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Abstrak: Guru merupakan pengelola dalam proses pengajaran, dan dalam pengelolaannya
mereka dituntut kreatif dalam membangun proses pembelajaran yang menarik dan tercapai
tujuan pembelajarannya. Dari hasil wawancara dan survei, ternyata masih banyak guru yang
belum bisa untuk memanfaatkan fitur-fitur maupun aplikasi sebagai penunjang dalam
pembelajaran daring. Hal ini akan menyulitkan pada rancangan proses kegiatan
pembelajaran menulis yang dibuat yang meliputi materi, proses ajar, dan evaluasi. Keadaan
ini akan membuat guru hanya terpaku pada buku ajar dan cara mengajar luring. Solusi dari
permasalahan yang akan ditangani dalam kegiatan PKM ini adalah memberikan pelatihan
menulis teks narasi menggunakan media cartoon story maker bagi guru dan siswa di SMA
Negeri Cilimus Kabupaten Kuningan. Mitra pada kegiatan Program Kemitraan Masyarakat
(PKM) yang diusulkan ini adalah guru dan siswa di SMA Negeri Cilimus Kabupaten
Kuningan. Dengan kegiatan ini diharapkan dapat meningkatkan kemampuan guru dan siswa
dalam pelajaran Bahasa Inggris dan Bahasa Indonesia SMA Negeri Cilimus Kabupaten
Kuningan merancang proses kegiatan KBM untuk peningkatan kemampuan menulis teks
narasi.

Kata Kunci: Teks Narasi; Cartoon Story Maker

Abstract: Teachers are managers in the teaching process, and in their management they are
required to be creative in building interesting learning processes and achieving learning
objectives. From the results of interviews and surveys, it turns out that there are still many
teachers who have not been able to take advantage of features and applications to support
online learning. This will make it difficult to design the process of writing learning activities
that are made which include materials, teaching processes, and evaluations. This situation
will make teachers only fixated on textbooks and offline teaching methods. The solution to
the problems that will be handled in this PKM activity is to provide training in writing
narrative texts using cartoon story maker media for teachers and students at SMA Negeri
Cilimus, Kuningan Regency. Partners in the proposed Community Partnership Program
(PKM) are teachers and students at SMA Negeri Cilimus, Kuningan Regency. This activity
is expected to improve the ability of teachers and students in English and Indonesian lessons
at SMA Negeri Cilimus, Kuningan Regency, to design the process of teaching and learning
activities to improve the ability to write narrative texts.

Keywords: Narrative Text; Cartoon Story Maker

PENDAHULUAN

Seiring dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK),
penggunaan teknologi pada pembelajaran Bahasa Inggris dan Bahasa Indonesia di
sekolah menjadi salah satu pilihan untuk menyampaikan materi yang sulit menjadi
lebih mudah. Salah satu jenis penggunaan teknologi dalam pembelajaran yaitu
komputer. Komputer memiliki peran yang sangat penting sebagai alat bantu dalam
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pembelajaran Bahasa Inggris dan Bahasa Indonesia. Komputer adalah alat
pembelajaran, artinya dalam pembelajaran guru dapat memanfaatkan komputer
secara optimal untuk memberikan fasilitas belajar siswa. Dalam penggunaan
komputer dalam pembelajaran Bahasa inggris dan Bahasa Indonesia yang perlu
diperhatikan dalam mencapai kesuksesan pembelajaran ini tergantung pada model
pengajaran dan kebutuhan siswa.

Komputer sebagai media pembelajaran memiliki keunggulan-keunggulan
dalam presentasi grafik dengan tampilan yang menarik, yang dapat dimanipulasi
secara leluasa dalam bentuk representasi visual model Bahasa Inggris. Bloom dan
Fletcher (Kusumah, 2010) mengemukakan bahwa grafik resolusi tinggi dan animasi
memiliki potensi yang amat besar untuk diaplikasikan dalam pembelajaran.
Cilimusapa kelebihan pada komputer sangat tepat digunakan dalam pembelajaran
Bahasa Inggris dan Bahasa Indonesia.

