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Riwayat artikel Abstrak
Diajukan: 19 Agustus 2025 Pelatihan mahasiswa dalam mendampingi guru mendesain micromodul berbasis multimedia
Direvisi: 21 September 2025 interaktif bertujuan untuk meningkatkan literasi digital dan kompetensi teknis mahasiswa serta

memperkuat penerapan teknologi dalam pembelajaran di SMP Kabupaten Maros. Evaluasi
pretest dan posttest menunjukkan peningkatan signifikan sebesar 25% dalam literasi digital
Diterbitkan: 5 Oktober 2025 mahasiswa. Sebagian besar mahasiswa berhasil merancang video tutorial dan prototipe
micromodul yang efektif, namun masih ada mahasiswa yang membutuhkan pendampingan
lebih intensif dalam menguasai alat digital. Pelatihan ini memberikan dampak positif dalam

Diterima: 22 September 2025

I_(ata_k_uvnm meningkatkan kualitas pembelajaran berbasis teknologi di Kabupaten Maros, serta
Literasi digital memberikan pengalaman praktis bagi mahasiswa sebagai fasilitator. Meskipun demikian,
Micromodul tantangan teknis seperti masalah akses dan penguasaan alat masih perlu diperbaiki. Pelatihan
Multimedia interaktif ini memberikan kontribusi terhadap peningkatan kualitas pendidikan di daerah, dengan
memperkenalkan penggunaan teknologi dalam desain pembelajaran yang lebih dinamis dan
Teknologi pembelajaran interaitif T o L : B !

1. Pendahuluan

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) telah membawa perubahan signifikan dalam
berbagai aspek kehidupan, termasuk dalam dunia pendidikan. Teknologi digital menawarkan berbagai peluang
untuk meningkatkan kualitas pembelajaran, baik dari segi efektivitas, efisiensi, maupun keterlibatan peserta
didik (Suhadi et al., 2021). Salah satu inovasi terkini yang dapat mendukung pembelajaran interaktif adalah
penggunaan micromodul berbasis multimedia interaktif. Micromodul ini memungkinkan materi pembelajaran
disajikan secara modular dengan elemen-elemen visual, audio, serta kuis interaktif yang mendukung
pemahaman peserta didik secara lebih mendalam. Penggunaan micromodul berbasis multimedia tidak hanya
memudahkan penyampaian materi, tetapi juga mendorong peserta didik untuk terlibat aktif dalam proses
belajar yang lebih menarik dan dinamis (Pangsuma et al., 2024; Santoso & Putra, 2019; Winarsih et al., 2025).

Penggunaan multimedia dalam pendidikan semakin meningkat, namun tantangan signifikan dan
kompleks masih dihadapi oleh banyak pendidik, terutama di tingkat Sekolah Menengah Pertama (SMP). Hasil
Penelitian menunjukkan 73% guru SMP mengalami kesulitan dalam menggunakan media pembelajaran
berbasis multimedia, terutama karena keterbatasan kemampuan teknis dan fasilitas pendukung (Latifah &
Ramadan, 2023). Hal ini menunjukkan bahwa meskipun penggunaan multimedia meningkat, tantangan
kompleks masih signifikan di tingkat SMP. Berdasarkan hasil observasi dan studi awal, banyak guru, khususnya
di Kabupaten Maros, yang belum memanfaatkan potensi penuh dari alat-alat digital dalam merancang materi
ajar. Sebagian besar guru masih mengandalkan metode pembelajaran konvensional yang terbatas pada
penggunaan presentasi statis dan video, tanpa adanya elemen interaktif yang dapat meningkatkan keterlibatan
dan pemahaman peserta didik. Hal ini mengindikasikan bahwa kemampuan guru dalam mendesain dan
menggunakan media pembelajaran berbasis teknologi masih terbatas, sehingga mengurangi efektivitas
pembelajaran yang seharusnya dapat lebih mengakomodasi kebutuhan peserta didik di era digital.

