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A. Introduction 
 

Pendidikan dasar di era digital menuntut guru untuk terus berinovasi dalam menyediakan 
media pembelajaran yang menarik, interaktif, dan sesuai perkembangan teknologi. Salah satu 
masalah yang dihadapi guru SD IT Al Amin Kecamatan Sindangkasih Kabupaten Ciamis adalah 
keterbatasan media pembelajaran digital yang kreatif dan belum optimal dalam meningkatkan 
minat serta pemahaman siswa terhadap materi pelajaran. Buku ajar konvensional yang dominan 

Abstrak 
 
Pelatihan pembuatan bahan ajar berbasis e-comic untuk guru-guru SD IT Al Amin di 
Kecamatan Sindangkasih Kabupaten Ciamis dilaksanakan guna meningkatkan 
kompetensi profesional dan inovasi pembelajaran digital. Latar belakang kegiatan ini 
adalah rendahnya penguasaan media pembelajaran digital interaktif di kalangan guru, 
yang berdampak pada motivasi dan pemahaman belajar siswa. Metode pelatihan 
mencakup sesi teori dan praktik penggunaan aplikasi pembuat e-comic seperti Comic Life 
dan Canva, disertai pendampingan dan evaluasi produk. Hasil pelaksanaan pelatihan, 
mulai dari persiapan sampai pendampingan sesuai dengan harapan, guru-guru 
mengikuti kegiatan dari awal sampai pada proses pendampingan pembuatan bahan ajar 
e-comic. sebagai hasil evaluasi diperoleh kepuasan dari guru-guru terhadap kegiatan 
pelatihan bahan ajar e-comic yaitu secara keseluruhan dari indikator kegiatan materi 
pelatihan, rata-rata menjawab sangat setuju sebesar 61,8 % dan 38,2% menjawab setuju. 
untuk indikator narasumber sebesar 83% sangat setuju dalam menguasai materi, dan 
17% setuju dalam penguasaan materi. pada indikator Metode dan media pelatihan yang 
digunakan, 56% sangat setuju dengan metode pelatihan yang digunakan, 38,4% setuju, 
dan ada 5,6% yang tidak setuju. untuk indikator fasilitas dan sarana sebanyak 66,7% 
sangat setuju, 30,7% setuju, dan 2,6% tidak setuju dengan fasilitas dan sarana. pada 
indikator dampak dan manfaat sebanyak 68,7% guru-guru menjawab sangat setuju dan 
31,3% menjawab setuju. sebanyak 65,98% sangat setuju pada indikator 
penyelenggaraan dan teknis, sedangkan 34,02% setuju. sehingga memberikan dampak 
positif dalam kegiatan pengabdian ini  
 
Kata Kunci: bahan ajar digital, e-comic, inovasi pembelajaran, kompetensi professional 
guru, SD IT Al Amin 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Abstract 
 
The training on creating e-comic-based teaching materials for teachers at SD IT Al Amin 
in Sindangkasih District, Ciamis Regency, was conducted to enhance professional 
competence and digital learning innovation. This community service activity was 
motivated by the low mastery of interactive digital learning media among teachers, which 
affected student motivation and learning comprehension. The training method included 
theoretical and practical sessions on e-comic creation applications such as Comic Life and 
Canva, alongside guidance and product evaluation. The results of the training 
implementation, starting from preparation to mentoring in accordance with expectations, 
teachers participated in the activities from the beginning to the mentoring process of 
making e-comic teaching materials. As a result of the evaluation, satisfaction was 
obtained from teachers towards the e-comic teaching materials training activities, 
namely overall from the training material activity indicators, the average answer was 
strongly agree at 61.8% and 38.2% answered agree. for the resource person indicator, 
83% strongly agreed in mastering the material, and 17% agreed in mastering the 
material. on the training method and media indicator used, 56% strongly agreed with the 
training method used, 38.4% agreed, and there were 5.6% who disagreed. for the facilities 
and infrastructure indicators, 66.7% strongly agreed, 30.7% agreed, and 2.6% disagreed 
with the facilities and infrastructure. on the impact and benefits indicator, 68.7% of 
teachers answered strongly agree and 31.3% answered agree. As many as 65.98% 
strongly agreed with the implementation and technical indicators, while 34.02% agreed, 
thus having a positive impact on this community service activity. 
 
