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I. PENDAHULUAN 

Transformasi pendidikan di era digital menuntut integrasi teknologi agar pembelajaran lebih interaktif, 

menyenangkan, dan kontekstual (Puspasari, Widyasari, and Bahar 2024); (Masduki, Ngastiti, and Khasanah 

2022); (Kurniasih, Widuroyekti, and Masduki n.d.). Namun, di Kabupaten Muaro Jambi, khususnya guru-

guru SMP MGMP Matematika Rayon Jaluko, pembelajaran masih didominasi metode ceramah dan bahan 

ajar cetak. Akibatnya, keterlibatan siswa rendah dan inovasi pembelajaran minim. Data capaian akademik, 

misalnya di SMPN 6 dan 7 Muaro Jambi, menunjukkan nilai rata-rata matematika hanya sekitar 65, di bawah 

KKM 75. Rendahnya hasil belajar dipengaruhi kurangnya media pembelajaran menarik serta minimnya 

partisipasi siswa. 
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Meningkatnya kebutuhan akan media pembelajaran digital yang adaptif mendorong guru 

untuk menguasai teknologi, termasuk pembuatan e-comic. Namun, masih banyak guru yang 

menghadapi tantangan dalam menggabungkan teknologi modern seperti Artificial 

Intelligence (AI) dan Augmented Reality (AR) dengan konten berbasis budaya lokal. 

Kegiatan pelatihan ini dirancang untuk membekali guru-guru di MGMP SMP MTK Rayon 

Jaluko dengan keterampilan membuat e-comic yang inovatif. E-comic yang mereka buat 

tidak hanya menggunakan AI dan AR, tetapi juga mengintegrasikan nilai-nilai budaya lokal. 

Pelatihan ini menggunakan pendekatan praktis (learning by doing) dan evaluasi dilakukan 

melalui pretest, posttest, dan observasi produk. Hasilnya menunjukkan peningkatan 

kompetensi yang signifikan. Peserta tidak hanya mampu membuat e-comic fungsional, tetapi 

juga menunjukkan perubahan sikap positif dalam memanfaatkan teknologi untuk 

pembelajaran. Secara keseluruhan, pelatihan ini berhasil meningkatkan literasi digital guru 

dan membuktikan bahwa teknologi seperti AI dan AR dapat dimanfaatkan secara efektif 

untuk menciptakan media pembelajaran yang relevan dan kaya akan budaya. 
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The increasing demand for adaptive digital learning media motivates teachers to master 

technology, including the creation of e-comics. However, many still face challenges in 

integrating modern technologies like Artificial Intelligence (AI) and Augmented Reality (AR) 

with content based on local culture. This training program was designed to equip teachers 

from the MGMP SMP MTK Rayon Jaluko with the skills to create innovative e-comics. The 

e-comics they developed not only utilize AI and AR but also integrate local cultural values. 

The training employed a practical, "learning by doing" approach, with evaluation conducted 

through pre-tests, post-tests, and product observation. The results showed a significant 

increase in competency. Participants were not only able to create functional e-comics but also 

demonstrated a positive change in attitude toward using technology for teaching. Overall, the 

training successfully improved the teachers' digital literacy and proved that technologies like 

AI and AR can be effectively utilized to create relevant and culturally rich learning media. 
 

This is an open access article under the CC–BY-SA license. 

http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/


Jurnal Pengabdian kepada Masyarakat Nusantara (JPkMN)                                                              e-ISSN : 2745 4053 

Vol. 6 No. 4 (2025) |pp 5086-5092 |DOI: http://doi.org/10.55338/jpkmn.v6i4.7223 

5087 

Terakreditasi SINTA 5 SK: 10/C/C3/DT.05.00/2025                                                                           Nizlel Huda, et.al 

Pelatihan Guru dalam Pembuatan E-Comic Berbantuan Artificial Intelligence dan Augmented Reality …. 
 

Program pelatihan E-COM diperlukan untuk meningkatkan keterlibatan dan prestasi siswa, dengan 

evaluasi berbasis peningkatan partisipasi dan nilai akademik. Selain itu, potensi budaya lokal Jambi seperti 

legenda, rumah adat, dan kesenian belum dimanfaatkan secara optimal sebagai sumber belajar kontekstual. 

Permasalahan utama meliputi: (1) rendahnya kemampuan guru mengembangkan media digital, (2) 

kurangnya integrasi kearifan lokal, dan (3) minimnya kreativitas dalam menciptakan pembelajaran 

interaktif(Sianturi et al. 2025). 