Seiring dengan perkembangan konsep pembelajaran mendalam (Deep Learning) yaitu pembelajaran yang
menumbuhkan pemahaman konseptual yang tahan uji, penalaran berbasis bukti, dan kemampuan transfer
antarkonteks; menuntut pembelajaran yang lebih adaptif dan berbasis pada kebutuhan peserta didik.
Pengembangan kompetensi guru dalam merancang micromodul berbasis multimedia menjadi sangat krusial
(Baharuddin & Anggraini, 2021; Fatma et al., 2025). Micromodul berbasis multimedia interaktif dimaknai
sebagai paket belajar mikro yang menargetkan satu tujuan pembelajaran spesifik, disusun dalam unit ringkas
berdurasi 5 hingga 10 menit per unit, dengan rangkaian topik sekitar 20 hingga 40 menit. Konten memadukan
teks ringkas, grafik atau animasi, audio atau video pendek, serta aktivitas interaktif seperti kuis formatif tiga
hingga lima butir dengan umpan balik segera, latihan menjodohkan atau seret dan lepas, dan isian singkat.
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Navigasi dirancang nonlinier melalui tombol, pranala jangkar, atau kode QR, dilengkapi ringkasan konsep,
indikator capaian, dan rubrik penilaian ringkas per unit (Irmawan et al., 2022; Nurlaela et al., 2024).

Platform yang direkomendasikan meliputi Canva untuk desain dan animasi singkat, Wordwall untuk
latihan interaktif, Quizizz untuk kuis adaptif, Wizer.me untuk lembar kerja interaktif, serta Padlet untuk kurasi
dan refleksi. Seluruh artefak diintegrasikan melalui pranala atau kode QR sehingga membentuk pengalaman
belajar yang menyatu, mudah diakses melalui perangkat bergerak, serta ramah terhadap keterbatasan lebar
pita. Perancangan mengacu pada prinsip multimedia learning untuk mengelola beban kognitif dan memastikan
koherensi kata dan gambar agar proses pemaknaan berjalan maksimal. Potensi besar ini, jika dimanfaatkan
dengan optimal, dapat meningkatkan kualitas pembelajaran, terutama dalam mata pelajaran IPA yang sering
kali memerlukan representasi visual untuk menjelaskan konsep-konsep abstrak. Dengan demikian,
pemanfaatan micromodul berbasis multimedia akan sangat membantu peserta didik dalam memahami materi
yang lebih kompleks dan abstrak (Damanik & Fajari, 2025; Defianti et al., 2023; Rosaliana et al., 2023; Sardianto
etal.,, 2025).

Tantangan utama yang teridentifikasi bukan semata penguasaan perangkat lunak, melainkan kemampuan
mendesain pengalaman belajar interaktif yang selaras dengan tujuan kurikulum dan karakteristik materi IPA.
Oleh karena itu, pelatihan yang efektif perlu memadukan penguatan kompetensi teknis dengan pengembangan
desain instruksional. Kebutuhan ini semakin mendesak mengingat pelatihan TIK yang ada cenderung berfokus
pada fitur aplikasi tanpa kerangka perancangan pengalaman belajar yang menyeluruh. Mengimplementasikan
hal tersebut secara efektif memerlukan pemahaman mendalam mengenai prinsip-prinsip desain multimedia
dan keterampilan teknis dalam menggunakan platform digital untuk menciptakan micromodul yang efektif.
Intervensi berupa pelatihan intensif sangat dibutuhkan, yang tidak hanya mengajarkan penggunaan perangkat
lunak digital, tetapi juga memberikan pemahaman pedagogis terkait desain instruksional yang efektif (Ginting
& Magistra, 2024; Kuncoro et al., 2023; Purba & Lumbangaol, 2023). Pelatihan ini bertujuan mempersiapkan
guru agar dapat mengoptimalkan teknologi dalam pembelajaran dengan merancang media ajar yang tidak
hanya menarik, tetapi juga sesuai dengan kebutuhan peserta didik dan kurikulum yang berlaku.

Pelatihan kepada mahasiswa sebagai pendamping dalam program ini menjadi langkah strategis untuk
memastikan keberhasilan program PKM MGMP IPA SMP Kabupaten Maros. Mahasiswa tidak hanya dilatih untuk
menguasai berbagai alat digital yang relevan, tetapi juga diberikan peran sebagai fasilitator yang mendampingi
guru dalam merancang dan menerapkan micromodul berbasis multimedia interaktif. Dengan demikian,
mahasiswa turut berperan dalam meningkatkan kompetensi pedagogik dan digital para guru mitra, sekaligus
memperkuat penerapan teknologi dalam pembelajaran IPA. Keterlibatan mahasiswa dalam pengabdian ini juga
akan memperkaya pengalaman mereka dalam mengaplikasikan teori yang dipelajari selama kuliah, serta
memberi kontribusi nyata terhadap kualitas pendidikan di daerah tersebut.

