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 Abstract: This community service aims to provide understanding and 

skills in using comics and AR media as well as understanding biology 

material by high school students. The community service was carried 

out at SMA Negeri 1 Raja Ampat involving 43 students. Measurement of 

student responses using a questionnaire with six statements on a scale 

of 1 - 4. The measurement data was calculated to obtain the average 

score and percentage of student responses. The results of the community 

service show that the average total score is 86.53 which indicates that 

overall the student response is very good to the community service 

activities that have been carried out. Student responses are dominated 

by agree and strongly agree. The largest percentage of disagree, namely 

23.26%, is shown by students, especially in the statement that AR 

applications can be run easily, but the average total score still reaches 

the good category for this statement. The community service has 

provided students with an understanding of how to learn biology in an 

interesting way and provides benefits to improve their understanding. 

Students agree that the material presented adds to their insight 

regarding comics and AR, are able to install AR applications on their 

mobile devices, improve their understanding of biology material, is 

interesting and provides benefits for them. 

Keywords: 3D Objects; Biology 

Learning; Comics; Comprehension; 

Student Skills 

 

Abstrak  

Pengabdian ini bertujuan untuk memberikan pemahaman dan keterampilan menggunakan media komik dan AR serta 

pemahaman materi biologi oleh siswa SMA. Pengabdian telah dilaksanakan di SMA Negeri 1 Raja Ampat dengan 

melibatkan 43 siswa. Pengukuran respon siswa menggunakan angket dengan enam pernyataan berskala 1 – 4. Data hasil 

pengukuran dikalkulasi dengan menggunakan  untuk memperoleh rerata skor dan persentase respon siswa. Hasil 

pengabdian menunjukkan bahwa rerata skor total adalah 86,53 yang mengindikasikan bahwa secara keseluruhan respon 

siswa sangat baik terhadap kegiatan pengabdian yang telah dilaksanakan. Respon siswa didominasi oleh setuju dan 

sangat setuju. Persentase kurang setuju terbesar yaitu 23,26% ditunjukkan siswa khususnya pada pernyataan bahwa 

aplikasi AR dapat di jalan dengan mudah, namun rerata skor total masih mencapai kategori baik untuk pernyataan ini. 

Pengabdian telah memberikan siswa pemahaman tentang bagaimana cara belajar biologi yang menarik dan memberikan 

manfaat untuk meningkatkan pemahaman mereka. Siswa setuju bahwa materi yang disampaikan menambah wawasan 

mereka terkait komik dan AR, mampu melakukan pemasangan aplikasi AR pada perangkat seluler mereka, 

meningkatkan pemahaman terhadap materi biologi, menarik dan memberikan manfaat bagi mereka. 

 

Kata kunci: Keterampilan Siswa; Komik; Objek 3D; Pemahaman; Pembelajaran Biologi 

 
1. PENDAHULUAN 

Pembelajaran harus dapat memberikan manfaat kepada siswa, sehingga mereka 

memperoleh pengetahuan dan keterampilan (Latjompoh et al., 2025; Thenu et al., 2023; 

Wambrauw et al., 2025). Biologi memiliki banyak konsep abstrak dan sulit untuk dipahami 

siswa (Aristaningsih et al., 2025; Damopolii et al., 2025; Setyantoko et al., 2023). Kenyataan 

di lapangan menunjukkan bahwa masih terdapat guru yang belum memiliki kreativitas yang 

tinggi untuk menciptakan suasana belajar yang baik dan menarik untuk siswanya (Yurida et 

al., 2021). Guru membutuhkan alat bantu atau media untuk dapat menyampaikan materi dengan 
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baik kepada siswa. Saat ini, perkembangan teknologi telah begitu pesat, dan guru harus 

beradaptasi dengan hal tersebut untuk menciptakan pembelajaran yang menarik dan 

meningkatkan pemahaman siswanya. Banyak siswa saat ini kurang tertarik dengan 

pembelajaran dikarenakan kurang bervariasinya proses pengajaran dan tidak nampaknya 

inovasi dalam media yang digunakan. 

