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ABSTRACT 

This community service activity aims to enhance the skills and independence of Early Childhood Education 

(ECE) teachers in utilizing Artificial Intelligence (AI) technology as a tool for designing interactive storybooks 

as learning media in ECE. The implementation of the service uses a participatory action research method 

involving 56 ECE teachers in the border areas of Garut and Tasikmalaya. The stages of the activity include 

situational analysis, module preparation, workshops, product creation assistance, and evaluation using pre-

training and post-training questionnaires. The results of the service show a significant increase in the 

pedagogical and technical competencies of the participants. The average mastery of the material by the 

participants skyrocketed from 22% before the training to 89% after the mentoring. The most drastic increase 

occurred in the basic understanding of AI, which rose by 78%, and the ability to compose narrative prompts, 

which increased by 79%. This activity successfully facilitated teachers in independently producing digital 

interactive storybooks, with 95% of participants stating they were ready to implement them in classroom 

learning activities. It is recommended that similar training and mentoring be conducted regularly to strengthen 

the literacy ecosystem for early childhood education teachers and to optimize the ethical and sustainable use 

of AI in the field of education. 

 

Keywords: Artificial Intelligence, learning media, digital literacy, quality education, early childhood 

education 

 

ABSTRAK 

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan untuk meningkatkan keterampilan dan kemandirian 

guru Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) dalam memanfaatkan teknologi Kecerdasan Buatan (AI) sebagai 

alat dalam merancang buku cerita interaktif sebagai media pembelajaran di PAUD. Pelaksanaan pengabdian 

menggunakan metode penelitian aksi partisipatif yang melibatkan 56 guru PAUD di wilayah perbatasan Garut 

dan Tasikmalaya. Tahapan kegiatan meliputi analisis situasi, penyusunan modul, lokakarya, pendampingan 

pembuatan produk, dan evaluasi menggunakan kuesioner pra pelatihan serta pasca pelatihan. Hasil pengabdian 

menunjukkan peningkatan kompetensi pedagogis dan teknis peserta yang meningkat signifikan. Rata-rata 

penguasaan materi oleh peserta melonjak dari 22% sebelum pelatihan menjadi 89% setelah pendampingan. 

Peningkatan paling drastis terjadi pada pemahaman dasar AI naik 78% dan kemampuan menyusun perintah 

(prompt) narasi naik 79%. Kegiatan ini berhasil memfasilitasi guru dalam memproduksi buku cerita interaktif 

digital secara mandiri, dengan 95% peserta menyatakan siap mengimplementasikannya dalam kegiatan 

pembelajaran di kelas. Direkomendasikan agar pelatihan dan pendampingan serupa dapat diselenggarakan 

secara rutin guna memperkuat ekosistem literasi bagi guru-guru PAUD serta mengoptimalkan pemanfaatan AI 

secara etis dan berkelanjutan dalam dunia pendidikan. 

 

Kata kunci: Artificial Intelligence, media pembelajaran, literasi digital, pendidikan berkualitas, pendidikan 

anak usia dini  

 

LATAR BELAKANG 

Sebagai tahap awal yang menentukan 

arah pertumbuhan dan perkembangan anak, 

Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) 

memainkan peran penting dalam membangun 

fondasi kognitif, sosial, dan emosional. Salah 

satu elemen fundamental yang dikembangkan 

selama fase ini adalah keterampilan literasi, 
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yang pengaruhnya meluas melampaui prestasi 

akademik untuk membentuk kesejahteraan 

sosial-emosional anak dan menumbuhkan 

semangat belajar seumur hidup. Banyak studi 

empiris menunjukkan bahwa keterampilan 

literasi awal, termasuk keterampilan bahasa 

lisan, kesadaran fonologis, dan keterampilan 

menulis awal, merupakan prediktor kuat 

keberhasilan anak dalam menguasai 

keterampilan membaca di tingkat selanjutnya 

(Albritton & Johnson, 2023). Lanskap 

pendidikan yang terus berubah mendorong 

keterlibatan aktif lingkungan terdekat anak. 

Kombinasi gaya pengasuhan dan interaksi 

dalam lingkungan keluarga, bersama dengan 

ketersediaan sumber daya pendidikan yang 

tepat, telah terbukti mempercepat 

perkembangan literasi anak sejak usia dini 

(Movahedazarhouligh, 2022). 

Namun, upaya pengembangan literasi 

tidak akan mencapai hasil optimal jika hanya 

didasarkan pada pendekatan mekanistik. 