Mayoritas guru memiliki pengalaman 5–15 tahun serta mengenal TIK dasar seperti PowerPoint dan 

Google Classroom, namun hanya sedikit yang pernah memakai aplikasi interaktif, apalagi teknologi AI atau 

AR. Sebagian besar juga belum memahami penyusunan media berbasis pembelajaran diferensiasi. Meski 

akses internet di wilayah Jaluko cukup baik, keterbatasan perangkat masih menjadi kendala. SMPN 6 dan 

SMPN 7 Muaro Jambi memiliki visi integrasi teknologi dan budaya, tetapi belum memiliki media yang 

menjembatani keduanya(Jhon and Wahyuningsih 2023). 

   
Gambar 1. Kondisi Mitra 

 

Untuk menjawab permasalahan rendahnya kreativitas guru, kurangnya integrasi kearifan lokal, serta 

terbatasnya pemanfaatan teknologi, ditawarkan program pengembangan media komik digital interaktif (E-

COM) berbasis cerita rakyat Jambi yang diperkaya AI dan AR (Novferma, Huda, and Indri 2022); (Sabil, 

Novferma, and Indri 2022). Media ini efektif menyampaikan materi abstrak secara visual, kontekstual, dan 

menyenangkan, sekaligus menanamkan nilai budaya dan moral (Wulandari et al. 2024); (Gusteti et al. 2024); 

(Hia, Indra, and Haris 2024). AI mempermudah penyusunan isi, sedangkan AR menghadirkan visualisasi 3D 

yang memperkuat pengalaman belajar (Novferma et al. 2022); (Mamacos and Rellon 2023). Inovasi ini 

diharapkan mampu meningkatkan kreativitas guru serta keterlibatan aktif siswa.  

Tujuan pengabdian ini adalah untuk meningkatkan kemampuan guru dalam merancang media 

pembelajaran digital yang interaktif. Fokusnya yaitu: 1) Mengembangkan E-COM yang sesuai dengan 

pembelajaran abad ke-21, 2) Mengintegrasikan kearifan lokal Jambi (cerita rakyat) untuk membuat materi 

ajar lebih kontekstual, 3) Meningkatkan kreativitas dan literasi digital guru melalui pemanfaatan Artificial 

Intelligence (AI) dan Augmented Reality (AR)(Sunaryo et al. 2023). 

 

II. MASALAH 

Berdasarkan hasil observasi awal, terdapat tiga masalah utama yang menjadi fokus untuk dicarikan 

solusinya. Diperoleh dokumentasi dari observasi berupa foto wawancara dengan guru , untuk memperkuat 

urgensi program pelatihan ini. 
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Gambar 2. Dokumentasi Eksisting 

 

Masalah pertama adalah rendahnya kemampuan guru dalam mengembangkan media pembelajaran 

digital. Hal ini terjadi karena guru kurang memahami konsep pembuatan media digital dan minimnya 

pelatihan teknis yang praktis. Selain itu, akses guru terhadap teknologi dan perangkat pendukung masih 

terbatas. Untuk mengatasi masalah ini, kegiatan ini menawarkan solusi berupa pelatihan intensif pembuatan 

media E-COM (Elektronik Comic) yang didukung oleh AI dan AR. Pendampingan langsung melalui 

workshop dan penyediaan modul yang terstruktur juga diberikan untuk memastikan guru dapat menguasai 

materi secara bertahap(Pratama, Alfi, and Fatih 2025). 

Masalah kedua yang diidentifikasi adalah belum optimalnya integrasi kearifan lokal ke dalam materi 

pembelajaran. Banyak guru yang belum terbiasa memanfaatkan konten budaya lokal, seperti cerita rakyat 

Jambi, sebagai bahan ajar. Ketiadaan panduan praktis dan minimnya referensi media digital berbasis budaya 

lokal juga menjadi kendala. Solusi yang ditawarkan adalah mengadakan lokakarya khusus untuk 

mengeksplorasi cerita rakyat Jambi dan menyusun panduan praktis untuk mengintegrasikannya ke dalam 

media digital. Kegiatan ini juga akan memproduksi prototipe E-COM berbasis cerita rakyat sebagai contoh 

nyata yang bisa menjadi referensi bagi guru(Retongga et al. 2025). 