Pembelajaran biologi menjadi salah satu pembelajaran yang membutuhkan integrasi 

teknologi di dalamnya (Damopolii et al., 2022; Mustofa et al., 2024). Siswa saat ini telah 

memiliki perangkat seluler, sehingga guru harus beradaptasi dengan kondisi ini, dengan cara 

menyediakan sumber belajar yang memadukan media berbasis digital dan cetak. Salah satu 

media cetak yang menarik untuk siswa belajar biologi adalah komik. Komik menarik perhatian 

siswa untuk belajar biologi (Damopolii et al., 2022). Komik adalah media yang memberikan 

kesan humor tetapi menarik dan meningkatkan pemahaman (Abrori et al., 2025; Susanti et al., 

2025). Sementara itu, media digital dapat berubah Augmented Reality (AR). AR menampilkan 

objek 3D yang membantu siswa belajar mandiri, peningkatan kognitif terkait biologi dengan 

berbagai gaya belajar mereka (Nahri et al., 2024; Salsabila & Suharto, 2025; Susanto et al., 

2024). 

Komik dan augmented ketika digabungkan membuat siswa termotivasi dan menarik 

perhatian siswa dalam pembelajaran (Damopolii, 2025; Damopolii et al., 2023). Oleh karena 

itu, pengabdian terkait penggunaan komik dan AR dalam pembelajaran biologi perlu 

dilaksanakan. Hal ini dapat menjadi inspirasi bagi guru untuk menciptakan media pembelajaran 

yang menarik dan membantu siswa dalam memasang aplikasi AR perangkat seluler mereka.  

 

2. METODE 

Pengabdian telah dilaksanakan di SMA Negeri 1 Raja Ampat. Pengabdian melibatkan 

43 siswa. Mereka mengikuti kegiatan sosialisasi dan pelatihan cara menggunakan komik dan 

AR dalam pembelajaran. Pengabdian ini terbagi menjadi tiga tahapan, yaitu: 

Tahap Persiapan 

Kegiatan ini diawali dengan melakukan penyerahan surat dari pihak kampus ke sekolah 

target pengabdian. Pada tahap ini juga dilakukan kunjungan langsung untuk mengantarkan 

surat kepada pihak sekolah. Pada tahap ini dibicarakan waktu pelaksanaan pengabdian yang 

akan dilakukan. Persiapan juga dilakukan dengan mempersiapkan komik dan aplikasi AR yang 

akan digunakan dalam pengabdian. Percetakan komik (Gambar 1) dan pengecekan kembali 

aplikasi AR (Gambar 3) yang akan digunakan untuk memastikan tidak ada kendala selama 

proses pengabdian berlangsung. Pada bagian ini juga dicetak beberapa bagian komik yang 
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menjadi marker AR dalam bentuk Flashcard (Gambar 2). Angket dicetak untuk mempermudah 

siswa mengisinya. 

Tahap Pelaksanaan 

Kegiatan berlangsung dengan cara memberikan ceramah terkait belajar menggunakan 

komik dan AR untuk pembelajaran biologi. Siswa diperkenalkan buku komik yang telah 

disiapkan pada tahap persiapan dan mengirimkan aplikasi AR kepada siswa melalui via 

WhatsApp dan Flashdisk. Siswa melakukan pemasangan aplikasi AR di Smartphone mereka 

masing-masing. Setelah aplikasi AR terpasang di Smartphone mereka, mereka diajarkan 

bagaimana menggunakan aplikasinya. Pertama siswa diminta mengklik bagian untuk 

membuka kamera. Kamera diarahkan ke bagian komik yang terdapat marker AR atau ke 

Flashcard yang telah disediakan. Siswa diminta untuk melakukannya satu per satu sampai 

semuanya selesai mencoba. Mereka juga diminta mempelajari materi yang ditampilkan pada 

objek  3D.  

Tahan Evaluasi 

Pengabdian ini menggunakan angket sebagai instrumen untuk mengukur respon siswa 

selama mereka terlibat dalam kegiatan. Skala 1 – 4 (tidak setuju – sangat setuju). Respon siswa 

terkait kegiatan dikalkulasi untuk memperoleh persentase persetujuan mereka terhadap 

kegiatan dan skor rerata total. 

