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Abstrak  

Pengabdian ini bertujuan untuk mengeksplorasi dan menganalisis dampak pendampingan 

pembuatan media pembelajaran berbasis E-comic berbantuan webtoon sebagai inovasi 

dalam meningkatkan keterampilan berpikir kreatif guru-guru di SMAN 2 Kayuagung, OKI. 

Metode pengabdian menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif dengan melibatkan guru-

guru dari berbagai mata pelajaran di SMAN 2 Kayuagung sebagai subjek pengabdian. 

Instrumen pengumpulan data melibatkan wawancara dan observasi, dengan analisis data 

tematik. Hasil pengabdian mencakup langkah-langkah pengabdian, evaluasi kemajuan 

peserta melalui pre-test dan post-test. Nilai Pre-Test mencapai rata-rata 45, sementara 

Post-Test meningkat menjadi rata-rata 95, mencerminkan antusiasme peserta. Berdasarkan 

hasil survei, tingkat kepuasan peserta PKM mencapai sangat puas diatas 88% dan sangat 

puas diatas 11% dengan adanya pendampingan pembuatan media pembelajaran berbasis 

E-comic berbantuan webtoon. Kepuasan pelaksanaan kegiatan seluruh peserta tersebut 

sangat puas dengan adanya pendampingan pembuatan media pembelajaran berbasis E-

comic berbantuan webtoon sebagai inovasi untuk meningkatkan keterampilan berpikir 

kreatif guru-guru SMAN 2 Kayuagung OKI. 

 

 

Abstract  

This service aims to explore and analyze the impact of assistance in creating e-comic-based 

learning media assisted by webtoons as an innovation in improving the creative thinking 

skills of teachers at SMAN 2 Kayuagung, OKI. The service method uses a descriptive 

qualitative approach involving teachers from various subjects at SMAN 2 Kayuagung as 

service subjects. Data collection instruments involve interviews and observations, with 

thematic data analysis. Service results include service steps, evaluation of participant 

progress through pre-test and post-test. The Pre-Test score reached an average of 45, while 

the Post-Test increased to an average of 95, reflecting the participants' enthusiasm. Based 

on the survey results, the level of satisfaction of PKM participants was very satisfied, above 

88% and very satisfied, above 11%, with assistance in creating e-comic-based learning 

media with the help of webtoons. All participants were very satisfied with the implementation 

of the activities with the assistance in creating e-comic-based learning media with the help 

of webtoons as an innovation to improve the creative thinking skills of teachers at SMAN 2 

Kayuagung OKI. 

 
Kata kunci: Learning Media, E-comic, Webtoon. 
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1. PENDAHULUAN 

Perkembangan dan kemajuan teknologi informasi di Era Digital mengalami 

pertumbuhan yang sangat cepat(Alfaini, Wulandari, & Nadlir, 2021; Fadli S, 2022). Kini, 

kita telah memasuki era Revolusi Industri 4.0, di mana dampak besar teknologi internet 

sangat terasa dalam berbagai aspek. Pendidikan di Indonesia perlu memanfaatkan kemajuan 

teknologi informasi ini, yang tidak hanya menawarkan nilai tambah dalam proses 

pembelajaran (Andri Irawan, Dedy Prasetya Kristiadi, Sutrisno, & Theo Ageng Mahardi, 

2023; Masri, 2022), tetapi juga membuka peluang bagi sekolah dan guru untuk memainkan 

peran kunci dalam meningkatkan kualitas keterampilan sumber daya manusia dengan 

teknologi digital(Husein, 2022; Mambang et al., 2022). Hal ini bertujuan untuk menjadikan 

mereka sebagai tenaga kerja unggul yang dapat mendorong industri, serta mencapai tingkat 

daya saing dan produktivitas yang tinggi. Pendidikan di era digital menuntut adanya inovasi 

dalam pengembangan keterampilan guru, khususnya keterampilan berpikir kreatif. Guru 

sebagai ujung tombak pendidikan memerlukan alat bantu pembelajaran yang memicu 

kreativitas mereka, sehingga mampu menginspirasi siswa untuk berkembang secara holistik. 

Guru memiliki tanggung jawab untuk menciptakan pengalaman pembelajaran yang menarik 

dan dapat memberikan motivasi kepada siswa untuk belajar dengan tekun(Sutarjo, 2014). 

Namun, sayangnya, tidak semua sekolah telah siap menghadapi era Revolusi Industri 4.0. 