Pelatihan ini diharapkan dapat memberikan dampak positif yang luas, tidak hanya dalam hal peningkatan
keterampilan teknis guru, tetapi juga dalam peningkatan kualitas pembelajaran berbasis teknologi di Kabupaten
Maros. Selain itu, pelatihan ini juga memberikan mahasiswa kesempatan untuk memperoleh pengalaman
belajar di luar kampus, yang sejalan dengan tujuan pengembangan kompetensi mahasiswa sesuai dengan
Indikator Kinerja Utama (IKU) perguruan tinggi. Dengan demikian, program ini tidak hanya bermanfaat bagi
guru dan peserta didik, tetapi juga bagi mahasiswa yang akan menjadi agen perubahan dalam dunia pendidikan.

2. Metode

2.1. Tahapan Persiapan

Pada tahap persiapan, mahasiswa diberikan pelatihan teori mengenai prinsip dasar desain micromodul,
pengembangan multimedia, dan pengenalan alat yang digunakan oleh guru dalam pelatihan. Mahasiswa juga
diajarkan dasar-dasar pedagogi pembelajaran berbasis multimedia serta bagaimana teknologi dapat
diintegrasikan ke dalam pembelajaran IPA untuk meningkatkan keterlibatan peserta didik. Selain itu, pelatihan
ini memperkenalkan mahasiswa pada pentingnya penggunaan desain visual, interaksi multimedia, dan navigasi
digital untuk mendukung proses belajar mengajar yang lebih dinamis. Tahap persiapan juga mencakup
sosialisasi internal, yang melibatkan penyampaian tujuan program PKM, peran mahasiswa, dan target luaran
yang diharapkan dari program ini. Hal ini bertujuan untuk memastikan bahwa mahasiswa memahami dengan
jelas tujuan dan tanggung jawab mereka dalam mendampingi guru selama pelatihan.

2.2. Tahapan Persiapan

Pada tahap pelaksanaan, mahasiswa terlibat langsung dalam mendampingi guru selama pelatihan. Mereka
dilatih menggunakan aplikasi pendukung micromodul dan diminta untuk membuat video tutorial penggunaan
tiap aplikasi yang digunakan, seperti Canva Pro, Wordwall, Quizizz, Padlet, dan Wizer.me. Video tutorial ini
bertujuan untuk membantu guru lebih memahami cara mengoperasikan perangkat-perangkat tersebut dengan
efektif. Mahasiswa juga terlibat dalam praktik langsung mendesain micromodul berbasis multimedia, di mana
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mereka merancang modul dengan elemen visual, audio, serta kuis interaktif. Setelah itu, dilakukan simulasi
pendampingan guru, di mana mahasiswa berperan sebagai fasilitator yang membantu guru dalam
mengimplementasikan micromodul dalam pembelajaran. Pendekatan learning by doing digunakan untuk
mempercepat pemahaman mahasiswa dan memberikan pengalaman praktis dalam mendampingi guru.

2.3. Tahapan Persiapan

Pada tahap evaluasi, penilaian dilakukan setelah mahasiswa menyelesaikan pelatihan persiapan mereka
sebagai fasilitator. Evaluasi berfokus pada pemahaman dan keterampilan mahasiswa dalam menggunakan
aplikasi pendukung micromodul serta kemampuan mereka dalam merancang dan menyampaikan tutorial
penggunaan alat-alat tersebut. Penilaian dilakukan melalui observasi langsung, angket persepsi dari mahasiswa
mengenai kesiapan mereka sebagai fasilitator, serta evaluasi terhadap video tutorial yang dibuat oleh
mahasiswa. Umpan balik yang diperoleh digunakan untuk memberikan arahan dan memperbaiki keterampilan
mahasiswa sebelum mereka memulai mendampingi guru dalam mendesain micromodul. Hasil evaluasi ini
bertujuan memastikan bahwa mahasiswa siap melaksanakan peran mereka dengan efektif selama proses
pendampingan langsung.