Salah satu jenis media yang tepat dalam proses pembelajaran Bahasa Inggris
dan Bahasa Indonesia yaitu software Cartoon Story Maker. Perangkat lunak dinamis
merupakan media yang dapat memberikan kesempatan pada siswa untuk
meningkatkan kemampuan dalam bahasa Inggris dan Bahasa Indonesia.

Media pembelajaran yang memberikan kesempatan pada siswa untuk
memanipulasi objek, dapat meningkatkan pemahaman siswa. Hal ini sesuai dengan
yang dikemukan oleh Piaget (Suparno, 1997) yang menyatakan bahwa pengetahuan
dibentuk seseorang melalui interaksi dengan pengalaman terhadap objek. Hal ini
sejalan dengan Suharta (2001) yang menyatakan bahwa penting mengaitkan
pengalaman kehidupan nyata anak dengan ide-ide Bahasa inggris dan Bahasa
Indonesia dalam pembelajaran di kelas agar siswa belajar dengan bermakna.

Santos-Trigo (Awe, 2007) menemukan bahwa peran perangkat lunak dinamis
menjadi alat penting untuk membimbing siswa mengeksplorasi hubungan Bahasa
inggris dan Bahasa Indonesia. Salah satu perangkat lunak dinamis yang digunakan
dalam pembelajaran Bahasa Inggris dan Bahasa Indonesia adalah Cartoon Story
Maker. Cartoon Story Maker merupakan salah satu software Bahasa inggris yang
dinamis memuat kajian Bahasa Inggris dan Bahasa Indonesia. Penggabungan antara
perintah-perintah menulis dan membaca dan menjadikan Cartoon Story Maker
sebagai media pilihan dalam menyampaikan konsep belajar Bahasa Inggris dan
Bahasa Indonesia di sekolah.

Dalam pembelajaran Bahasa Inggris dan Bahasa Indonesia, terkadang
merupakan kendala berat bagi siswa memahami dan meningkatkan kemampuan.
Oleh karena itu, penggunaan Cartoon Story Maker diharapkan dapat memotivasi
siswa agar lebih tertarik belajar Bahasa inggris dan Bahasa Indonesia dan lebih
mudah dalam memahami konsep Bahasa inggris dan Bahasa Indonesia.

Berdasarkan analisis situasi dan kajian pustaka di atas, dapat disimpulkan
bahwa para guru dan siswa SMA Negeri Cilimus Kabupaten Kuningan belum bisa
mengoptimalkan pemanfaatan media komputer sebagai salah satu alat pembelajaran.
Permasalahan tersebut disebabkan oleh berbagai faktor, satu diantaranya yang sangat
penting adalah pengetahuan dan kemampuan penguasaan software Bahasa Inggris
sehingga diperlukan pengetahuan tambahan.

Dengan demikian, dapat dirumuskan permasalahan para guru dan siswa SMA
Negeri Cilimus Kabupaten Kuningan dalam optimalisasi pemanfaatan media
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komputer. Adapun kegiatan ini difokuskan pada pemanfaatan software Cartoon

Story Maker. Secara lebih operasional sebagai berikut.

1. Bagaimana memotivasi (membangun kemauan) diri siswa untuk menggunakan
dan memanfaatkan software Cartoon Story Maker?

2. Bagaimana meningkatkan pemahaman dan ketrampilan siswa dalam pemanfaatan
software Bahasa Inggris dan Bahasa Indonesia dalam hal ini software Cartoon
Story Maker?

Berdasarkan permasalahan di atas, maka tujuan umum penulisan ini adalah
untuk mengetahui penggunaan Software Cartoon Story Maker dalam pembelajaran

Bahasa Inggris dan Bahasa Indonesia di sekolah.