Keefektifan pembelajaran literasi akan benar-

benar terlihat ketika terdapat harmoni antara 

suasana belajar di lingkungan sekolah dan 

pengalaman kehidupan sehari-hari anak di 

rumah. Kondisi ini membutuhkan integrasi 

unsur-unsur budaya lokal, disertai dengan 

penggunaan bahan ajar yang relevan dan 

menarik (Liew & Gonzalez, 2023). Lebih 

lanjut, pendekatan yang menggabungkan 

konsep kedekatan dengan lingkungan rumah 

anak, yang dikenal sebagai pendekatan berbasis 

tempat (place-based), dengan nilai-nilai 

keberlanjutan lokal dianggap mampu 

memberikan pengalaman literasi yang lebih 

bermakna dan selaras dengan realitas 

kehidupan mereka (Schmidt, 2017). Sama 

pentingnya, penggunaan narasi dengan koneksi 

sosio-kultural, seperti dongeng dan cerita 

rakyat lokal, telah terbukti memperkaya 

kosakata anak, menumbuhkan minat dan 

keterlibatan mereka dalam kegiatan membaca, 

sekaligus membangun kerangka kerja yang 

kaya akan nilai-nilai budaya lokal (Ansoriyah 

& Attas, 2026). 

Meskipun urgensi mengintegrasikan 

unsur budaya dan media pembelajaran yang 

bermakna telah diakui secara luas, kondisi 

aktual di lapangan seringkali menunjukkan 

gambaran yang berbeda, terutama di daerah 

pedesaan. Di Singajaya, Kabupaten Garut, guru 

pendidikan anak usia dini (PAUD) memainkan 

peran penting dalam memperkenalkan anak-

anak pada dunia literasi. Namun, guru di daerah 

tersebut masih menghadapi berbagai kendala, 

baik struktural maupun operasional, khususnya 

dalam menciptakan beragam media 

pembelajaran yang sesuai dengan konteks 

lokal. Saat ini, buku cerita yang digunakan 

umumnya dicetak pabrik atau diproduksi 

massal, seringkali tidak mencerminkan 

kehidupan sehari-hari anak-anak di daerah 

pedesaan. Keterbatasan jumlah buku cerita 

yang menggambarkan kondisi lokal 

menyulitkan anak-anak untuk mengembangkan 

keterikatan emosional dengan buku yang 

mereka baca. 

Situasi ini semakin diperparah oleh 

kesenjangan kemampuan teknologi guru. 

Literasi digital yang rendah dan terbatasnya 

kesempatan pengembangan profesional 

menyulitkan guru PAUD di Singajaya, 

Kabupaten Garut, untuk berinovasi dan secara 

mandiri menciptakan buku cerita. Saat ini, 

kurangnya keahlian teknologi di kalangan guru 

dipandang sebagai hambatan utama dalam 

upaya untuk meningkatkan dan 

mengembangkan kurikulum literasi anak usia 

dini yang komprehensif (Maher & Young, 

2023); (Yilmaz & McMullen, 2010). Meskipun 

guru mungkin memiliki ide cerita yang kaya 

akan kearifan lokal Singajaya, Kabupaten 

Garut, mereka dibatasi oleh keterbatasan 

keterampilan teknis dalam membuat ilustrasi, 

mengatur tata letak halaman, dan menyajikan 
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alur cerita dalam buku yang menarik, interaktif, 

dan sesuai standar. 

Untuk menjembatani kesenjangan ini, 

penggunaan Kecerdasan Buatan (AI) 

menawarkan potensi yang signifikan dalam 

pendidikan modern. Di era digital saat ini, AI 

berfungsi lebih dari sekadar alat komputasi; ia 

telah berevolusi menjadi instrumen penting 

yang mampu mengubah pengajaran dan 

pembelajaran, menjadikannya lebih dinamis. 

Teknologi AI memungkinkan terciptanya 

lingkungan pembelajaran yang lebih personal 

dan adaptif serta menyediakan berbagai alat 

interaktif yang dapat beradaptasi dengan 

kebutuhan penggunanya (Kalaivaani & 

Rajalaxmi, 2026); (Singh et al., 2025). Dalam 

konteks pendidikan, sistem berbasis AI dapat 

meningkatkan tingkat partisipasi dan 

memberikan umpan balik langsung, membuat 

penyerapan informasi lebih efektif dan 

disesuaikan dengan kompetensi masing-masing 

individu (Tapalova & Zhiyenbayeva, 2022). 

Bagi guru, kehadiran AI menawarkan 

peluang untuk mengatasi berbagai tantangan 

teknis dalam menciptakan media pembelajaran. 

Aplikasi dan platform AI generatif yang 

tersedia saat ini dapat dimanfaatkan untuk 

mengubah ide teks menjadi ilustrasi visual yang 

menarik, merancang alur cerita, dan bahkan 

menyesuaikan tingkat kesulitan bahasa agar 

sesuai dengan tahap perkembangan kognitif 

anak usia dini. Dengan kata lain, AI berpotensi 

membantu guru yang tidak memiliki 

keterampilan desain grafis atau penulisan 

kreatif tingkat lanjut untuk tetap dapat membuat 

buku cerita berkualitas tinggi secara efisien. 