3. Hasil dan Pembahasan

3.1. Hasil

Pelatihan ini melibatkan lima mahasiswa dari Program Studi Pendidikan IPA yang berperan sebagai
fasilitator dalam mendampingi guru-guru SMP di Kabupaten Maros untuk mendesain micromodul berbasis
multimedia interaktif. Evaluasi hasil pelatihan menunjukkan peningkatan yang signifikan dalam penguasaan
literasi digital mahasiswa. Gambar 1 menunjukkan perubahan skor pretest dan posttest literasi digital dimana,
rerata skor pretest mahasiswa adalah sekitar 61%, sementara skor posttest meningkat menjadi 85%, yang
mencerminkan peningkatan sebesar 25%. Peningkatan terbesar tercatat pada Mahasiswa E, yang mengalami
kenaikan sebesar 28%, sementara Mahasiswa D mengalami kenaikan terendah, yaitu 18%. Hal ini menunjukkan
bahwa meskipun ada peningkatan yang signifikan, masih terdapat variasi dalam tingkat pemahaman mahasiswa
terhadap penggunaan alat digital yang disediakan.

Perubahan Skor Pretest dan Posttest Literasi Digital

Pretest
Posttest
80

60

Skor (%)

40

20

A B C D E
Mahasiswa

Gambar 1. Perubahan Skor Pretest dan Posttest Literasi Digital

Selanjutnya, untuk memberikan gambaran yang lebih komprehensif mengenai hasil pelatihan, dapat
dilihat pada Tabel 1 berikut.

Tabel 1. Hasil Pelatihan Mahasiswa

Mahasiswa  Pretest  Posttest  Peningkatan  Kualitas Prototipe Kesiapan Refleksi Positif
Score Score (%) Video Micromodul Sebelum
(%) (%) Tutorial Lengkap (%) Pendampingan
A 60 85 25 Baik 80 Siap Meningkatkan
kepercayaan diri
B 55 80 25 Sangat 75 Perlu Penguatan = Pemahaman lebih
Baik baik
C 65 90 25 Cukup 90 Siap Kebingungannya
Baik berkurang
D 70 88 18 Baik 85 Perlu Berkurangnya
Pendampingan kesulitan teknis
Intensif
E 50 78 28 Sangat 88 Siap Semangat dalam
Baik mendampingi
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3.1.1. Kualitas Video Tutorial

Video tutorial yang dibuat oleh mahasiswa bertujuan untuk memberikan panduan praktis kepada guru
dalam menggunakan berbagai aplikasi pembelajaran yang digunakan dalam pembuatan micromodul. Evaluasi
terhadap video tutorial menunjukkan mayoritas mahasiswa (80%) menghasilkan video dengan kualitas "Baik",
sementara 20% mahasiswa lainnya menghasilkan video dengan kualitas "Sangat Baik". Mahasiswa B dan E, yang
menghasilkan video dengan kualitas "Sangat Baik"”, menunjukkan kemampuan yang lebih unggul dalam
menyampaikan informasi secara jelas dan efektif. Video tutorial ini terbukti efektif dalam membantu guru
memahami cara mengoperasikan perangkat-perangkat digital yang digunakan, seperti Canva Pro, Wordwall,
Quizizz, Padlet, dan Wizer.me.

3.1.2. Prototipe Micromodul

Sebagian besar mahasiswa berhasil merancang prototipe micromodul berbasis multimedia yang lengkap,
mencakup elemen-elemen penting seperti teks, gambar, kuis interaktif, dan navigasi digital. Mahasiswa C dan E
berhasil menciptakan prototipe dengan kelengkapan mencapai 90%, sementara Mahasiswa A dan D
menghasilkan prototipe dengan kelengkapan 80%. Hal ini menunjukkan bahwa sebagian besar mahasiswa
mampu mengintegrasikan elemen multimedia dengan baik dalam desain mereka, meskipun ada beberapa
mahasiswa yang masih membutuhkan bimbingan lebih lanjut untuk menyempurnakan beberapa bagian teknis,
seperti pengaturan navigasi interaktif dan pembuatan kuis.

