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PENDAHULUAN

Pendidikan dasar merupakan fondasi yang penting dalam pembentukan karakter dan
pengetahuan siswa di Indonesia. Pada jenjang Sekolah Dasar (SD) menjadi landasan bagi
pengembangan potensi siswa untuk membangun kebiasan belajar, nilai-nilai sosial, serta
pemahaman konseptual yang akan menentukan kesiapan mereka menghadapi tantangan
akademik dan kehidupan di jenjang pendidikan yang lebih tinggi. Di Kota Surakarta, sebagai
wilayah yang urban dinamis dengan beragaman sosial budaya dan akses teknologi yang relatif
lebih terbuka sebagaimana di banyak daerah lainnya di Indonesia, pembelajaran di SD sangatlah
krusial untuk membentuk kualitas sumber daya manusia yang tangguh (Sudarma, 2022). Peran
pendidikan dasar semakin penting untuk menumbuhkan karakter dan kecakpaan abad 21 secara
seibang. Kerangka Kurikulum Merdeka menegaskan bahwa pendidikan perlu diarahkan pada
pembelajaran yang berpusat pada siswa, fleksibel, dan berfokus pada materi esensial agar siswa
dapat memahami secara mendalam melalui penguatan karakter melalui pengalaman yang
bermakna. Siswa Sekolah Dasar pada umumnya mulai memasuki fase kritis dalam mempelajari
materi yang lebih kompleks dan memerlukan pemahaman yang mendalam dalam berbagai
disiplin ilmu (Pratiwi & Sari, 2019). Oleh karena itu, pendekatan pembelajaran yang inovatif
dan efektif menjadi sangat penting.

Di tengah perkembangan teknologi informasi dan komunikasi yang pesat, penggunaan
media digital dalam pendidikan semakin meningkat. Media serbaaneka berbasis digital
menawarkan beragam fitur dan kemampuan yang dapat membantu meningkatkan interaktivitas,
kreativitas, dan efektivitas pembelajaran (Rahmadhani et al., 2023). Kota Surakarta sebagai
pusat pendidikan dan budaya juga tidak luput dari tren pemanfaatan media digital dalam
pembelajaran (Widianto, 2021). Sekolah Dasar di Kota Surakarta juga perlu memanfaatkan
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potensi media serbaaneka berbasis digital untuk meningkatkan kualitas pembelajaran, terutama
dalam implementasi Program P5.

Tantangan yang dihadapi oleh guru-guru di Sekolah Dasar Kota Surakarta dalam
mengimplementasikan Program P5 adalah pengelolaan kelas yang beragam serta penyesuaian
terhadap gaya belajar siswa. Peningkatan keterampilan guru dalam memanfaatkan media digital
dapat menjadi solusi yang efektif untuk mengatasi tantangan tersebut. Namun, masih terdapat
kebutuhan akan pelatihan dan pembekalan bagi guru-guru di Sekolah Dasar Kota Surakarta
dalam penggunaan media serbaneka berbasis digital. Hal ini penting agar guru-guru dapat
memahami potensi dan cara penggunaan media tersebut secara efektif dalam pembelajaran P5.
Kolaborasi guru dengan siswa juga dapat terjalin disini dengan tujuan meningkatkan kreativitas
siswa. Hal ini belum pernah dilakukan, kecuali penerapan komik online menggunakan webtoon
untuk mengukur profil pelajar Pancasila (Ij & Setiyadi, 2024). Sedangkan, pada umumnya lebih
pada pemanfaatan pojok baca saja.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara di lapangan dapat diidentifikasi masalah
yang ada berupa: 1) Belum ada sosialisasi maupun pendampingan tentang pembuatan media
serbaneka berbasis digital, 2) kegiatan tentang Penguatan Profil Pelajar Pancasila berdiri sendiri
sedikit yang mengintegrasikannya dalam media belajar di kelas, 3) kkreaeterbatasan waktu yang
dimiliki guru untuk membuat media. Melalui pelatihan yang tepat dan terarah, diharapkan guru-
guru di Sekolah Dasar Kota Surakarta dapat meningkatkan kemampuan mereka dalam
merencanakan, melaksanakan, dan mengevaluasi pembelajaran dengan memanfaatkan media
serbaaneka berbasis digital. Belum ada penelitian maupun hasil pengabdian yang
mempublikasikan secara spesifik tentang implementasi Projek Penguatan Profil Pelajar
Pancasila (P5) berbasis digital di tingkat Sekolah Dasar. Namun, berdasarkan hasil penelitian
(Muntazarah & Prasojo, 2024) menyatakan bahwa media visual menjadi tawaran yang paling
baik dalam menggali kemampuan siswa jika dikaitkan dengan P5 yang mana penelitian ini
dilaksanakan di tingkat Sekolah Menengah Pertama. Jadi, memungkinkan media serbaneka
yang disimulasikan dalam bentuk komik digital dapat sangat membantu para guru dalam
mengintegrasikan P5 di kelasnya.