Tabel 1. Pernyataan dalam Angket 

Kode Pernyataan 

R1 Media pembelajaran komik dan Augmented Reality (AR) membantu meningkatkan 

pemahaman materi biologi 

R2 Media komik dan Augmented Reality (AR) adalah perpaduan yang sangat tepat 

R3 Aplikasi AR dapat dijalan dengan mudah 

R4 Penjelasan penggunaan Aplikasi AR dan media komik jelas 

R5 Proses pengabdian memberikan manfaat 

R6 Proses pengabdian menarik untuk diikuti 

 
Gambar 1. Contoh Komik yang Digunakan untuk Pengabdian (Damopolii et al., 2022) 
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Gambar 2. Contoh Bagian Komik yang Menjadi Marker untuk AR (Damopolii et al., 2022) 

 

Gambar 3. Aplikasi AR Materi Sistem Koordinasi (Damopolii, et al., 2022) 

 

3. HASIL  

Pengabdian dilaksanakan dengan baik dengan antusias siswa pun sangat baik untuk 

mengikuti kegiatan. Gambar 4 menghadirkan respon siswa terhadap pelaksanaan kegiatan 

pembelajaran biologi menggunakan komik dan AR. 

Gambar 4 menunjukkan bahwa 25 (58,14%) siswa merespon sangat baik kegiatan 

pembelajaran biologi menggunakan komik dan AR dan kemudahan menggunakannya. 

Sementara itu, sebanyak 18 (41,86%) siswa merespon dengan baik untuk kemudahan 

penggunaan komik dan AR dalam pembelajaran biologi. Tidak ditemukan siswa yang 

memberikan respon kurang dan tidak setuju baik selama kegiatan pengabdian. Rerata skor total 

adalah 86,53 yang mengindikasikan bahwa secara keseluruhan respon siswa sangat baik 

terhadap kegiatan pengabdian yang telah dilaksanakan.    
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Gambar 4. Capaian Respon Setiap Siswa 

Tabel 2. Sebaran Jawaban Siswa Berdasarkan Skala 

Kode 
Persentase 

Total 
1 2 3 4 

R1 0,00 0,00 46,51 53,49 100 

R2 0,00 4,65 32,56 62,79 100 

R3 0,00 23,26 41,86 34,88 100 

R4 0,00 0,00 48,84 51,16 100 

R5 0,00 2,33 46,51 51,16 100 

R6 0,00 0,00 46,51 53,49 100 

Tabel 2 menunjukkan bahwa media pembelajaran komik dan AR membantu 

meningkatkan pemahaman materi biologi (R1) siswa, di mana respon mereka didominasi 

dengan setuju dan sangat setuju. Pada pernyataan media komik dan AR adalah perpaduan yang 

sangat tepat (R2), respon siswa didominasi oleh setuju dan sangat setuju, tetapi ada 4,65% yang 

kurang setuju. Hal ini juga ditemukan pada pernyataan bahwa aplikasi AR dapat di jalan 

dengan mudah (R3) dan proses pengabdian memberikan manfaat (R5), di mana masing-masing 

ditemukan 23,26% dan 2.33% siswa kurang setuju. Dua pernyataan lainnya menunjukkan 

bahwa dominasi respon siswa didominasi oleh setuju dan tidak setuju, yaitu penjelasan 

penggunaan aplikasi AR dan media komik jelas (R4) dan proses pengabdian menarik untuk 

diikuti (R6). 
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Gambar 5. Rerata Skor Total Berdasarkan Pernyataan 

Tabel 2 menunjukkan bahwa media pembelajaran komik dan AR membantu 

meningkatkan pemahaman materi biologi (R1), penjelasan penggunaan aplikasi AR dan media 

komik jelas (R4), dan  proses pengabdian menarik untuk diikuti (R6), memperoleh kategori 

sangat baik dengan perolehan rerata skor adalah 88. Kategori yang sama juga diikuti oleh 

perolehan pada pernyataan proses pengabdian memberikan manfaat (R5), dan perpaduan yang 

sangat tepat (R2), namun pernyataan R2 yang memperoleh rerata skor tertinggi dari semua 

pernyataan yang ada. Pada pernyataan aplikasi AR dapat di jalan dengan mudah (R3) hanya 

mencapai rerata skor 78 dan merupakan perolehan rerata skor terendah dari semua pernyataan, 

namun masih berada pada kategori baik. Tidak ditemukan pernyataan yang memperoleh 

kategori tidak baik. Ini mengindikasikan bahwa proses pengabdian berjalan dengan baik. 