3.1.3. Kesiapan Sebelum Pendampingan

Evaluasi kesiapan mahasiswa sebelum memulai pendampingan menunjukkan bahwa sebagian besar
mahasiswa (60%) sudah siap untuk mendampingi guru dalam mendesain micromodul. Namun, 20% mahasiswa
lainnya membutuhkan penguatan lebih lanjut dalam pemahaman materi teknis, sementara 20% mahasiswa
lainnya membutuhkan pendampingan intensif sebelum dapat memulai pendampingan langsung kepada guru.
Hal ini menunjukkan bahwa meskipun sebagian besar mahasiswa sudah menunjukkan kesiapan yang baik,
masih ada ruang untuk meningkatkan keterampilan teknis mereka, terutama dalam mengoperasikan perangkat
digital dengan lebih mandiri.

3.1.4. Refleksi Positif Mahasiswa

Refleksi dari mahasiswa menunjukkan adanya peningkatan rasa percaya diri setelah mengikuti pelatihan
ini. Sebagian besar mahasiswa melaporkan bahwa pemahaman mereka tentang desain micromodul berbasis
multimedia semakin baik, dan mereka merasa siap untuk menghadapi tantangan yang mungkin muncul selama
proses pendampingan. Beberapa mahasiswa juga mencatat bahwa kendala teknis, seperti masalah akun dan
akses platform, semakin berkurang setelah mereka mengikuti latihan langsung selama pelatihan. Hal ini
menandakan bahwa pelatihan telah memberikan dampak positif dalam meningkatkan pemahaman teknis dan
kesiapan mahasiswa sebagai fasilitator.

Secara keseluruhan, hasil evaluasi menunjukkan bahwa pelatihan ini berhasil meningkatkan kompetensi
mahasiswa dalam hal literasi digital dan kemampuan teknis untuk mendampingi guru. Meskipun masih ada
ruang untuk perbaikan, terutama dalam penguasaan alat dan penguatan pemahaman teknis, mahasiswa sudah
menunjukkan perkembangan yang signifikan dalam persiapan mereka sebagai fasilitator. Pelatihan ini
memberikan dampak positif yang luas, tidak hanya dalam hal peningkatan keterampilan teknis mahasiswa,
tetapi juga dalam meningkatkan kualitas pembelajaran berbasis teknologi di Kabupaten Maros.

3.2. Pembahasan

Pelatihan yang dilaksanakan kepada mahasiswa sebagai fasilitator dalam mendampingi guru-guru SMP di
Kabupaten Maros menunjukkan hasil yang signifikan dalam peningkatan literasi digital, terutama dalam
penggunaan alat-alat digital untuk desain micromodul berbasis multimedia interaktif. Evaluasi yang dilakukan
pada pretest dan posttest memperlihatkan peningkatan skor rata-rata mahasiswa dari 61% menjadi 85%,
mencerminkan peningkatan sebesar 25%. Hal ini mengindikasikan bahwa tujuan pelatihan untuk
meningkatkan pemahaman mahasiswa dalam penggunaan teknologi pembelajaran telah tercapai dengan baik.

Namun, meskipun ada peningkatan signifikan, variasi hasil antara mahasiswa juga menunjukkan adanya
perbedaan dalam pemahaman dan penguasaan keterampilan digital yang diperlukan untuk mendampingi guru.
Mahasiswa E, dengan peningkatan skor sebesar 28%, menunjukkan bahwa pelatihan ini dapat memberikan
dampak positif yang besar, terutama bagi mereka yang lebih siap secara teknis. Sebaliknya, mahasiswa D yang
hanya mengalami peningkatan 18%, menandakan bahwa meskipun pelatihan berhasil meningkatkan literasi
digital, masih terdapat mahasiswa yang membutuhkan pendampingan lebih intensif, terutama dalam hal
penguasaan alat dan teknik penggunaan platform digital secara mandiri.