Dengan demikian, pelatihan penggunaan media serbaneka berbasis digital dalam
mengimplementasikan Program P5 di Sekolah Dasar Kota Surakarta menjadi penting untuk
mendukung peningkatan kualitas pendidikan dasar serta mempersiapkan siswa untuk
menghadapi tantangan di era digital. Nilai yang diambil dalam pengabdian kali ini difokuskan
pada peningkatan kreativitas guru dan siswa dalam membuat komik digital bersama
menggunakan website www.storyboardthat.com.

METODE

Metode pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dirancang secara
sistematis, kolaboratif, dan berkelanjutan, dimana menempatkan mitra sebagai subjek aktif
dalam seluruh rangkaian kegiatan, yaitu: a) pendekatan secara partisipatif dan dialogis, dengan
cara menguhubungi Dinas Pendidikan Kota Surakarta terkait dengan kerjasama, tema pelatihan,
dan waktu pelaksanaan. Pendekatakan ini bertujuan untuk membangun rasa memiliki dari mitra
sehingga kegiatan pengabdian ini tidak dipandang sebagai intervense sesaat, namun menjadi
upaya dalam penguatan kapasitas yang berkelanjutan (Sutrisno, T., & Rahmawati, 2021) ; b)
memberikan undangan kepada ke seckolah mitra sasaran pengabdian, c¢) melaksanakan
pendampingan pembuatan media serbaneka berbasis digital, dilanjutkan dengan, d) diskusi dan
praktek, yang memungkinkan guru berbagi pengalaman, mengemukakan kendala, serta
memperoleh umpan balik dari tim PkM, terakhir €) monitoring dan evaluasi atas kegiatan yang
sudah terlaksana dilakukan secara bertahap, dibantu dengan mahasiswa sebagai pendamping
lapangan untuk memastikan implementasi dari hasil pengabdian yang sudah diselenggarakan
dapat terlaksana di sekolah-sekolah mitra. Untuk monitoring difokuskan pada tingkat
keterlaksanaan, kualitas implementasi media yang dikembangkan, serta dampak dalam
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pembelajaran di kelas. Gambar 1 menunjukkan metode pendekatan masalah yang digunakan tim
PkM.
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INPUT | | Analisiskebutuhandan | ] media  serbaneka  berbasis
permasalahan mitra digital

¢« Belum adanya informasi yang
didapatkan secara menyeluruh
terkait implementasi P35

Pendahuluan/Persiapan
Sosialisasi dan Audiensi
Pelaksanaan

Monitoring dan Evaluasi

¥
LI I I ]