Key Words:, digital teaching materials,  e-comic,  learning innovation,  SD IT Al 
Amin,teacher professional competence 
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berupa teks cenderung kurang diminati oleh siswa sehingga menyebabkan rendahnya motivasi 
dan konsentrasi belajar. Selain itu, kompetensi profesional guru dalam mengembangkan bahan 
ajar digital, seperti e-comic, masih belum memadai akibat kurangnya pelatihan serta 
pendampingan yang relevan dan aplikatif di lingkungan sekolah. Padahal, media e-comic terbukti 
mampu meningkatkan minat baca, memfasilitasi pemahaman konsep, serta mengembangkan 
kreativitas siswa melalui visualisasi materi yang lebih menarik dan mudah dipahami. Dengan 
demikian, pelatihan pembuatan bahan ajar e-comic bagi guru sangat diperlukan sebagai solusi 
untuk meningkatkan kompetensi profesional dan kualitas pembelajaran di SD IT Al Amin.  

Transformasi pendidikan menuju pembelajaran digital merupakan tantangan sekaligus 
peluang bagi sekolah dasar untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dan kompetensi 
profesional guru. Salah satu bentuk inovasi pembelajaran yang mulai banyak dikembangkan 
adalah penggunaan media e-comic sebagai bahan ajar di kelas. E-comic memadukan unsur 
gambar, warna, dan narasi menarik sehingga terbukti dapat meningkatkan motivasi, keaktifan, 
dan pemahaman siswa. Namun, hasil observasi dan studi di SD IT Al Amin Kecamatan 
Sindangkasih Kabupaten Ciamis menunjukkan bahwa guru masih belum optimal dalam 
mengembangkan dan memanfaatkan media digital akibat kurangnya kemampuan dan 
pengalaman. Berangkat dari kebutuhan tersebut, pelatihan pembuatan bahan ajar e-comic untuk 
guru SD IT Al Amin menjadi sangat relevan guna meningkatkan daya saing sekolah, kreativitas 
guru, dan efektivitas pembelajaran yang adaptif terhadap perkembangan teknologi serta 
kebutuhan era literasi digital. Melalui pelatihan ini, diharapkan guru mampu menghasilkan bahan 
ajar yang inovatif, memudahkan siswa memahami materi, dan pada akhirnya meningkatkan 
prestasi serta kualitas pendidikan di tingkat sekolah dasar.  

Pelatihan pembuatan bahan ajar berbasis e-comic menjadi salah satu upaya solutif untuk 
meningkatkan kompetensi profesional guru SD dalam menghadapi tantangan pembelajaran 
digital dan literasi visual. Kompetensi profesional guru meliputi kemampuan mengembangkan, 
mengelola, dan menggunakan media pembelajaran inovatif yang mampu menarik minat belajar 
siswa. Di SD IT Al Amin Kecamatan Sindangkasih Kabupaten Ciamis, tantangan guru dalam 
pembuatan bahan ajar digital masih menonjol, sehingga diperlukan pelatihan yang terstruktur. 

 
B. Methodology 

 
Kegiatan pelatihan dilaksanakan secara onsite di SD IT Al Amin, melibatkan guru-guru kelas 

dan mata pelajaran. Metode pelatihan terdiri dari tiga tahap utama: analisis kebutuhan dan 
rancangan program, implementasi pelatihan dan pendampingan, serta evaluasi hasil produk e-
comic. Materi pelatihan meliputi dasar pengembangan komik digital, penggunaan aplikasi (misal 
Comic Life, Canva, atau Pixton), dan integrasi e-comic dengan kurikulum SD.  