Masih banyak sekolah di Indonesia yang masih menggunakan metode pembelajaran 

konvensional seperti ceramah, diskusi, dan tanya jawab(Ruwaida & Setiasih, 2022). Hal ini 

disebabkan oleh keterbatasan akses terhadap sarana dan prasarana sekolah, serta minimnya 

keterampilan guru dalam menggunakan teknologi informasi. Situasi ini juga berlaku untuk 

SMAN 2 Kayuagung OKI, meskipun semangat untuk berinovasi dan mengadopsi teknologi 

dalam pembelajaran telah tumbuh, namun masih ditemukan tantangan signifikan di 

lapangan. Sejumlah guru di SMAN 2 Kayuagung OKI masih menghadapi kendala dalam 

menciptakan media pembelajaran yang mampu merangsang kreativitas siswa. Beberapa 

metode pembelajaran yang masih umum digunakan, seperti ceramah dan tanya jawab, 

kurang mampu menciptakan lingkungan belajar yang dinamis dan memacu keterampilan 

berpikir kreatif. Oleh karena itu, penting untuk memberikan pendampingan dalam 

pembuatan media pembelajaran berbasis E-comic berbantuan webtoon kepada guru-guru di 

SMAN 2 Kayuagung OKI. Pendampingan ini diharapkan dapat menjadi inovasi yang 

membantu mereka mengatasi kendala teknis, meningkatkan keterampilan dalam 

menciptakan materi pembelajaran yang menarik, dan akhirnya, meningkatkan efektivitas 

proses pembelajaran dengan membangkitkan kreativitas siswa. 

 
2. METODE PELAKSANAAN 

Pengabdian ini menerapkan pendekatan kualitatif deskriptif untuk mengeksplorasi 

secara mendalam persepsi dan pengalaman guru-guru SMAN 2 Kayuagung terkait dengan 

pendampingan pembuatan media pembelajaran berbasis E-comic berbantuan webtoon 

Adapun aplikasi yang digunakan untuk membuat E-Comic adalah Canva 

(www.canva.com)(Aini, 2021; Maharani et al., 2022). Subjek pengabdian melibatkan guru-

guru yang aktif mengajar dengan beragam latar belakang mata pelajaran dan tingkat 

http://www.canva.com/
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pengalaman mengajar. Instrumen pengumpulan data melibatkan wawancara, dan observasi. 

Wawancara dilakukan untuk memperoleh pemahaman mendalam tentang pandangan, 

pengalaman, dan hambatan yang dihadapi guru dalam menerapkan media pembelajaran 

berbasis E-comic berbantuan webtoon. Selanjutnya, observasi dilakukan untuk melihat 

implementasi media pembelajaran di dalam kelas dan sejauh mana media tersebut memicu 

keterampilan berpikir kreatif.  

Analisis data dilakukan dengan pendekatan tematik, di mana temuan-temuan dari 

wawancara dan observasi akan diidentifikasi dan diorganisir ke dalam tema-tema 

utama(Arahab, Yulaini, & Pratiwi, 2022; Muhiddin, Saleh, & Jamaluddin, 2023; Suherly et 

al., 2022). Analisis tematik akan memungkinkan untuk memahami makna mendalam dari 

perspektif guru, memberikan gambaran menyeluruh tentang dampak pendampingan 

pembuatan media pembelajaran berbasis E-comic berbantuan webtoon dalam konteks 

pengembangan keterampilan berpikir kreatif guru-guru. Dengan metode ini, diharapkan 

pengabdian ini dapat memberikan wawasan yang kaya dan komprehensif terhadap dinamika 

penggunaan media pembelajaran inovatif di lingkungan pendidikan SMAN 2 Kayuagung. 

  

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

   

   

   
Gambar 1. Selayang pandang kegiatan. 

 

Pengabdian ini memberikan hasil yang signifikan terkait dengan implementasi 

pendampingan pembuatan media pembelajaran berbasis E-comic berbantuan webtoon 

sebagai inovasi untuk meningkatkan keterampilan berpikir kreatif guru-guru di SMAN 2 

Kayuagung, OKI (Gambar 1). Berikut adalah hasil dan pembahasan yang merinci langkah-

langkah yang diambil. Sebelumnya, tim melakukan Pre-Test untuk mendiagnosa 

kemampuan peserta yakni para guru SMA N 2 Kayuagung OKI, khususnya dalam 

pengetahuan dasar tentang Pembelajaran Berbasis E-comic. Hasilnya menunjukkan bahwa 

sebagian besar peserta belum mengenal Canva dan masih membutuhkan pemahaman 

tentang cara membuat video pembelajaran. Nilai Pre-Test mencapai rata-rata 45, sementara 