PROSES Pelaksanaan Pengabdian
1 » HKepada Masyarakat

OUTPUT L[ Pengan || * 2o ol pemban medi

o Artikel

v

Tindak Lanjut pelatihan
OUTCOME media serbaneka berbasis
digital

Gambar 1. Metode Pendekatan Masalah

Tingkat ketercapaian atas keberhasilan program pengabdian yang sudah terlaksana
dilakukan dengan memberikan google form survei tentang tingkat kemudahan dalam pembuatan
komik digital, kemudian tim menganalisis secara deskriptif kualitatif. Dan memberikan saran
serta rekomendasi dari hasil ketercapaian tersbeut untuk bisa dilakukan tindak lanjut kegiatan
pengabdian berikutnya.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Lembaga Penelitian dan Pengabdian Masyarakat di Universitas Slamet Riyadi
mempunyai program kerja dalam bidang pengabdian masyarakat, antara lain setiap tahun tiap
dosen pada masing-masing program studi untuk melakukan pengabdian masyarakat minimal 1
(satu) kali dalam setiap tahun. Baik itu yang didanai mandiri, universitas, maupun hibah dari
luar lembaga, seperti DIKTI. Program Studi PGSD sebagai bagian dari Universitas Slamet
Riyadi juga berkewajiban melakukan Tri Darma Perguruan Tinggi, yang salah satunya adalah
Pengabdian kepada Masyarakat. Dalam hal ini adalah melakukan pembinaan bidang pendidikan
pada jajaran pendidikan di bawahnya, yakni pendidikan menengah, pendidikan dasar dan
pendidikan masyarakat. Sekolah Dasar sebagai bagian dari pendidikan dasar bagi anak menjadi
salah satu mitra dalam upaya meningkatkan kualitas pendidikan baik dari segi karakter, sikap,
maupun kemampuan anak.

Program pengabdian ini terlaksana melalui sosialisasi dan pelatihan yang dikemas
dalam bentuk workshop berkaitan dengan Projek Penguatan Profil Pelajar Pancasila dengan
pembuatan media serbaneka berbasis digital bagi para guru di sekolah mitra yang ada di Kota
Surakarta, yaitu SD N Bibis Luhur 1 Surakarta, SD N Gandekan Surakarta, SD N Karangasem 1
Surakarta, SD N Ketssalan Surakarta, SD N Kleco 1 Surakarta, SD N Laweyan, SD N
Mangkubumen, SD N Mijen, SD N Tugu Surakarta, dan SD N Beskalan. Masing-masing
sekolah mewakilkan sebanyak 3 orang terdiri dari kepala sekolah dan 2 guru kelas atas dan
bawah. Berikut uraian dari kegiatan pengabdian yang terlaksana:
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Sosialisasi Projek Penguatan Profil Pelajar Pancasila

Materi Projek Penguatan Profil Pelajar Pancasila disampaikan oleh perwakilan tim Ibu
Dr. Oktiana Handini, S.Pd., M.Pd. (Gambar 2). Proyek Penguatan Profil Pelajar Pancasila
adalah inisiatif pendidikan yang dirancang untuk memperkuat karakter pelajar di Indonesia
dengan mengintegrasikan nilai-nilai Pancasila dalam pembelajaran (Romadhona Daulay et al.,
2024). Melalui proyek ini, siswa diharapkan dapat menginternalisasi nilai-nilai Pancasila seperti
gotong royong, keadilan sosial, dan persatuan dalam kehidupan sehari-hari. Penguatan proyek
ini penting untuk memastikan bahwa pelajar tidak hanya memahami konsep-konsep Pancasila,
tetapi juga mampu mengaplikasikannya dalam tindakan nyata.

Gambar 2. Pendampingan Penguatan Projek Profil Pelajar Pancasila

Salah satu cara untuk memperkuat Proyek Profil Pelajar Pancasila adalah melalui
pendekatan pembelajaran berbasis proyek (project-based learning) (Husadati et al., 2022).
Dalam pendekatan ini, siswa diajak untuk terlibat dalam proyek nyata yang membutuhkan
penerapan nilai-nilai Pancasila. Misalnya, siswa dan guru dalam pembelajaran dapat merancang
dan melaksanakan proyek sosial di lingkungan sekitar mereka yang bertujuan untuk membantu
masyarakat kurang mampu. Dengan demikian, siswa tidak hanya belajar secara teoretis tetapi
juga mengembangkan empati, kepedulian sosial, dan semangat gotong royong.