Selanjutnya, masalah ketiga adalah minimnya kreativitas guru dalam menciptakan pembelajaran yang 

interaktif dan kontekstual. Hal ini terlihat dari ketidakmampuan guru menciptakan media yang menarik dan 

kurangnya media ajar yang sesuai dengan gaya belajar siswa. Keterbatasan ruang untuk berkolaborasi dan 

berinovasi di antara guru juga menjadi faktor. Untuk mengatasi hal ini, kegiatan ini fokus pada pelatihan 

desain media yang memanfaatkan gamifikasi dan narasi visual. Guru juga diajarkan cara menggunakan AI 

untuk menghasilkan ide cerita dan AR untuk visualisasi yang lebih menarik(Nurhamidah and Fahlevi 2023). 

Secara keseluruhan, kegiatan ini bertujuan untuk mengatasi tiga tantangan utama yang dihadapi guru di 

era digital. Dengan memberikan pelatihan dan pendampingan yang terstruktur, kegiatan ini berupaya 

meningkatkan kompetensi guru dalam membuat media pembelajaran digital yang inovatif. Selain itu, 

kegiatan ini juga mendorong guru untuk melestarikan dan mengintegrasikan kearifan lokal ke dalam materi 

ajar, sekaligus membangun komunitas guru yang kreatif dan saling mendukung dalam menciptakan 

pembelajaran yang interaktif dan relevan bagi siswa. 

 

III. METODE 

Berdasarkan tahapan yang telah dirancang, pelaksanaan program pengabdian ini dibagi menjadi lima 

fase utama. Tahap pertama dari pelaksanaan program ini adalah sosialisasi yang bertujuan untuk 

memperkenalkan kegiatan kepada para guru anggota MGMP SMP Rayon Jaluko. Dalam tahap ini, tim 

pelaksana menjelaskan secara rinci mengenai tujuan, manfaat yang akan diperoleh, jadwal, serta teknis 

pelaksanaan program. Sosialisasi ini dilakukan secara luring langsung di sekolah mitra untuk memastikan 

komunikasi berjalan efektif dan semua pertanyaan dari guru dapat terjawab dengan baik. Interaksi langsung 

ini penting untuk membangun pemahaman awal dan komitmen dari para peserta sebelum masuk ke tahap 

berikutnya. 

Setelah sosialisasi, kegiatan dilanjutkan dengan tahap pelatihan yang berfokus pada praktik langsung 

(hands-on workshop). Guru diajarkan langkah demi langkah dalam membuat E-COM. Dimulai dari 
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penulisan naskah, pembuatan ilustrasi, hingga integrasi cerita rakyat Jambi sebagai konten utama. Guru juga 

diperkenalkan dan dilatih menggunakan teknologi modern, seperti Artificial Intelligence (AI) dan 

Augmented Reality (AR). AI seperti ChatGPT dan Canva AI digunakan untuk membantu proses kreatif, 

sementara aplikasi AR seperti AssemblrEdu dimanfaatkan untuk membuat visualisasi 3D yang interaktif, 

menjadikan komik digital yang mereka buat lebih menarik dan imersif.(Elti and others 2023) 

Tahap ketiga adalah penerapan teknologi di mana guru mengaplikasikan semua pengetahuan yang telah 

didapat untuk menciptakan produk E-COM yang inovatif. Dalam tahap ini, guru secara mandiri maupun 

berkelompok merancang E-COM yang tidak hanya berisi cerita, tetapi juga mengintegrasikan fitur-fitur 

canggih berbasis AI dan AR. Hasil akhir dari proses ini adalah komik digital yang tidak hanya kaya akan 

konten budaya lokal, tetapi juga memiliki fitur visual 3D yang adaptif sesuai dengan kebutuhan dan gaya 

belajar siswa. Proses ini memastikan guru tidak hanya sekadar menerima teori, tetapi benar-benar mampu 

menghasilkan produk nyata yang siap digunakan dalam pembelajaran(Sunaryo et al. 2023). 

Dua tahap terakhir adalah pendampingan dan evaluasi, serta keberlanjutan program. Tim pelaksana 

menyediakan pendampingan intensif selama guru menyusun produk E-COM mereka. Setelah produk selesai, 

dilakukan evaluasi melalui uji coba langsung di kelas, mengukur keterlibatan siswa, efektivitas media, dan 

tingkat kepuasan guru. Untuk memastikan program ini berdampak jangka panjang, dibentuklah komunitas 

guru kreatif berbasis digital. Komunitas ini berfungsi sebagai wadah bagi guru untuk terus berbagi ide, 

berkolaborasi, dan saling mendukung dalam mengembangkan inovensi baru. Langkah ini penting untuk 

menjamin bahwa peningkatan kompetensi yang diperoleh guru dapat terus berlanjut secara mandiri bahkan 

setelah program selesai. 