 

4. DISKUSI  

Pengabdian untuk mengajarkan siswa bagaimana menggunakan komik dan AR untuk 

mempelajari biologi telah berhasil dilaksanakan. Siswa memberikan respon yang sangat baik 

terhadap kegiatan yang telah dilaksanakan. Ketika kegiatan pengabdian dilaksanakan dengan 

dan memberikan manfaat bagi peserta, mereka akan memberikan respon yang sangat baik 

(Mujasam et al., 2024; Nunaki et al., 2025). Pengabdian telah memberikan siswa pemahaman 

tentang bagaimana cara belajar biologi yang menarik dan memberikan manfaat untuk 

meningkatkan pemahaman mereka. Ketika siswa tidak memberikan respon yang kurang baik 

terhadap pengabdian yang telah dilakukan, ini mengindikasikan bahwa materi dan pelatihan 

yang telah dilaksanakan dapat mereka pahami dengan baik.  

Pengabdian menunjukkan bahwa media pembelajaran komik dan AR membantu 

meningkatkan pemahaman materi biologi. Ini mengindikasikan bahwa penggunaan AR dan 

komik dalam pembelajaran memberikan dampak terhadap perubahan pengetahuan siswa 
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mengenai materi yang sedang mereka pelajari. Komik dan AR merupakan perpaduan yang 

tepat untuk pembelajaran biologi, walaupun dalam pengabdian ini ada 4,65 siswa yang 

memberikan respon kurang setuju, namun rerata skor total menunjukkan bahwa pernyataan R2 

memperoleh skor tertinggi dari semua pernyataan yang ada. Ini disebabkan karena lebih dari 

60% siswa menyatakan bahwa mereka sangat setuju menggunakan AR dan komik secara 

bersamaan dalam pembelajaran biologi. Komik dan AR dapat dipadukan untuk meningkatkan 

motivasi siswa selama pembelajaran biologi (Damopolii, 2025). Namun demikian, siswa yang 

kurang setuju perlu ditindaklanjuti di masa depan untuk mengetahui penyebab mereka kurang 

setuju.  

Pengabdian ini juga menunjukkan bahwa setelah mereka memasang aplikasi AR pada 

perangkat seluler mereka, aplikasi dapat berjalan dengan baik. Ini mengindikasikan bahwa 

mereka memahami materi yang disampaikan oleh pemateri tentang tata cara melakukan 

pemasangan AR di perangkat seluler mereka. In juga dibuktikan dari respon mereka bahwa  

penjelasan penggunaan aplikasi AR dan media komik jelas. Mereka dapat melakukan 

pemindaian marker AR pada komik, sehingga objek 3D dapat ditampilkan. Namun ada 23,26 

siswa yang kurang setuju bahwa aplikasi dapat di jalan dengan mudah, ini diduga karena 

permasalahan pada kapasitas dan spesifikasi perangkat seluler mereka. Damopolii et al. (2022) 

menjelaskan bahwa AR yang dibuat khusus untuk perangkat seluler berbasis Android, sehingga 

perangkat non Android tidak menjalankan aplikasi ini. Selain itu ketersediaan memori yang 

kecil pada perangkat seluler turut mendorong aplikasi tidak dapat terbuka. Inilah yang 

menyebabkan mereka merespon kurang setuju. 

Kegiatan ini telah memberikan manfaat bagi siswa. Siswa memperoleh pengetahuan 

tentang penggunaan komik dan AR, cara pemasangan di perangkat seluler, dan peningkatan 

pemahaman materi biologi. Siswa merespon bahwa proses pengabdian memberikan manfaat 

dan menarik untuk diikuti. Ketika peserta pengabdian tertarik dan mendapat manfaat dari 

proses pengabdian, ini mengindikasikan bahwa kegiatan memberikan dampak terhadap mereka 

(Widyaningsih et al., 2019). Kegiatan pengabdian yang telah dilaksanakan memberikan 

manfaat dari pengetahuan dan keterampilan. Pengetahuan terkait pembelajaran yang menarik 

dengan menggunakan komik dan AR dan peningkatan pemahaman terhadap materi. Sementara 

itu keterampilannya adalah kemampuan siswa untuk melakukan pemasangan aplikasi di 

perangkat seluler dan melakukan pemindaian untuk menampilkan objek 3D. 
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5. KESIMPULAN  

Kesimpulan dalam pengabdian ini adalah penggunaan komik dan AR untuk 

pembelajaran biologi di SMA memperoleh respon yang sangat baik. Siswa setuju bahwa materi 

yang disampaikan menambah wawasan mereka terkait komik dan AR, mampu melakukan 

pemasangan aplikasi AR pada smartphone mereka, meningkatkan pemahaman terhadap materi 

biologi, dan pengabdian menarik dan memberikan manfaat.  
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