Integrasi AI ke dalam desain buku cerita 

interaktif telah terbukti berdampak positif pada 

perkembangan belajar anak. Buku cerita yang 

diproduksi melalui kombinasi narasi yang kuat 

dan fitur permainan interaktif tidak hanya 

merangsang keterampilan membaca tetapi juga 

memperkenalkan literasi teknologi (literasi AI) 

sejak usia dini. Melalui jenis media ini, anak-

anak tidak hanya menjadi pembaca pasif tetapi 

juga didorong untuk berinteraksi langsung 

dengan alur cerita, yang pada akhirnya 

meningkatkan pemahaman mereka terhadap isi 

bacaan (Pu et al., 2026). Penelitian pun 

menunjukkan bahwa paparan media berbasis 

AI yang dikemas dalam bentuk cerita dapat 

membantu anak-anak memahami konsep 

teknologi secara emosional dan kognitif, 

memungkinkan mereka untuk menyadari 

bahwa teknologi dapat digunakan untuk 

menciptakan hasil yang positif dan bermanfaat 

(Arn & Huang, 2024). 

Dengan memanfaatkan alat AI, guru-guru 

di Singajaya, Kabupaten Garut, kini mampu 

menciptakan buku cerita yang tidak hanya 

interaktif tetapi juga kaya akan konten budaya 

lokal. Aktivitas pembelajaran yang dirancang 

dengan sistem perancah (scaffolding), yang 

memberikan dukungan bertahap, dapat 

diintegrasikan ke dalam narasi untuk 

membimbing anak-anak dalam memahami 

kosakata dan konsep baru tentang lingkungan 

sekitar mereka secara bertahap (Pu et al., 2026). 

Melalui pendekatan ini, buku cerita tidak lagi 

hanya menjadi bahan bacaan cetak, tetapi 

diubah menjadi alat pendidikan inklusif, yang 

disesuaikan dengan kebutuhan anak-anak, dan 

mendukung upaya literasi berbasis komunitas 

yang berakar pada nilai-nilai lokal (Ansoriyah 

& Attas, 2026); (Schmidt, 2017). 

Mengatasi masalah literasi di tingkat 

sekolah dasar tentu tidak dapat dicapai hanya di 

dalam kelas. Keterbatasan akses dan sumber 

daya yang dialami oleh guru di daerah pedesaan 

membutuhkan upaya kolaboratif yang 

melibatkan berbagai pihak. Pengembangan 

keterampilan teknologi pada guru harus disertai 

dengan pembentukan ekosistem literasi yang 

saling mendukung antara sekolah, masyarakat, 

dan pembuat kebijakan (Maher & Young, 

2023). Berbagai penelitian telah menunjukkan 
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bahwa strategi kolaboratif yang diprakarsai 

oleh lembaga publik, perpustakaan, dan 

masyarakat setempat cukup efektif dalam 

meningkatkan minat membaca dan 

menumbuhkan budaya literasi di masyarakat 

luas (Nova et al., 2025). 

Contoh praktik baik dari berbagai daerah 

menunjukkan bahwa ekosistem literasi untuk 

anak usia dini berkembang ketika didukung 

oleh gerakan masyarakat yang terorganisir. 

Jenis kolaborasi ini telah terbukti tidak hanya 

berdampak pada keterampilan literasi tetapi 

juga mendukung pencapaian Tujuan 

Pembangunan Berkelanjutan (SDGs) di sektor 

pendidikan (Modi, Gupta, & Rahmatullah, 

2024). 

 Berdasarkan hal tersebut, kegiatan 

pengabdian masyarakat ini dirancang tidak 

hanya untuk melatih keterampilan guru secara 

individu tetapi juga untuk mengintegrasikan 

peran mereka dengan lingkungan sosial 

sekitarnya. Dengan memanfaatkan komunitas 

literasi lokal sebagai ruang belajar untuk 

mengembangkan media bermain bagi anak usia 

dini, khususnya buku cerita, keberlanjutan 

jangka panjang program penguatan literasi ini 

dapat dipastikan. 