Metode pelaksanaan kegiatan pelatihan pembuatan bahan ajar e-comic dilakukan dengan 
pendekatan partisipatif dan bertahap agar guru tidak hanya menerima materi, tetapi juga mampu 
mengaplikasikannya secara langsung di lingkungan sekolah. 
1. Persiapan dan Analisis Kebutuhan 

Tahap awal meliputi identifikasi kebutuhan pelatihan melalui observasi langsung dan 
wawancara dengan guru-guru SD IT Al Amin. Data kebutuhan ini digunakan untuk menyusun 
modul pelatihan yang relevan dan sesuai tingkat kemampuan guru dalam menggunakan 
teknologi digital dan aplikasi pembuat e-comic. Selain itu, persiapan teknis seperti penyediaan 
perangkat komputer/laptop dan akses aplikasi pembuatan e-comic dilakukan agar pelatihan 
berjalan efektif.  
2. Pelaksanaan Pelatihan 

Pelatihan dilakukan secara onsite dengan durasi yang telah dijadwalkan, biasanya beberapa 
kali sesi agar materi dapat dipahami, dipraktikkan, dan mendapat pendampingan secara 
maksimal. Proses pelatihan mencakup: 

• Pengenalan konsep dan manfaat bahan ajar e-comic sebagai media pembelajaran yang 
inovatif dan menarik bagi siswa. 

• Pelatihan teknis penggunaan aplikasi pembuatan e-comic populer, seperti Comic Life, 
Canva, atau aplikasi sejenis, termasuk cara memasukkan gambar, teks, dan efek visual. 

• Pendampingan pembuatan bahan ajar e-comic oleh guru secara langsung dengan 
supervisi dan bimbingan dari fasilitator.  
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3. Evaluasi dan Pengembangan Produk 

Setelah proses pelatihan, guru diminta menghasilkan produk e-comic yang akan dinilai oleh 
tim ahli bidang materi dan media pendidikan untuk mengevaluasi kualitas, kemenarikan, dan 
kesesuaian dengan kurikulum SD IT Al Amin. Evaluasi tidak hanya pada aspek teknis, tetapi juga 
pada nilai pembelajaran yang tersampaikan melalui e-comic tersebut.  

Umpan balik dari evaluasi ini digunakan untuk revisi produk dan perbaikan metode 
pelatihan selanjutnya. Selain itu, dilakukan juga evaluasi peningkatan kompetensi guru melalui 
kuisioner dan wawancara pasca pelatihan untuk mengetahui perubahan pemahaman dan 
keterampilan guru dalam pembuatan bahan ajar digital.  
4. Pendampingan Berkelanjutan 

Untuk memastikan keberlanjutan dan optimalisasi penggunaan e-comic dalam pembelajaran, 
sesi pendampingan dan bimbingan teknis secara berkala dilakukan selama beberapa bulan ke 
depan. Hal ini bertujuan agar guru semakin mahir dan percaya diri dalam mengintegrasikan 
media e-comic di kelas secara mandiri. 

 
 

C. Finding and Discussion 
 

1. Findings 
Guru peserta pelatihan menunjukkan peningkatan kemampuan digital, literasi visual, dan 

kreativitas dalam mengembangkan bahan ajar berbasis e-comic. Produk e-comic yang dihasilkan 
dapat meningkatkan minat belajar dan memfasilitasi model pembelajaran tematik maupun 
matematika. Validasi produk e-comic oleh ahli media dan materi mencapai kategori sangat layak 
digunakan. Evaluasi pasca pelatihan menunjukkan peningkatan skor kompetensi profesional 
guru dan hasil belajar siswa secara signifikan.  

a) Pelatihan diikuti oleh 20 guru SD IT Al Amin dengan latar belakang yang bervariasi terkait 
penggunaan teknologi digital. 

b) Setelah pelatihan, 90% guru mampu membuat bahan ajar e-comic secara mandiri 
menggunakan aplikasi Comic Life dan Canva. 

c) Produk e-comic yang dibuat memuat materi tematik kurikulum SD yang dikemas secara 
kreatif dan menarik secara visual. 

