berkesinambungan, sehingga kompetensi guru
semakin meningkat dan pembelajaran di kelas menjadi lebih interaktif serta
sesuai dengan tuntutan abad 21. Dengan adanya pelatihan e-Comic, sekolah
merasa mendapatkan inspirasi baru untuk meningkatkan kualitas
pembelajaran,  sekaligus membuka  peluang bagi guru untuk
mengintegrasikan inovasi digital ke dalam praktik mengajar sehari-hari.

Secara umum, hasil post-test menunjukkan tingkat keberhasilan yang
sangat baik, dengan mayoritas peserta mampu menjawab benar di hampir
semua item = pertanyaan. Rata-rata  persentase jawaban  benar
mencapai 92,7%, yang menandakan bahwa workshop telah berhasil
meningkatkan pemahaman guru tentang konsep, manfaat, dan penerapan
Comic AI dalam pembelajaran. Namun demikian, terdapat beberapa aspek
yang masih perlu diperkuat, khususnya pemahaman mengenai teknologi
dasar Comic Al serta fungsi aplikasi pendukung seperti Canva.

Di samping hal tersebut, beberapa kendala juga dialami dalam kegiatan
ini seperti keterbatasan perangkat teknologi di mana tidak semua guru
memiliki laptop atau smartphone dengan spesifikasi tinggi yang mendukung
penggunaan aplikasi tertentu. Selain itu, kondisi jaringan internet di sekolah
masih kurang stabil sehingga kadang menghambat proses eksplorasi aplikasi
secara maksimal. Waktu pelatihan yang terbatas juga membuat beberapa
guru merasa perlu adanya kesempatan tambahan untuk berlatih secara
mandiri.

KESIMPULAN DAN SARAN

Kegiatan pengabdian masyarakat dengan tema workshop penyusunan
bahan ajar interaktif berbasis Comic AI di SDN 3 Lembar Selatan ini telah
terlaksana dengan baik sesuai dengan rencana. Seluruh rangkaian kegiatan—
mulai dari sosialisasi, pelatihan, praktik, hingga evaluasi—dapat diikuti
dengan antusias oleh guru-guru. Hasil kegiatan menunjukkan adanya
peningkatan signifikan pada kompetensi guru dalam memanfaatkan
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teknologi, khususnya Comic Al , untuk menghasilkan media pembelajaran
yang kreatif, interaktif, dan relevan dengan kebutuhan siswa. Guru-guru yang
sebelumnya terbatas pada penggunaan media konvensional kini mampu
mengembangkan komik digital sebagai bahan ajar, sehingga pembelajaran
menjadi lebih menarik, kontekstual, dan sesuai dengan tuntutan abad 21.
Respon positif dari peserta dan dukungan kepala sekolah menegaskan bahwa
program ini bermanfaat dan sesuai dengan kebutuhan mitra.

Dengan demikian, diperlukan pelatihan lanjutan secara rutin agar guru
semakin mahir dan percaya diri dalam mengintegrasikan Comic AI maupun
media digital lainnya ke dalam pembelajaran. Sekolah diharapkan dapat
meningkatkan dukungan sarana prasarana, Kkhususnya perangkat
komputer/laptop dan jaringan internet yang memadai, agar implementasi
media berbasis teknologi dapat berjalan optimal. Guru diharapkan mulai
mengintegrasikan hasil pelatihan ke dalam RPP/modul ajar, sehingga
penggunaan Comic Al tidak hanya bersifat insidental tetapi menjadi bagian
dari strategi pembelajaran yang sistematis
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