Berdasarkan analisis situasi dan tinjauan 

pustaka yang disajikan, kegiatan pengabdian 

masyarakat ini berfokus pada mengatasi 

keterbatasan media pembelajaran anak usia 

dini. Tujuan utama kegiatan ini adalah untuk 

meningkatkan keterampilan dan kemandirian 

guru pendidikan anak usia dini (PAUD) dalam 

memanfaatkan teknologi Kecerdasan Buatan 

(AI). Peningkatan kapasitas ini secara khusus 

ditujukan untuk membantu guru dalam 

merancang, menyusun, dan mengembangkan 

buku cerita interaktif yang sesuai konteks dan 

bermakna sebagai media literasi utama untuk 

anak usia dini. Maka, dengan melibatkan 

kolaborasi dari berbagai elemen masyarakat, 

kegiatan ini juga bertujuan untuk memperkuat 

dan memperluas budaya literasi yang 

komprehensif dan berkelanjutan di dalam 

masyarakat, khususnya di Kecamatan 

Singajaya, Kabupaten Garut. 

 

METODE PELAKSANAAN 

Kegiatan pengabdian masyarakat ini 

menggunakan pendekatan Penelitian Aksi 

Partisipatif (PAR) untuk memastikan 

pemberdayaan yang bermakna bagi para 

peserta. Pendekatan ini menempatkan guru 

bukan hanya sebagai penerima informasi, tetapi 

sebagai peserta aktif dalam proses inovasi 

pendidikan. 

Kegiatan pengabdian melibatkan 56 guru 

Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD dari 

berbagai Kelompok Bermain (Kober) dan 

Raudhatul Athfal (RA) yang terletak di daerah 

perbatasan Kabupaten Tasikmalaya dan Garut. 

Program ini dirancang untuk secara kolaboratif 

mengatasi berbagai tantangan yang dihadapi 

guru di lapangan khususnya dalam 

menghasilkan media belajar yang berkualitas 

dengan memanfaatkan alat berupa AI. 

Sebagai upaya menunjang pelaksanaan 

pengabdian, maka dipilih tempat yang 

dianggap strategis yaitu yayasan Komunitas 

Ngejah, Singajaya, Garut. Pemilihan tempat 

pelaksanaan didasarkan pada fungsi tempat 

tersebut sebagai pusat kegiatan pendidikan 

serta lokasinya yang strategis sebagai 

penggerak literasi di wilayah tersebut, sehingga 

memudahkan akses bagi peserta dari kedua 

kabupaten. 

Kegiatan pengabdian masyarakat ini 

dilaksanakan melalui beberapa tahapan yang 

terstruktur secara sistematis, menghasilkan 

buku cerita anak digital yang dapat digunakan 

dalam kegiatan pembelajaran. Tahapan 

pengabdian masyarakat ini diilustrasikan 

sebagai berikut. 
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Gambar 1. Diagram tahapan pengabdian 

 

Kegiatan pelayanan masyarakat ini dibagi 

menjadi lima tahapan utama. Tahap pertama 

adalah analisis situasi dan kebutuhan, yang 

dilakukan melalui observasi lapangan langsung 

dan wawancara mendalam dengan guru 

pendidikan anak usia dini (PAUD) mengenai 

keterampilan digital mereka dan ketersediaan 

media pembelajaran saat ini. Data yang 

dikumpulkan pada tahap ini mencakup 

gambaran umum keterampilan teknologi 

informasi guru dan minat literasi siswa. Tahap 

kedua melibatkan perencanaan dan 

pengembangan modul, di mana tim pelayanan 

masyarakat mengembangkan panduan praktis 

tentang penggunaan Kecerdasan Buatan, 

seperti Chat GPT dan Gemini untuk penulisan 

naskah dan Canva untuk ilustrasi, yang 

disesuaikan dengan kurikulum PAUD dan 

kondisi lokal. Tahap ketiga melibatkan 

lokakarya dan pelatihan. Kegiatan utama adalah 

lokakarya yang cukup intensif, yang mencakup 

pengenalan dasar-dasar literasi digital, teknik 

penulisan cerita anak, dan praktik langsung 

menggunakan platform AI untuk membuat 

visual dan teks untuk buku cerita anak. Tahap 

keempat melibatkan pendampingan produk, di 

mana tim memberikan bimbingan satu lawan 

satu kepada guru sehingga setiap peserta dapat 

menyelesaikan draf buku cerita interaktif. 

Proses ini mencakup perbaikan tata letak, 

penyuntingan bahasa, penambahan fitur 

interaktif, dan penyelesaian draf menjadi buku 

digital. Tahap terakhir adalah evaluasi dan 

penyebaran hasil, yang dilakukan dengan 

mengukur efektivitas pelatihan melalui 

kuesioner yang diberikan sebelum dan sesudah 

pelatihan untuk menentukan pemahaman 

peserta tentang penggunaan AI.  