 

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pelaksanaan program pengabdian ini, yang berfokus pada Pelatihan Pembuatan E-COM (Elektronik 

Comic) Berbasis Kearifan Lokal Cerita Rakyat Jambi, melibatkan 25 guru dari MGMP Matematika SMP 

Muaro Jambi/Rayon Jaluko. Kegiatan ini disusun dalam lima tahap utama: persiapan, sosialisasi, pelatihan, 

evaluasi, dan pendampingan. Tahap persiapan diawali dengan pemetaan kebutuhan guru melalui survei dan 

diskusi. Hasilnya menunjukkan adanya kesenjangan signifikan dalam literasi digital. Mayoritas guru hanya 

familiar dengan aplikasi dasar seperti presentasi dan formulir digital, sementara pemanfaatan teknologi yang 

lebih kompleks seperti Augmented Reality (AR) dan Artificial Intelligence (AI) masih sangat terbatas. Fakta 

ini menegaskan urgensi pelatihan ini untuk memberikan pengalaman praktis kepada guru dalam menciptakan 

media pembelajaran inovatif (Bowono et al. 2024). 

Peningkatan signifikan pada kemampuan guru terlihat dari hasil uji pra- dan pasca-pelatihan (pretest dan 

posttest). Peningkatan ini mencakup tiga aspek utama: penguasaan konsep E-COM, pemanfaatan teknologi, 

dan kemampuan integrasi konten. Guru kini tidak hanya memahami konsep dasar komik digital sebagai 

media pembelajaran, tetapi juga mampu menggunakannya secara praktis (Wau 2024). 

Pelatihan ini juga berhasil meningkatkan kemampuan guru dalam memanfaatkan teknologi modern. 

Mereka kini dapat menggunakan AI untuk membantu proses kreatif, seperti membuat ide cerita dan ilustrasi, 

serta menerapkan AR untuk menciptakan visualisasi interaktif dalam komik. Peningkatan ini membuktikan 

bahwa guru tidak hanya mendapatkan pengetahuan teoretis, tetapi juga keterampilan praktis yang dapat 

langsung diterapkan. 

Secara keseluruhan, pelatihan ini memberikan dampak nyata. Guru menjadi lebih terampil dalam 

mengintegrasikan kearifan lokal cerita rakyat Jambi ke dalam media pembelajaran yang menarik dan efektif. 

Dengan demikian, program ini tidak hanya meningkatkan kemampuan teknologi guru, tetapi juga membantu 

mereka menciptakan materi ajar yang lebih relevan dan interaktif bagi siswa. 

Selain itu, program ini juga berhasil membangun kesadaran para guru tentang pentingnya melestarikan 

budaya lokal melalui media digital. Produk E-COM yang mereka ciptakan tidak hanya berfungsi sebagai alat 

ajar, tetapi juga sebagai media pelestarian cerita rakyat Jambi yang kini bisa diakses dan dinikmati oleh 

generasi muda secara modern. Hal ini mendorong guru untuk terus berinovasi dan berkontribusi dalam 

menjaga warisan budaya, sekaligus meningkatkan kualitas pendidikan di daerah (Putri, Pratiwi, and 

Hidayatullah 2025). 
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Gambar 3. Dokumentasi Hasil Kegiatan 

 

Diskusi kelompok yang intensif selama workshop menunjukkan adanya pergeseran pola pikir yang 

signifikan pada guru. Sebelumnya, pendekatan pembelajaran matematika sering kali didominasi oleh metode 

ceramah. Namun, melalui pelatihan ini, mereka mulai menyadari bahwa teknologi digital dapat dimanfaatkan 

secara kreatif untuk menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan dan bermakna. Hal ini sejalan 

dengan prinsip learning by doing, di mana guru tidak hanya mendapatkan pemahaman teoritis tentang E-

COM, AI, dan AR, tetapi juga langsung menguasai keterampilan teknisnya secara bertahap. Transformasi ini 

terlihat jelas dari dokumentasi kegiatan, di mana guru menunjukkan kepercayaan diri yang lebih tinggi dalam 

mencoba hal-hal baru dan berinovasi. 