Selain itu, kolaborasi antara sekolah, keluarga, dan masyarakat juga menjadi kunci
dalam penguatan Proyek Penguatan Profil Pelajar Pancasila (Mery et al.,, 2022). Sekolah
berperan sebagai fasilitator dalam mengintegrasikan nilai-nilai Pancasila ke dalam kurikulum
dan aktivitas belajar, sementara keluarga dan masyarakat dapat mendukung dengan memberikan
contoh nyata penerapan nilai-nilai tersebut dalam kehidupan sehari-hari. Melalui kolaborasi ini,
siswa mendapatkan lingkungan yang konsisten dalam membangun karakter sesuai dengan nilai-
nilai Pancasila. Projek Penguatan Proyek Profil Pelajar Pancasila juga dapat dilakukan dengan
memanfaatkan teknologi digital dalam implementasi media serbaneka yang digunakan di sekitar
sekolah, mudah dan cepat pula untuk dibuat guru bersama siswa seperti komik digital.

Salah satu Profil Pancasila yang tim pengabdian tekankan pada peningkatan kreativitas
guru dan siswa dalam membuat komik digital. Harapannya, komik digital yang terintegrasi
dengan PS5 dapat diwujudkan bersama sebagai sumber belajar.  Tampilan
www.stroryboardthat.com yang mudah tentunya akan menjadi kelebihan yang membantu siswa
dalam membuat komik digital bersama guru.

Terakhir, evaluasi dan refleksi merupakan langkah penting dalam memastikan
efektivitas penguatan Proyek Penguatan Profil Pelajar Pancasila. Melalui evaluasi yang
terstruktur dan refleksi yang mendalam, sekolah dan pendidik dapat mengidentifikasi area yang
perlu ditingkatkan serta merayakan pencapaian yang telah diraih. Dengan demikian, proses
penguatan nilai-nilai Pancasila menjadi sebuah perjalanan berkelanjutan yang senantiasa relevan
dengan dinamika perkembangan zaman.

Sosialisasi dan Pelatihan Pembuatan Media Serbaneka Berbasis Digital

Pemaparan materi kedua terkait dengan integrasi P5 dalam media serbaneka berbasis
digital yang dikemas dalam komik digital disampaikan oleh Ibu Ema Butsi Prihastari, M.Pd.
(Gambar 3). Media ini dibuat menggunakan website sederhana yang bisa diakses mudah oleh
Bapak/Ibu guru yaitu www.storyboardthat.com. Setelah pemaparan materi, para guru bisa
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langsung mempraktekkan dengan menggunakan gawai maupun laptop yang sudah dibawa.
Berikut uraian materi yang disampaikan. Pada saat penyampaian, pemateri juga dibantu oleh 1
orang mahasiswa yang memonitoring praktek bapak/ibu guru manakala ada kendala teknis.

poteeC

Gambar 3. Pendampingan Media Serbaneka Berbasis Digital

Menurut Richard E. Mayer, seorang profesor psikologi terkenal dari University of
California, Santa Barbara, menjelaskan bahwa media serbaneka adalah kombinasi berbagai
format media seperti teks, gambar, audio, dan video untuk menyampaikan informasi secara
efektif. Menurut Mayer, penggunaan media serbaneka dapat meningkatkan pembelajaran
melalui prinsip dual coding, di mana informasi diproses secara simultan melalui saluran verbal
dan visual, sehingga meningkatkan retensi dan pemahaman siswa (Pajriah & Budiman, 2017).

Dalam hal ini media serbaneka yang dipilih diselaraskan dengan peningkatan
kompetensi guru dalam penggunaan Teknologi Informasi yaitu penggunaan gawai atau laptop
untuk membuat media serbaneka. Pemateri menfasilitasi dengan membuat komik digital yang
mudah dibuat melalui www.storyboardthat.com. Gambar 4 menunjukkan tampilan komik yang
dibuat dengan mudah dan praktis dengan website tersebut. Tim juga melakukan survei terkait
penggunaan website www.storyboardthat.com dengan hasil sebagaimana tersaji pada Tabel 1.