Pengumpulan data untuk kegiatan ini 

dilakukan dengan dua cara. Pertama, secara 

kuantitatif, menggunakan kuesioner untuk 

mengukur peningkatan pemahaman teknis guru 

sebelum dan sesudah pelatihan. Data yang 

dikumpulkan kemudian dianalisis 

menggunakan statistik deskriptif untuk 

menentukan tingkat peningkatan kompetensi. 

Kedua, secara kualitatif, melalui observasi 

langsung dan diskusi kelompok fokus, kualitas 

buku cerita yang dihasilkan dinilai dan 

tantangan yang dihadapi selama proses 

pelatihan diidentifikasi. 

Keberhasilan program ini dapat dilihat 

dalam dua aspek utama: peningkatan 

pemahaman guru tentang penggunaan AI, dan 

keberhasilan peserta dalam menghasilkan 

setidaknya satu buku cerita interaktif sebagai 

sebuah kelompok. Seluruh proses evaluasi ini 

dilakukan untuk memastikan keberlanjutan 

program, memungkinkan guru untuk terus 

berinovasi dalam menciptakan media literasi 

untuk anak usia dini secara mandiri. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Kegiatan pengabdian kepada Masyarakat 

dilaksanakan di Komunitas Ngejah yang 

berlokasi di Desa Sukawangi, Kecamatan 

Singajaya, Kabupaten Garut. Secara geografis 

lokasi berada sangat strategis yaitu berada 

diantara Kabupaten Tasikmalaya dan 

Kabupaten Garut. Kondisi daerah yang berada 
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di wilayah perbatasan ini mempresentasikan 

tipologi kondisi masyarakat pedesaan kerap 

memiliki hambatan aksesibilitas terhadap 

pengembangan kemampuan guru baik secara 

pedagogis maupun dalam bidang lainnya.  

Komunitas Ngejah dikenal sebagai 

komunitas literasi yang konsisten melakukan 

gerakan literasi di wilayah Selatan Garut. 

Sebagai lembaga pendidikan non formal 

lembaga ini tidak hanya berfungsi sebagai 

penyedia perpustakaan, namun juga telah 

banyak memfasilitasi para guru PAUD melalui 

berbagai pelatihan dan menjadi tempat diskusi 

kemasyarakatan. Pemilihan tempat 

pelaksanaan pelatihan pemanfaatan AI dalam 

membuat buku cerita interaktif untuk untuk 

mewadahi para guru diantara dua kabupaten 

agar tercipta suasana belajar yang inklusif, 

kolaboratif, dan juga mendukung SDGs nomor 

4 terkait pendidikan berkualitas.  

 

Gambar 2. Dokumentasi bersama setelah kegiatan 

 

1. Pelaksanaan Kegiatan Pelatihan dan 

Pendampingan 

Kegiatan pelatihan yang dihadiri guru-

guru PAUD ini dibagi kedalam dua fase utama, 

yaitu melalui pemaparan materi dan 

pendampingan.   

 
Gambar 3. Sesi pematerian pertama 

 
Gambar 4. Sesi pembagian kelompok 

 

Dapat dilihat pada gambar dipaparkan 

dua materi inti. Pada sesi pertama, materi 

difokuskan pada teknik penyusunan naskah 

cerita yang relevan dengan karakteristik 

tumbuh kembang anak usia dini. Guru 

diberikan pemahaman bahwa narasi yang 

efektif bagi anak harus mampu 

menyederhanakan konsep kehidupan yang 

kompleks menjadi alur yang sederhana, 

menarik, dan sarat dengan nilai edukatif. 

Selama sesi ini, peserta diajak untuk 

membedah struktur cerita yang sesuai dengan 

tahapan kognitif anak usia dini, di mana 

penggunaan bahasa yang repetitif, konkret, dan 

dekat dengan pengalaman sehari-hari anak 

menjadi fokus utama. Hasil diskusi 

menunjukkan bahwa pendidik menyadari 

perlunya keterkaitan antara alur cerita dengan 

skema budaya lokal, yang secara psikologis 

membantu anak dalam membangun 

pemahaman diri dan lingkungan sekitar mereka 

dengan lebih baik (Chen, 2024); (Harahap & 

Rusdiyani, 2025). 

Pada materi kedua peserta dipandu untuk 

memanfaatkan teknologi berbasis AI 

(ChatGPT, Gemini, dan Canva) sebagai media 

yang paling sering digunakan guru untuk 

membuat karya. AI generatif punya potensi 

tinggi dalam mendukung pengembangan 

profesional guru dengan meningkatkan 

pembuatan konten, perencanaan pembelajaran, 

dan desain materi pendidikan (Shenoy & 

Saarela, 2026). Hasilnya, konsep yang sudah 

dibuat dapat dikonversi menjadi produk buku 

cerita digital yang menarik. Pemanfaatan AI 

dalam sesi ini ditekankan sebagai katalis 
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kreativitas, di mana alat bantu seperti ChatGPT 

digunakan untuk merancang struktur cerita, AI 

seperti gemini pun digunakan untuk membuat 

ilustrasinya, dan platform desain seperti Canva 

membantu guru untuk menyatukan seluruh 

hasilnya menjadi buku yang utuh. Penggunaan 

AI mampu mendukung pendidik dalam 

menghasilkan media pembelajaran yang lebih 

inovatif, personal, dan adaptif terhadap 

kebutuhan peserta didik (Solichah & Shofiah, 

2024); (Oshinowo et al., 2025). 