METODE PELAKSANAAN KEGIATAN

Untuk melaksanakan kegiatan tersebut digunakan beberapa metode pelatihan
sebagai berikut.
1. Metode Ceramah

Metode ceramah dipilih untuk memberikan penjelasan tentang software
Cartoon Story Maker memotivasi siswa agar mau menggunakan dan memanfaatkan
software Cartoon Story Maker dalam minat membaca, cara memanfaatkan software
Cartoon Story Maker dalam pembelajaran Bahasa inggris dan Bahasa Indonesia dan
sangat penting untuk dikuasai oleh peserta pelatihan.
2. Metode Tanya Jawab

Metode tanya jawab sangat penting bagi para peserta pelatihan, baik di saat
menerima penjelasan tentang cara penggunaan software Cartoon Story Maker serta
saat mempraktekkannya, Metode ini memungkinkan siswa menggali pengetahuan
sebanyak-banyaknya tentang penggunaan dan pemanfaatan Cartoon Story Maker dan
juga pengalaman setelah praktek menggunakan software Cartoon Story Maker.
3. Metode Simulasi

Metode simulasi ini sangat penting diberikan kepada para peserta pelatihan
untuk memberikan kesempatan mempraktekan materi pelatihan yang diperoleh.
Harapannya, peserta pelatihan akan benar-benar menguasai materi pelatihan yang
diterima, mengetahui tingkat kemampuannya menerapkan kegiatan penggunaan
software Cartoon Story Maker secara tehnis dan kemudian mengidentifikasi
kesulitan-kesulitan (jika masih ada) untuk kemudian dipecahkan.

IMPLEMENTASI KEGIATAN DAN PEMBAHASAN

Pelaksanaan dilakukan pada tanggal 8 Maret 2021, Metode kegiatan ini berupa
pelatihan kepada para guru dan siswa SMA N 1 Cilimus Kabupaten Cirebon. Setelah
diberi pelatihan, selanjutnya mereka dibimbing untuk menerapkan hasil pelatihan
dalam rangka meningkatkan hasil belajar dalam kegiatan teknis penggunaan dan
pemanfaatan software Cartoon Story Maker dalam pembelajaran Bahasa Inggris.

Pada saat pelaksanaan pelatihan ada beberapa tahapan yang dilakukan.
Pertama, penjelasan tentang pentingnya penggunaan software dalam pembelajaran
Bahasa Inggris yaitu software Cartoon Story Maker, sesi pelatihan ini
menitikberatkan pada pemberian penjelasan mengenai pentingnya penggunaan
teknologi dalam pembelajaran Bahasa Inggris untuk memotivasi guru dan siswa agar
mau menggunakan dan memanfaatkan software Cartoon Story Maker mengerjakan
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soal soal reading. Kedua, sesi pelatihan yang menitikberatkan pada kemampuan
melaksanakan kegiatan tentang (1) melakukan instalasi Cartoon Story Maker (2)
mengeksplorasi dan menggunakan menu dan tool Cartoon Story Maker untuk
mengkonstruksi objek Bahasa Inggris, (3) mendesain aktivitas untuk pengintegrasian
Cartoon Story Maker dalam pembelajaran Bahasa Inggris. Pemberian kemampuan
ini dilakukan dengan teknik simulasi agar para guru dan siswa mendapatkan
pengalaman langsung sekaligus pengayaan dari teman-temannya dan tim pelatih.
Berikut ditunjukkan cara pemakaian Cartoon Story Maker adalah sebagi
berikut:
e Pertama-tama kita harus meng-ekstraknya terbih dahulu. Setelah selesai, klik dua
kali pada software Cartoon Maker >> Next

@ CartoonMaker4.71 =10 x|
File Edit Wiew Favorites Tools Help l’,’

. e
e - g - [ F | ) sech Folders | [137]- _
Address [J C:\Documents and Settingsiserver|DeskiophCartoonMakerd, 71 ﬂ Go

-

File and Folder Tasks ~ #

;-;_g Rename this File r‘_J

G Move this file

[ Copy this file

a f‘:lblush this File to the Crack Provided By, bxt
L=

() E-mai this file
¥ Delete this file

Other Places &

L:} Dieskbop
) My Documents
_7) Shared Documents

e Pada tulisan “Welcome to the cartoon....” >> Next

1 Setup - Cartoon Maker =101

Welcome to the Cartoon Maker
Setup Wizard
T haz wall install Castoon Maker 4.71 on youw computer.

It iz recommended that you cloze 2l other applications befoe
contiring

Click Mext to confinue, or Cancel to el Setup.