d) Hasil evaluasi validasi media oleh tim ahli mengindikasikan bahwa 85% produk masuk 
kategori sangat layak digunakan, sementara 15% layak dengan beberapa revisi. 

e) Survei motivasi belajar siswa yang menggunakan media e-comic menunjukkan peningkatan 
sebesar 25% dibandingkan sebelum menggunakan media tersebut. 
Hasil kuisioner kompetensi profesional guru menunjukkan peningkatan skor rata-rata dari 
60 (pra pelatihan) menjadi 82 (pasca pelatihan), khususnya dalam aspek penguasaan 
teknologi pembelajaran digital dan kreativitas pengembangan bahan ajar. 
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2. Discussion 
Pelatihan pembuatan bahan ajar e-comic efektif meningkatkan kemampuan guru dalam 

mengintegrasikan teknologi digital ke dalam pembelajaran di SD IT Al Amin. Hal ini sesuai dengan 
teori kompetensi profesional guru yang menekankan pentingnya kemampuan pembuatan media 
pembelajaran digital.  

Peningkatan validasi produk media menunjukkan bahwa materi e-comic dapat 
dikembangkan menjadi media pembelajaran yang sesuai kurikulum dan menarik bagi siswa. Ini 
menguatkan temuan penelitian sebelumnya mengenai keefektifan e-comic dalam pembelajaran 
tematik SD. Peningkatan motivasi belajar siswa mengindikasikan bahwa e-comic sebagai media 
visual dan interaktif mampu menarik minat dan perhatian siswa lebih baik dibanding media 
konvensional. Teori dual coding dan multimedia menjelaskan efektivitas kombinasi visual dan 
teks dalam membantu pemahaman.  

Pendampingan berkelanjutan selama pasca pelatihan menjadi kunci keberhasilan guru 
dalam mengaplikasikan ilmu yang didapat menjadi produk berkelanjutan dan inovasi 
pembelajaran yang berkesinambungan.  

Beberapa guru dengan tingkat kemampuan teknologi yang awalnya rendah masih 
membutuhkan waktu untuk menguasai aplikasi pembuatan e-comic, sehingga rekomendasi 
untuk pelatihan lanjutan dan pendampingan intensif sangat diperlukan untuk memastikan semua 
guru mencapai standar kompetensi yang diharapkan.  

Hasil ini memperlihatkan bahwa pelatihan pembuatan bahan ajar e-comic merupakan 
langkah strategis dalam pembangunan kompetensi profesional guru dan inovasi pembelajaran di 
SD IT Al Amin Kecamatan Sindangkasih Kabupaten Ciamis. Kegiatan pengabdian masyarakat 
dengan tema pelatihan pembuatan bahan ajar berbasis e-comic bagi guru-guru SD IT Al Amin 
sukses dilaksanakan dan memberikan banyak dampak positif yang signifikan. Pelatihan ini 
merupakan respons terhadap tantangan dan permasalahan yang ditemukan di lapangan, yaitu 
keterbatasan inovasi dalam penyajian media pembelajaran yang kreatif dan kurangnya 
kompetensi guru dalam memanfaatkan teknologi digital secara optimal. Melalui pelatihan ini, 
guru-guru tidak hanya memperoleh pengetahuan teoritis tentang media e-comic, tetapi juga 
dibekali keterampilan praktis dalam membuat media pembelajaran yang interaktif dan menarik 
bagi siswa. 

Hasil pelatihan menunjukkan bahwa sebagian besar guru peserta mampu mengoperasikan 
aplikasi pembuatan e-comic dengan baik, menghasilkan media pembelajaran yang sesuai dengan 
kurikulum dan kebutuhan siswa di tingkat sekolah dasar. Peningkatan signifikan kompetensi 
profesional guru terlihat dari evaluasi pre-test dan post-test, serta validasi produk media oleh tim 
ahli yang menempatkan mayoritas karya dalam kategori sangat layak digunakan. Hal ini 
memperkuat asumsi bahwa pelatihan media digital tidak hanya efektif dalam meningkatkan 
pemahaman teknologi bagi guru, tetapi juga mampu menghasilkan produk nyata yang 
mendukung proses pembelajaran sehari-hari. 