Hasil dan pengalaman dari pelatihan ini juga sejalan dengan (Ahmad et al. 2023), yang menekankan 

pentingnya mengintegrasikan kearifan lokal dalam pembelajaran. Program ini berhasil menggabungkan 

kedua pendekatan tersebut, menciptakan model pembelajaran yang tidak hanya membantu siswa mencapai 

kompetensi akademik, tetapi juga menumbuhkan kecintaan terhadap budaya lokal. Dengan mengaitkan 

materi ajar dengan konteks cerita rakyat Jambi, pembelajaran menjadi lebih relevan dan berkesan bagi siswa. 

Secara keseluruhan, pelatihan ini berhasil memenuhi tuntutan pembelajaran di abad ke-21. Dengan 

mengintegrasikan teknologi modern dan budaya lokal, guru kini memiliki kemampuan untuk menciptakan 

pembelajaran yang mendukung pengembangan keterampilan berpikir kritis, kreativitas, kolaborasi, dan 

literasi teknologi pada siswa. Dampak dari program ini tidak hanya terlihat dari produk digital yang 

dihasilkan, tetapi juga dari perubahan cara pandang guru yang kini lebih terbuka terhadap inovasi, 

menjadikannya kunci untuk menciptakan pendidikan yang lebih dinamis dan relevan di masa depan(Elti and 

others 2023). 

Secara keseluruhan, pelatihan ini berhasil memberikan dampak positif dengan meningkatkan literasi 

digital dan kreativitas guru melalui pembuatan E-COM berbasis cerita rakyat Jambi. Program ini 

menunjukkan bahwa integrasi Artificial Intelligence (AI) dan Augmented Reality (AR) dapat menjadi model 

pembelajaran yang efektif, relevan, dan dapat direplikasi di daerah lain. Dengan demikian, pengabdian ini 

tidak hanya berkontribusi pada peningkatan kompetensi guru, tetapi juga pada pelestarian budaya Jambi 

melalui inovasi media digital yang interaktif dan kontekstual (Retongga et al. 2025). 

 

V. KESIMPULAN 

Berdasarkan seluruh tahapan kegiatan, dapat disimpulkan bahwa pelatihan ini berhasil memberikan 

dampak positif yang signifikan. Program Pelatihan Pembuatan E-COM (Elektronik Comic) Berbasis 

Kearifan Lokal Cerita Rakyat Jambi terbukti efektif dalam meningkatkan literasi digital dan kreativitas guru 

di MGMP Matematika SMP Muaro Jambi/Rayon Jaluko. Guru tidak hanya menguasai konsep dasar media 

digital, tetapi juga mampu mengaplikasikan teknologi canggih seperti Artificial Intelligence (AI) dan 

Augmented Reality (AR) untuk menciptakan produk pembelajaran yang inovatif. Peningkatan ini 

ditunjukkan oleh hasil evaluasi yang memperlihatkan adanya pergeseran pola pikir dan metode mengajar, 

dari yang semula konvensional menjadi lebih modern dan interaktif (Prastowo 2024). 

Lebih dari sekadar peningkatan kompetensi teknis, program pengabdian ini juga berhasil 

menghubungkan teknologi dengan pelestarian budaya lokal. Dengan mengintegrasikan cerita rakyat Jambi 

ke dalam E-COM, guru telah berkontribusi dalam melestarikan warisan budaya dengan cara yang menarik 

bagi siswa. Keberhasilan ini menunjukkan bahwa program semacam ini dapat menjadi model yang efektif 



Jurnal Pengabdian kepada Masyarakat Nusantara (JPkMN)                                                              e-ISSN : 2745 4053 

Vol. 6 No. 4 (2025) |pp 5086-5092 |DOI: http://doi.org/10.55338/jpkmn.v6i4.7223 

5091 

Terakreditasi SINTA 5 SK: 10/C/C3/DT.05.00/2025                                                                           Nizlel Huda, et.al 

Pelatihan Guru dalam Pembuatan E-Comic Berbantuan Artificial Intelligence dan Augmented Reality …. 
 

dan dapat direplikasi di daerah lain dengan penyesuaian budaya setempat. Dengan demikian, kegiatan ini 

tidak hanya mendukung transformasi pendidikan di era digital, tetapi juga berperan penting dalam menjaga 

dan memperkenalkan kekayaan budaya lokal melalui media pembelajaran yang relevan dan kontekstual. 
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