Mewt > I Cancel |

e Terdapat tulisan “Licence Agreement..” Pilih & beri centang pada “l accept the
agreement...” >> Next
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1 Setup - Cartoon Maker

License Agreement
Flease read the following important information before continuing,

Please read the following License Agreement. You must accept the terms of this
agreement befare cantining with the: installation.

Please note that by wsing LiangzhuSoft softweare pou sre sccepting the conditions =
Ezted below.

IMPORTANT - READ CAREFULLY LiangzhuSoft Licenze Agreement:

Cantoon Maker iz a shareware program
iSAnyone may use this software during an evaluation period of 10-times, Following

thiz evaluation period of 10-imes, § you wish o cortinue o use the softwane, you
MUST regestes.

H0nce registered, you will get the service that is prior echnical support via e-mail

and free upgrade to new version. The registered LisngzhuSalt softweare as well as ;I
% | accept the agreement

(™ | do not accept the agresment

< Back Mest > Cancel |

e Pada tulisan “Select Destination Location....” >> Next

1 Setup - Cartoon Maker

Select Destination Location
Wwhete should Cartoon Maker be instalad?

|_.__J Setup will nztall Cartoon Maker into the following folder.

To continue, click Mexst. [ you would like to select a different folder, click Browse.

IE:\F‘logarn Files\Cartoon Maker Browse.., |

Al least 2.5 MB of free disk zpace iz required.

< Back I Mesit > I Cancel

e Muncul tulisan “Select start menu....” >> Next

1 Setup - Cartoon Maker

Select Start Menu Folder
Where should Setup place the program's shortcuts?

ﬂ Setup will create the program's shortcuts in the following Start Menu folder,

To continue, chok Nest. If you would ke to select a different folder, chck Browse.

m Browse... |

[~ Don’t create a Stat Meru folder

< Back I Mext > I Carcel
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e Sebaliknya, jika anda menginginkan shortcut cartoon maker terdapat pada desktop
dan quick lauch icon, beri centang pada kotak keduanya >> Next

1 Setup - Cartoon Maker

Select Additional Tasks
Wihich additional tasks should be performed?

Select the additional tasks you would ike Setup to perfom while installing Catoon
b aker, then click Mest

Additional icons:
™ Cieate a deskiop icon
[T Create & Quick Launch icon

< Back I Mext > I Cancel I

e “Ready to Install...” >> install

“}- Setup - Cartoon Maker
Ready to Install
Setup iz now reasdy o begin installing Cartoor M sker on your compiuter,

Click Inztall to contiues with the installation, or click Back if you want ko review ar
change any settings.

Destination location: =l
C:\Program Files\Cartoon Maker

Start Menu folder:
Cartoon Maker

cBack [ nstal | Cancel |

e Tunggu hingga proses instalasi selesai..

4 Setup - Cartoon Maker

Installing
Please wat while S etup mstalls Carboon Maker on your cornputer,

E stiacting files...
C:\Program Fies\Cataon Maket\Cartoon_Makerexe

Cancel

e Nabh.. instalasi sudah selesai. Langsung >> Finish
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Setup - Cartoon Maker o =] |

Completing the Cartoon Maker
Setup Wizard

Setup haz finished installing Cartoon Maker on your computer.
The application rmay be launched by selecting the installed
icans,

Click, Finizh to exit Setup,

¥ Launch Cartoon Maker

> Frame
arod

P Frame
controls

) { ; e ~ 4 Audio
> bubbles
DO EECDOE ERTOE
]
v v
mported Impocted Text NLOrMAton
toregroundg  background bubles boxes

Mages images

Berikut ini adalah link unduhan software dan tutorial yang dapat membantu
teachers dalam menggunakan CSM sebagai media pembelajaran.
Tutorial http://www.4shared.com/office/6xzHUOKYce/CSM_help.html

Cartoon Story Maker http://cartoon-story-maker.software.informer.com/1.1/

Untuk cara mengunduh software, teachers tinggal klik Cartoon Story Maker.
Lalu, akan muncul halaman baru dan klik tombol download seperti yang ditunjukan
oleh gambar di bawah ini dan klik save. Setelah itu, cari unduhan CSM dan klik run

maka CSM akan diinstal di computer teachers sekalian. Selamat Mencoba.
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o |y

\
\ 9 -
1 E :! I? Good Do
G Fast downlo:
MM‘&@ torrents, and

(o}

Video tutorial &

mes g 7]

Jpening cartoonstorymaker_vl_l.exe

You have chosen to cpen:
(] cartoonstorymaker_v1_l.exe

which is: Binary File (6.6 MB)

from: http://download.informer.com

Would you like to save this file?