Pemberian pemahaman awal tidak 

hanya terbatas pada pemanfaatan AI saja, 

namun pemateri juga memberikan materi 

tentang etika dalam menggunakan generative 

AI. Didorong oleh pentingnya literasi digital 

kritis dan etika penggunaan AI dalam 

menghadapi perkembangan teknologi yang 

masif (Couto, 2025). Harapannya, supaya tidak 

terjadi penyalahgunaan generative AI yang 

dapat merugikan bagi diri sendiri maupun orang 

lain (Le-Nguyen & Tran, 2023). Hal tersebut 

dilakukan karena kita perlu memahami bahwa 

AI tidak selalu benar, AI tidak memahami 

konteks sepenuhnya, AI tidak bertanggung 

jawab atas hasil yang digunakan. Sehingga, 

pengguna bertanggung jawab penuh pada 

konten yang dihasilkan (Thomas et al., 2025). 

Pemateri menekankan anjuran yang perlu 

diperhatikan serta prinsip-prinsip dalam 

memakai generative AI. Kerangka etika 

berfokus pada perlindungan privasi, 

memastikan keadilan, mendukung integritas 

akademik, dan meningkatkan transparansi 

dalam penggunaan kecerdasan buatan (Ofosu-

asare, 2026). 

 
Gambar 5. Sesi pematerian kedua 

Pada sesi pendampingan, peserta 

didampingi secara intensif. Pendampingan ini 

menjadi alat transformatif yang bertujuan 

dalam pengembangan kemandirian, kesadaran, 

dan mendorong pertumbuhan profesional. Pada 

fase ini tim pengabdian membagi peserta ke 

dalam 7 kelompok kecil yang masing-masing 

terdiri kurang dari 6 anggota. Selanjutnya 

peserta secara berkelompok menyusun buku 

cerita interaktif berbasis AI sampai menjadi 

produk buku digital. Pembagian ini dilakukan 

agar terjadi pembelajaran sejawat melalui 

interaksi antar peserta sehingga masing-masing 

dapat saling berkontribusi.  

Setiap kelompok bekerja sama untuk 

menyusun draft cerita yang sesuai karakteristik 

anak usia dini, menentukan karakter, hingga 

merancang buku cerita interaktif berbasis AI 

menjadi produk digital yang utuh. Tim 

pengabdian hadir mendampingi setiap 

kelompok untuk memberikan dukungan step by 

step, memastikan setiap hambatan teknis yang 

bisa ditemui saat merancang dapat teratasi 

secara tepat. Pendekatan pendampingan 

dilakukan secara membangun sehingga dapat 

meminimalisir kendala teknis yang dapat 

dihadapi oleh peserta.  

Seluruh kelompok dibimbing mengikuti 

beberapa tahapan pengembangan produk secara 

sistematis. Tahap awal berfokus pada 

penentuan tujuan cerita pemilihan tema, 

pengembangan ide cerita, serta penyusunan 

karakter yang sesuai dengan kebutuhan anak 

usia dini. Setelah itu, peserta diarahkan untuk 

memanfaatkan generative AI, seperti Chat GPT 

dan Gemini untuk mengembangkan alur cerita, 

menyusun naskah lengkap, dan menyiapkan 

deskripsi ilustrasi yang sesuai dengan isi cerita. 

Hal ini dilakukan supaya produk yang 

dihasilkan dapat sesuai dengan aspek 

perkembangan dan kebutuhan belajar anak usia 

dini. 



Jurnal Pendidikan dan Pengabdian Masyarakat  (e-ISSN. 2614-7939) 

Vol. 9 No. 3, Agustus 2026  (p-ISSN. 2614-7947)  

 

970 

 

Pada tahap selanjutnya, peserta diarahkan 

untuk menyusun prompt ilustrasi, membuat 

karakter dan latar ilustrasi yang konsisten, 

hingga mendesain tata letak buki menggunakan 

Canva yang akhirnya di upload di situs seperti 

Flip Book. Tim pengabdian memberikan 

pendampingan pada setiap peserta dalam 

menghadapi setiap kendala teknis, seperti 

penyusunan prompt, pengaturan desain, dan 

proses ekspor produk menjadi format digital. 