Gambar 4. Cuplikan Komik Digital Menggunakan www.storyboardthat.com

Tabel 1. Hasil Survei Online Tingkat Kemudahan Guru untuk Membuat Komik Digital

No Indikator Hasil Survei
1  Kemudahan a. 60% guru menyatakan tampilan inferfacenya sangat mudah
penggunaan digunakan
antarmuka (user b. 30% guru merasa cukup mudah digunakan
interface) ¢. 10% guru mengalami kesulitan dalam menggunakan
2 Fitur yang a. 55% guru merasa fitur yang disediakan cukup lengkap dan
tersedia membantu dalam proses pembuatan komik

b. 35% guru menyatakan cukup memada
c¢. 10% guru merasa ada fitur yang perlu ditingkatkan

3 Efektivitas dalam a. 70% guru menyatakan efektif untuk digunakan dalam kegiatan

pembelajaran pembelajaran P5

untuk b. 20% menyatakan efektif dengan beberapa catatan untuk perbaikan
mengintegrasikan c. 10% merasa tidak terlalu efektif dan membutuhkan pendekatan
P5 tambahan
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No Indikator Hasil Survei
4 Kepuasan a. 65% guru menyatakan sangat puas dengan pengalaman mereka
keseluruhan menggunakan www.storyboardthat.com

b. 25% cukup puas
c. 10% merasa kurang puas karena beberapa keterbatasan yang
mereka temui

Berdasarkan hasil survei pada Tabel 1 diperoleh gambaran bahwa secara umum guru
menunjukkan respon yang sangat positif terhadap pemanfaatan media komik digital dalam
pembelajaran, khususnya untuk mendukung implementasi Projek Penguatan Profil Pelajar
Pancasila (P5).

Pada indikator kemudahan penggunaan antarmuka (user interface), mayoritas
responden (60%) menyatakan bahwa tampilan antarmuka aplikasi sangat mudah digunakan.
Temuan ini menunjukkan bahwa desain visual dan navigasi aplikasi relatif ramah bagi
pengguna, termasuk guru yang memiliki tingkat literasi digital yang beragam. Selain itu,
sebanyak 30% guru menyatakan aplikasi cukup mudah digunakan, sementara hanya 10% guru
yang masih mengalami kesulitan. Persentase kecil tersebut mengindikasikan bahwa hambatan
penggunaan bersifat minor dan berpotensi diatasi melalui pendampingan lanjutan atau panduan
teknis yang lebih sederhana.

Pada indikator ketersediaan fitur, sebanyak 55% guru menilai bahwa fitur yang tersedia
sudah cukup lengkap dan membantu proses pembuatan komik digital, sedangkan 35% guru
menyatakan fitur yang ada cukup memadai untuk kebutuhan pembelajaran. Namun demikian,
masih terdapat 10% guru yang merasa bahwa beberapa fitur perlu ditingkatkan. Temuan ini
mengisyaratkan bahwa meskipun aplikasi telah memenuhi kebutuhan dasar pengguna,
pengembangan lanjutan tetap diperlukan agar fitur yang tersedia semakin adaptif terhadap
variasi kebutuhan pembelajaran di sekolah.

Selanjutnya, pada indikator efektivitas dalam pembelajaran untuk mengintegrasikan PS5,
hasil survei menunjukkan bahwa 70% guru menilai media komik digital efektif digunakan
dalam kegiatan pembelajaran P5. Media ini dinilai mampu membantu guru menyampaikan
nilai-nilai Profil Pelajar Pancasila secara kontekstual dan menarik bagi siswa. Sebanyak 20%
guru menilai media tersebut efektif dengan beberapa catatan perbaikan, sementara 10% guru
merasa media komik digital belum sepenuhnya efektif dan memerlukan pendekatan tambahan.
Hal ini menunjukkan bahwa efektivitas media tidak hanya ditentukan oleh kualitas aplikasi,
tetapi juga oleh kesiapan guru dalam mengintegrasikannya ke dalam desain pembelajaran.

Pada indikator kepuasan keseluruhan, sebanyak 65% guru menyatakan sangat puas
terhadap pengalaman mereka dalam menggunakan platform komik digital, 25% guru
menyatakan cukup puas, dan 10% guru merasa kurang puas karena adanya beberapa
keterbatasan yang mereka temui selama penggunaan. Tingginya tingkat kepuasan ini
menegaskan bahwa media komik digital memiliki potensi besar sebagai alternatif media
pembelajaran inovatif yang mendukung pembelajaran berbasis proyek dan kreativitas siswa.