[ Save File ] [ Cancel

P — Yy
npr L L )

Indikator keberhasilan pelatihan ini adalah:

1) Lebih dari 80% peserta memahami kegiatan pelaksanaan pelatihan penggunaan
dan pemanfaatan software Cartoon Story Maker dalam pembelajaran Bahasa
inggris dan Bahasa Indonesia.

2) Lebih dari 75% peserta mampu mempratekkan yaitu penggunaan software
Cartoon Story Maker.

3) Lebih dari 50% peserta bersedia mensosialisasikan kemampuan penggunaan
software Cartoon Story Maker

Keberhasilan kegiatan pengabdian masyarakat ini akan dievaluasi berdasarkan
taraf penyelesaian materi pelatihan, dan tim pengabdian akan melakukan evaluasi
dengan mengamati dan memeriksa penerapan penggunaan dan pemanfaatan software
Cartoon Story Maker dalam pembelajaran Bahasa Inggris oleh guru yang mengikuti
pelatihan.

Instrumen Kkriteria penilaian tingkat kebermanfaatan kegiatan pelatihan ini
diungkap dengan instrumen kuesioner. Menurut data yang didapat melalui kuesioner,
software CSM ini sangat baik diaplikasikan dalam pembelajaran Bahasa Inggris yang
dinilai mereka merupakan mata pelajaran yang menantang. Selain itu, Bahasa Inggris
adalah mata pelajaran yang membosankan. Kelebihan dari software ini adalah
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aplikasinya yang bervariasi dan mudah digunakan sehingga memunculkan minat dan
ketertaikan siswa dalam belajar.

Pelatihan tentang software cartoon story maker sangat bermanfaat bagi peserta.
Hal tersebut tampak pada respons hasil angket yang menunjukan bahwa 95,6 persen
peserta merasakan manfaat dengan bertambahnya pengetahuan tentang media
pembelajaran cartoon story maker. Pengetahuan-pengetahuan yang dimaksud
berkaitan dengan bagaimana cara instalasi software, mend-menu dan tolos yang ada
dalam aplikasi, dan penggunaan tahap demi tahap software cartoon story maker.

Penerapan media ini dalam pembelajaran bahasa tentu menjadi alternatif lain
bagi guru dalam melakukan inovasi pembelajaran. Dengan kata lain, media story
cartoon maker memberikan alternatif media bagi guru bahasa ketika memberikan
pembelajaran, khususnya materi teks narasi. Teks narasi akan lebih mudah
disampaikan dengan media yang cocok atau sesuai. Media yang cocok atau sesuai
dalam pembelajaran teks narasi yaitu cartoon story maker. Hal ini sesuai dengan
hasil angket yang menyatakan bahwa 97,4 persen guru terbantu dengan media
cartoon story maker dalam pemebelajaran teks narasi. Selain itu, penggunaan
cartoon story maker dapat meningkatkan minat baca siswa dalam pemebalajaran
bahasa. Hal ini sesuai dengan hasil angket yang menyatakan bahwa 96,2 persen
minat baca siswa meningkat pada saat media cartoon story maker ini digunakan.

KESIMPULAN

Pelatihan penggunaan software timetable sangat bermanfaat bagi guru dan
siswa pada sekolah tersebut, terutama dampak yang dihasilkan, guru yang mengikuti
pelatihan sangat bersemangat untuk mempelajari.

Pengenalan software timetable sebaiknya tidak dilakukan hanya pada satu
sekolah, tetapi terus diberikan kepada sekolah lainnya. karena dengan adanya
pelatihan ini dapat menumbuhkan motivasi guru untuk bekerja secara lebih
profesional dan mampu membuat pembelajaran lebih menarik dan menyenangkan
dengan berbagai inovasi dalam pembelajaran.
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