Pendampingan yang kolaboratif ini mendukung 

terjadinya pembelajaran sejawat antar peserta, 

sehingga mereka dapat saling berbagi 

pengalaman dan ilmu selama proses buku cerita 

interaktif berlangsung. Dengan adanya 

partisipasi yang kolaboratif, yang terkait 

dengan peningkatan kepuasan profesional, 

kepercayaan pada metode pengajaran yang 

inovatif, dan pemahaman yang lebih dalam 

tentang beragam kebutuhan pembelajaran para 

pendidik (Zhao, 2024). 

2. Peningkatan Kompetensi Guru 

Tabel 1. Tabel persentase kuesioner 

Indikator Pre 

test 

Post 

test 

Peningka

tan (%) 

Menyusun alur cerita 

anak 
43% 93% 50% 

Menyisipkan budaya 

lokal 
32% 88% 56% 

Mengoperasikan aplikasi 

desain 
54% 98% 44% 

Pemahaman dasar AI 13% 91% 78% 

Menyusun prompt narasi 7% 86% 79% 

Menyusun prompt 

ilustrasi 
5% 82% 77% 

Memodifikasi prompt 4% 79% 75% 

Menyusun layout buku 25% 88% 63% 

Mengekspor menjadi 

buku digital 
16% 86% 70% 

Kesiapan implementasi 

di kelas 
20% 95% 75% 

Rata-rata keseluruhan 22% 89% 67% 

 

Dapat dilihat dari tabel diatas, bahwa 

secara akumulatif tingkat kemampuan awal 

peserta sebelum pelatihan hanya berada pada 

rata-rata 22%. Namun, setelah diberikan materi 

teknis dan pendampingan praktik secara 

intensif, tingkat keberhasilan penguasaan 

materi melonjak tajam mencapai rata-rata 89% 

(terjadi peningkatan sebesar 67%). 

Pada tahap pra-pelatihan, indikator 

menyusun alur cerita dan mengoperasikan 

aplikasi desain dasar sebenarnya telah memiliki 

persentase awal yang cukup baik dibandingkan 

indikator lainnya, yakni secara berurutan 

berada di angka 43% dan 54%. Hal ini 

menunjukkan bahwa sebagian besar guru 

PAUD pada dasarnya telah memiliki fondasi 

pedagogis terkait kebutuhan literasi anak dan 

literasi digital dasar. Meski demikian, pelatihan 

ini terbukti berhasil mematangkan pemahaman 

peserta terkait konsep yang sudah dimiliki 

sebelum mengikuti pelatihan. Indikator 

menyisipkan budaya lokal yang awalnya hanya 

dikuasai oleh 32% peserta, meningkat tajam 

menjadi 88% setelah pelatihan. Hal ini sejalan 

dengan tujuan program untuk menghadirkan 

media literasi yang kontekstual dan dekat 

dengan keseharian lingkungan sosial budaya 

anak di wilayah pedesaan sasaran. Pemahaman 

terkait perancangan alur cerita juga berhasil 

dioptimalkan hingga mencapai 93%, serta 

kemahiran mengoperasikan aplikasi desain 

meningkat hingga 98%.   Pemanfaatan AI 

dalam pembuatan media belajar mampu 

meningkatkan keterampilan digital guru PAUD 

serta media pembelajaran anak dapat lebih 

kreatif dan inovatif (Yafie et al., 2024). 

Pada aspek penguasaan AI merupakan 

peningkatan paling menonjol dalam evaluasi 

ini. Sesuai dengan analisis situasi pada proposal 

awal yang menyatakan bahwa sebagian besar 

guru belum mengenal teknologi AI dalam 

pembelajaran, data pre-test membuktikan 

bahwa kompetensi ini berada pada titik 

terendah. Pemahaman dasar AI hanya 13%, 

penyusunan prompt narasi 7%, prompt ilustrasi 

5%, dan modifikasi prompt hanya dikuasai oleh 

4% peserta.  



Jurnal Pendidikan dan Pengabdian Masyarakat  (e-ISSN. 2614-7939) 

Vol. 9 No. 3, Agustus 2026  (p-ISSN. 2614-7947)  

 

971 

 

Melalui pendekatan pelatihan berbasis 

praktik langsung, terjadi peningkatan 

pemahaman yang signifikan. Pemahaman dasar 

AI meningkat sebesar 78% (dari 13% menjadi 

91%). Peningkatan tertinggi secara keseluruhan 

terjadi pada indikator menyusun prompt narasi 

dengan peningkatan 79% (dari 7% menjadi 

86%), serta menyusun prompt ilustrasi dengan 

peningkatan 77% (dari 5% menjadi 82%). 