Post-Test meningkat menjadi rata-rata 95, mencerminkan antusiasme peserta dalam kegiatan 

ini. Meskipun beberapa peserta lanjut usia, semangat mereka dalam membuat video 
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pembelajaran dengan Canva tetap tinggi. Proses dilanjutkan dengan langkah-langkah 

berikutnya. Setelah melakukan Pre-Test, peserta, terutama guru, mendapatkan penjelasan 

mengenai teori dan konsep pembelajaran kreatif dan inovatif di Sekolah Menengah. Aplikasi 

Canva diperkenalkan sebagai alat untuk membuat pebelajaran berbasis E-comic sebagai 

inovasi untuk meningkatkan keterampilan berpikir kreatif guru-guru(Kharissidqi & 

Firmansyah, 2022; Rahmatullah, Inanna, & Ampa, 2020; Tri Wulandari & Adam 

Mudinillah, 2022). Peserta diberikan motivasi dan keyakinan bahwa pembuatan media 

pembelajaran berbasis E-comic tidak sulit. Gambar 2 memperlihatkan E-comic yang berhasil 

di buat oleh guru-guru. Dengan demikian, mereka menunjukkan ketertarikan dan semangat 

yang baik, berpartisipasi aktif dalam pendampingan pembuatan media pembelajaran 

berbasis E-comic berbantuan webtoon.  

 

 
Gambar 2. Kreasi Guru SMAN 1 Kayuagung OKI.  

Karya oleh LN & MW sesuai dengan Hak Cipta 2023. 

 

Kegiatan ini diakhiri dengan Post-Test yang melibatkan pembuatan video sebagai media 

pembelajaran bahasa. Selama proses, peserta mendapatkan panduan dan pendampingan 

untuk memastikan pemahaman yang baik. Hasil dan pembahasan ini membuktikan bahwa 

pendampingan pembuatan media pembelajaran berbasis E-comic berbantuan webtoon 

dengan menggunakan Canva dapat meningkatkan keterampilan berpikir kreatif guru-guru 

SMAN 2 Kayuagung. Langkah-langkahnya mencakup pendampingan teknis, peningkatan 

keterampilan kreatif, dan motivasi guru. Tantangan seperti akses terhadap teknologi dan 

tingkat keterampilan yang beragam juga diidentifikasi dan memerlukan langkah-langkah 

tambahan seperti peningkatan infrastruktur dan pelatihan. Keseluruhan, keberhasilan 

implementasi inovasi ini menciptakan lingkungan pembelajaran yang dinamis dan responsif 

terhadap kebutuhan siswa di era digital(Arahab et al., 2022; Supriani, Giyanti, & Syafana, 

2023). Hasil dari pengabdian ini menunjukan bawa melalui pendampingan pembuatan media 
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pembelajaran E-comic berbantuan webtoon, terlihat peningkatan yang signifikan dalam 

keterampilan teknis para guru di SMAN 2 Kayuagung. Guru-guru ini berhasil 

mengembangkan kemampuan dalam merancang narasi visual yang menarik, memilih 

elemen-elemen E-comic yang mendukung pembelajaran, dan secara kreatif memanfaatkan 

fitur interaktif yang ditawarkan oleh format webtoon melalui aplikasi Canva. Peningkatan 

keterampilan ini secara positif memengaruhi kemampuan mereka untuk menciptakan konten 

pembelajaran yang tidak hanya informatif tetapi juga memikat.(Aini, 2021; Elsa & Anwar, 

2021; Maharani et al., 2022) 

Reaksi positif dari para guru tidak hanya terbatas pada peningkatan keterampilan 

pribadi, tetapi juga mencakup respons positif dari siswa. Guru-guru melaporkan bahwa 

pendekatan pembelajaran ini berhasil meningkatkan keterlibatan siswa, dengan siswa yang 

lebih aktif dan berpartisipasi dalam proses pembelajaran. Selain itu, pemahaman konsep oleh 

siswa juga meningkat, seiring dengan respon positif mereka terhadap penggunaan media 

pembelajaran yang inovatif ini(Rahmatullah et al., 2020; Tri Wulandari & Adam Mudinillah, 

2022). Persepsi positif ini memberikan dukungan substansial terhadap efektivitas media 

pembelajaran E-comic berbantuan webtoon dalam meningkatkan kualitas pembelajaran di 