Secara keseluruhan, hasil survei ini menunjukkan bahwa pendampingan pembuatan
komik digital yang dilakukan dalam kegiatan PkM telah memberikan dampak positif terhadap
persepsi guru, baik dari aspek kemudahan penggunaan, kelengkapan fitur, efektivitas
pembelajaran, maupun tingkat kepuasan pengguna. Temuan ini memperkuat pentingnya
keberlanjutan pendampingan dan penguatan kapasitas guru agar media digital tidak hanya
digunakan sebagai alat bantu, tetapi menjadi bagian integral dari strategi pembelajaran yang
bermakna.

Hasil luaran ini akan ditindaklanjuti dengan pembuatan artikel dan pengabdian kepada
masyarakat berikutnya berdasarkan hasil survei dan diskusi yang dilakukan bersama para guru
Sekolah Dasar di Kota Surakarta (Gambar 5).
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MEDIA SERBANEKA
(KOMIK MATEMATIKA TERINTEGRASI P5 & KEARIFAN LOKAL)

Pelatihan Media Serbaneka berbasis

Oleh: Digital untuk Mengintegrasikan P5 di
Ema Batsi Prihastari, M.Pd
Kota Surakarta
A. Media Serbaneka 90060
Pengertian Media Serbaneka menurut Ahli = no

1. Richard E. Mayer:
Richard E. Mayer, seorang profeser psikologi terkenal dari University o
Santa Barbara, menjelaskan bahwa media serbancka adalah kombinasi berbagai
format media seperti teks, gambar, audio, dan video untuk menyampaikan
informasi secara efektif. Menurut Mayer, penggunaan media serbancka dapat
meningkatkan pembelajaran melalui prinsip dual coding, di mana informasi
diproses secara simultan melalui saluran verbal dan visual, sehingga meningkatkan
retensi dan pemahaman siswa (Mayer, 2009)
2. Dale P. Camine:
Dale P. Camine, ¢ pencliti pendidikan dan profesor di University of Oregon.
menekankan pe‘_nt\ngﬂ}a media serbancka dalam pembelajaran matematika
Camine berpendapat bahwa media serbancka membantu menyajikan konsep
abstrak dalam bentuk yang lebih konkret dan mudah dipahami oleh siswa
Penggunaan alat bantu visual, animasi, dan simulasi interaktif dapat membuat
pembelajaran matematika lebih menarik dan memfasilitasi pemahaman konsep
yang lebih mendalam (Carnine, 1997).
3. John Sweller.

weller, seorang psikolog per mamamUmmq of New South Wales,

beban media

yatakan el media scrbanckn yang dirancang dengan
baik dapat mengurangi beban kognitif pada siswa dengan mengintegrasikan
berbagai jenis informasi secara harmonis. Hal mlmcmungkm.kan siswa untuk lebih
fokus pada proses belajar daripada berjuang dengan kompleksitas presentasi

Gambar 5. Hasil Luaran yang Dihasilkan dari Program Pengabdlan kepada Masyarakat

f California,

5 N
7 0g®

PENUTUP

Hasil pelatihan pembuatan media serbaneka berbasis digital berdasarkan hasil analisis
data pre dan post test didapat peningkatan kebermanfaatan atau dampak. Hal ini membuktikan
bahwa media serbaneka berbasis digital memang sangat mudah dan praktis dibuat dan
diimplementasikan khususnya dalam penguatan pada dimensi kreatif bagi siswa Sekolah Dasar.
Kekurangan dalam program pelatihan ini belum adanya monitoring dan evaluasi yang kontinu
untuk melihat hasil yang lebih maksimal dari media serbaneka berbasis digital. Kemudian,
untuk keberlanjutan program yang bisa tim programkan ke depannya, adanya pelatihan
pemanfaatan Artificial Intellegence dalam menciptakan pembelajaran yang menyenangkan dan
bermakna serta meningkatkan kreativitas siswa Sekolah Dasar.
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