Angka ini membuktikan bahwa jika teknologi 

AI diajarkan dengan metode pendampingan 

yang tepat dan instruksi yang terstruktur, sangat 

mudah diadopsi oleh guru-guru PAUD 

meskipun mereka tidak memiliki latar belakang 

desain grafis profesional.  

Luaran dari kegiatan pengabdian ini 

adalah dihasilkannya produk buku cerita anak 

yang dapat digunakan dalam pembelajaran. 

Evaluasi menunjukkan bahwa kemampuan 

peserta dalam menyusun layout buku melonjak 

dari 25% menjadi 88%, dan kemampuan 

mengekspor karya menjadi buku digital 

interaktif meningkat dari 16% menjadi 86%.  

Keberhasilan produksi media secara 

mandiri ini berdampak langsung pada 

kepercayaan diri peserta. Pada indikator 

kesiapan implementasi di kelas, terjadi 

peningkatan sebesar 75%, di mana pada akhir 

kegiatan sebanyak 53 orang (95%) guru PAUD 

menyatakan siap untuk menggunakan buku 

cerita interaktif digital hasil karya mereka 

sendiri ke dalam proses pembelajaran yang 

sesuai dengan kebutuhan dan tahapan 

perkembangan anak.  

3. Produk Buku Cerita Interaktif 

Kegiatan pengabdian menghasilkan 

produk berupa buku cerita digital yang disusun 

secara berkelompok oleh peserta pelatihan. 

Produk yang dihasilkan memuat berbagai tema 

yang dekat dengan kehidupan anak usia dini, 

mengintegrasikan unsur budaya lokal dan nilai-

nilai karakter yang ingin diinternalisasi kepada 

anak. Penggunaan AI ini membantu peserta 

menghasilkan ilustrasi yang lebih menarik, 

berwarna, dan sesuai dengan alur cerita yang 

diinginkan.  Penyusunan buku cerita berbasis 

AI ini memberikan fleksibilitas bagi guru untuk 

memanfaatkan media tersebut dalam berbagai 

kegiatan pembelajaran. 

Setelah kegiatan praktik dilakukan, terlihat 

bahwa peserta mampu mengimplementasikan 

pengetahuan yang telah didapatkan selama 

pelatihan sebagai bentuk karya nyata. 

Keberhasilan peserta dalam menghasilkan 

cerita interaktif ini menunjukkan bahwa 

pemanfaatan AI dapat dijadikan salah satu 

solusi dalam mengatasi keterbatasan 

kemampuan desain dan pengembangan media 

pembelajaran. Temuan ini juga mendukung 

beberapa penelitian yang menyatakan bahwa 

generative AI mampu membantu kreativitas 

guru dalam berinovasi (Zawacki-richter et al., 

2019); (Tapalova & Zhiyenbayeva, 2022). 

Berikut disajikan beberapa karya buku hasil 

produksi peserta pelatihan: 

 
Gambar 6. Sample hasil produk  

 
Gambar 7. Sample hasil produk  
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Gambar 8. Sample hasil produk  

 
Gambar 9. Sample hasil produk  

 
Gambar 10. Sample hasil produk  

KESIMPULAN DAN SARAN 

Kegiatan pengabdian berupa pelatihan 

pemanfaatan Artificial Intelligence (AI) dalam 

pengembangan buku cerita interaktif telah 

berhasil meningkatkan efektivitas guru PAUD 

dalam menyusun cerita, ilustrasi, petunjuk, dan 

mengembangkan skema pembuatan buku cerita 

digital berbasis AI. Peningkatan efektivitas 

semua indikator dan keberhasilan masing-

masing kelompok dalam membuat buku cerita 

menunjukkan bahwa pelatihan dan 

pendampingan dapat memberdayakan guru 

untuk mengembangkan sarana kreatif 

pembelajaran kontekstual yang sesuai dengan 

karakteristik anak usia dini. Harapannya, 

kegiatan seperti ini dapat dilakukan secara rutin 

supaya dapat mempererat literasi masyarakat 

khususnya pendidik dalam pemanfaatan AI 

dalam pendidikan terus berkembang secara 

optimal dan berkelanjutan.  

Sebagai tindak lanjut, para guru 

disarankan untuk menerapkan karya buku cerita 

tersebut dalam pembelajaran di kelas dan 

melakukan pengimbasan keterampilan kepada 

rekan sejawat. Akademisi atau tim pengabdi 

selanjutnya direkomendasikan untuk meneliti 

dampak langsung penggunaan media ini 

terhadap aspek-aspek perkembangan anak 

seperti karakter gemar membaca, serta 

mengembangkan pelatihan lanjutan seperti 

pembuatan video animasi edukatif.  
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