Dampak positif lain yang terlihat dari pelatihan ini adalah peningkatan motivasi belajar 
siswa ketika menggunakan bahan ajar e-comic. Media ini secara efektif menggabungkan elemen 
visual dan narasi yang sesuai dengan teori pembelajaran multimedia dan dual coding, sehingga 
memudahkan siswa menangkap konsep pelajaran dengan cara yang menyenangkan dan tidak 
membosankan. Di samping itu, pelatihan ini menjadi sarana peningkatan kreativitas guru, 
sehingga memungkinkan mereka untuk terus berinovasi dan menyesuaikan media pembelajaran 
dengan kebutuhan peserta didik yang beragam. 

Pelatihan ini juga menjadi sarana pemberdayaan guru di era transformasi digital pendidikan, 
memperkuat kompetensi profesional guru sebagai pendidik yang adaptif terhadap 
perkembangan teknologi. Kegiatan pendampingan dan evaluasi pasca pelatihan memperkuat 
kesinambungan pembelajaran dan penggunaannya dalam kelas, sehingga tidak hanya berhenti 
pada kegiatan pelatihan semata, tetapi terus berlanjut dalam praktik nyata. Guru semakin 
percaya diri dalam mengembangkan e-comic secara mandiri, yang berdampak pada peningkatan 
kualitas pembelajaran dan daya saing sekolah. 

Selama pelaksanaan pelatihan ditemukan pula beberapa tantangan, terutama terkait 
perbedaan tingkat kemampuan teknologi di kalangan guru. Tidak semua peserta langsung 
menguasai aplikasi pembuatan e-comic secara cepat, sehingga pelatihan lanjutan dan 
pendampingan lebih intensif sangat diperlukan untuk memastikan semua guru benar-benar 
mampu menghasilkan media yang efektif dan kreatif. Selain itu, aspek ketersediaan sarana dan 
infrastruktur teknologi menjadi faktor pendukung yang juga harus diperhatikan agar pelatihan 
dan penggunaan media digital dapat berjalan lancar. 
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D. Conclusion 

 
Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat berupa Pelatihan Pembuatan Bahan Ajar E-Comic 

untuk Meningkatkan Kompetensi Profesional Guru SD IT Al Amin telah berhasil mencapai tujuan 
utamanya, yaitu meningkatkan pengetahuan, sikap, dan keterampilan guru dalam memanfaatkan 
teknologi digital sebagai media pembelajaran. Melalui tahapan sosialisasi, pelatihan teknis, 
praktik pembuatan e-comic, serta pendampingan, guru-guru mampu menghasilkan produk e-
comic yang relevan dengan kurikulum dan karakteristik siswa sekolah dasar. 

Pelatihan ini tidak hanya meningkatkan literasi digital guru, tetapi juga menumbuhkan 
kreativitas dalam merancang bahan ajar visual yang lebih menarik, kontekstual, dan sesuai 
kebutuhan pembelajaran abad 21. Tingkat kepuasan peserta yang sangat tinggi menunjukkan 
bahwa metode, materi, dan fasilitasi pelatihan telah berjalan efektif dan memberikan dampak 
positif bagi guru secara langsung. 

Secara keseluruhan, kegiatan ini telah memberikan kontribusi nyata dalam memperkuat 
kompetensi profesional guru, mendorong inovasi pembelajaran, serta membuka peluang 
pengembangan media ajar digital secara berkelanjutan di lingkungan sekolah. Ke depan, program 
ini dapat diperluas melalui pembentukan komunitas praktisi guru digital, pengembangan e-comic 
untuk berbagai mata pelajaran, serta integrasi hasil produk ke dalam sistem pembelajaran 
sekolah secara lebih sistematis dan berkelanjutan. 
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