SMAN 2 Kayuagung. Namun demikian, tantangan infrastruktur dan keterampilan guru 

menjadi catatan penting dalam implementasi inovasi ini. Meskipun terjadi peningkatan 

keterampilan teknis guru, masih ada kendala terkait dengan ketersediaan fasilitas dan 

peralatan teknologi di sekolah. Hal ini menggarisbawahi perlunya perbaikan dalam 

infrastruktur teknologi pendidikan di SMAN 2 Kayuagung OKI. Tantangan lain terletak 

pada tingkat keterampilan teknologi guru, yang menunjukkan bahwa ada kebutuhan 

mendesak akan pelatihan dan dukungan berkelanjutan untuk memastikan keberlanjutan dan 

pengembangan lebih lanjut dari praktik pembelajaran inovatif. 

 
Gambar 3. Demografi Evaluasi Kegiatan Pengabdian Pada Masyarakat. 

 

Tingkat kepuasan masyarakat terhadap kegiatan pengabdian kepada masyarakat. 

memberikan respon yang dapat dideskripsikan melalui demografis yang ditunjukkan oleh 

gambar 3. Butir 1 menunjukkan persentase materi yang diberikan telah sesuai dengan 

kebutuhan saya sebagai guru IPA SMP adalah Sangat Baik 72,22%, Baik 27,78%. Butir 2 

menunjukkan bahwa persentase kegiatan pengabdian ini bermanfaat dan sesuai dengan 
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harapan guru adalah Sangat Baik 88,89% dan  ,11%. Butir 3 menunjukkan persentase 

penyaji menyampaikan materi dengan jelas, menarik, dan mudah dipahami adalah Sangat 

Baik 88,89% dan Baik 11,11%. Butir 4 menunjukkan persentase Alokasi waktu yang 

disediakan telah sesuai dengan materi yang disampaikan adalah Sangat Baik 83,33% dan 

Baik 16,67%. Butir 5 menunjukkan persentase waktu yang disediakan sesuai untuk 

penyampaian materi dan kegiatan PKM dipahami adalah Sangat Baik 88,89% dan Baik 

11,11%. Butir 6 menunjukkan bahwa proporsi waktu yang disediakan dapat diterima untuk 

menyajikan konten dan memahami operasional PKM Sangat Baik 88,89% dan Baik 11,11%. 

Butir 7 menunjukkan Sangat Baik 68% anggota PKM melakukan kegiatan pengabdian 

kepada masyarakat, memberikan pelayanan sesuai dengan kebutuhannya Sangat Baik 

88,89% dan Baik 11,11%. Butir 8 menunjukkan persentase kegiatan PKM dilakukan secara 

berkelanjutan adalah Sangat Baik   83,33% dan Baik 16,67%. Berdasarkan hasil survei ini, 

kepuasan pelaksanaan PKM seluruh peserta tersebut sangat puas dengan adanya 

pendampingan pembuatan media pembelajaran berbasis E-comic berbantuan webtoon 

sebagai inovasi untuk meningkatkan keterampilan berpikir kreatif guru-guru SMAN 2 

Kayuagung OKI. 

 

4. KESIMPULAN 

Dalam rangka meningkatkan kemampuan berpikir kreatif para instruktur di SMAN 2 

Kayuagung, OKI, layanan ini bermaksud untuk menyelidiki dan mengevaluasi pengaruh 

pendampingan dalam pembuatan media pembelajaran berbasis E-komik berbantuan 

webtoon. Teknik pelayanan melibatkan instruktur dari berbagai topik di SMAN 2 

Kayuagung sebagai subjek pelayanan, dengan menggunakan metodologi kualitatif 

deskriptif. Analisis data tematik dikombinasikan dengan metode observasional dan 

wawancara sebagai alat pengumpulan data. Fase layanan dan penilaian perkembangan 

peserta melalui pra dan pasca tes adalah beberapa hasil dari layanan. Sementara itu, menurut 

temuan survei, peserta PKM cukup puas dengan bantuan yang mereka terima dalam 

membuat materi ajar berbasis komik elektronik berbantuan webtoon. Kepuasan pelaksanaan 

PKM seluruh peserta tersebut sangat puas dengan adanya pendampingan pembuatan media 

pembelajaran berbasis E-comic berbantuan webtoon sebagai inovasi untuk meningkatkan 

keterampilan berpikir kreatif guru-guru SMAN 2 Kayuagung OKI. 
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