Pelatihan ini memberikan sejumlah kelebihan yang signifikan. Salah satunya adalah keberhasilan dalam
meningkatkan kualitas video tutorial yang dihasilkan oleh mahasiswa. Sebagian besar mahasiswa menghasilkan
video dengan kualitas "Baik", sementara beberapa lainnya menghasilkan video dengan kualitas "Sangat Baik".
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Video tutorial ini terbukti efektif dalam membantu guru memahami cara menggunakan perangkat pembelajaran
digital seperti Canva Pro, Wordwall, Quizizz, Padlet, dan Wizer.me. Keunggulan ini sejalan dengan temuan
sebelumnya yang menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis multimedia dapat meningkatkan
keterlibatan peserta didik dan mempermudah pemahaman materi yang kompleks (Mufid et al, 2025;
Nurmawati, 2025). Selain itu, sebagian besar mahasiswa berhasil merancang prototipe micromodul berbasis
multimedia dengan kelengkapan yang baik, mencakup teks, gambar, kuis interaktif, dan navigasi digital. Hal ini
menunjukkan bahwa mahasiswa mampu mengintegrasikan elemen-elemen multimedia secara efektif, yang
sesuai dengan prinsip desain multimedia yang telah terbukti dapat mempercepat pemahaman peserta didik
(Kuncoro et al.,, 2023; Oetomo et al,, 2023).

Tahap Persiapan dalam pelatihan ini mempersiapkan mahasiswa dengan pengetahuan dasar tentang
desain micromodul dan pengenalan alat digital yang digunakan oleh guru. Mahasiswa juga diajarkan dasar-
dasar pedagogi dan pentingnya interaksi multimedia dalam pembelajaran. Gambar 2 di bawah ini menunjukkan
tahapan pelatihan yang melibatkan teori dan praktik langsung bagi mahasiswa dalam mendesain materi
pembelajaran.

e, f
Gambar 2. Tahap Persiapan Pelatihan

Tahap Pelaksanaan dilaksanakan dengan melibatkan mahasiswa secara langsung dalam mendampingi
guru-guru dalam proses desain micromodul berbasis multimedia. Mahasiswa dilatih untuk menggunakan
berbagai aplikasi digital yang mendukung pembelajaran, dan diharapkan dapat menghasilkan video tutorial
serta prototipe micromodul yang efektif (Gambar 3). Gambar 4 memperlihatkan mahasiswa yang sedang
berkolaborasi dengan guru dalam mendesain micromodul, menunjukkan penerapan prinsip pembelajaran
berbasis multimedia.

Courses | Micromodul

Micromodul

Micromodul merupakan bahan ajar digital interaktif yang dirancang secara ringkas, terstruktur, dan sistematis untuk
menunjang proves pembelajaran yang e y

berbasis multimedia, sicromodul memberikan fekslitas bagi gory untu mempelaar konsep-koesep inti secara
mendalam dan efisien.
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Gambar 3. Website Video Tutorial dan Micromodul oleh Mahasiswa
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Gambar 4. Mahasiswa Mendampingi Guru dalam Mendesain Micromodul
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Tahap Evaluasi menunjukkan bahwa meskipun sebagian besar mahasiswa menunjukkan perkembangan
positif dalam keterampilan digital, beberapa kendala teknis dan pemahaman mendalam tentang platform digital
masih perlu diperbaiki. Kendala seperti kesulitan akses akun dan masalah teknis lainnya menjadi hambatan
dalam kelancaran pelatihan, yang membutuhkan waktu lebih untuk diselesaikan. Gambar 5 di bawah ini
menunjukkan evaluasi langsung terhadap prototipe micromodul yang telah dibuat mahasiswa, yang menjadi
bagian penting dalam penilaian akhir pelatihan.

Gambar 5. Evaluasi Prototipe Micromodul

Dampak dari pelatihan ini tidak hanya terbatas pada peningkatan keterampilan teknis mahasiswa, tetapi
juga pada peningkatan kualitas pembelajaran berbasis teknologi di Kabupaten Maros. Mahasiswa yang terlibat
sebagai fasilitator mendapat kesempatan untuk mengaplikasikan teori yang dipelajari di kampus dalam konteks
praktis, yang pada gilirannya meningkatkan pengalaman mereka dalam dunia pendidikan. Hal ini juga sejalan
dengan upaya peningkatan kualitas pendidikan di daerah dengan memanfaatkan teknologi digital secara
maksimal. Di sisi lain, peningkatan kualitas pembelajaran bagi guru juga memberikan dampak positif yang luas,
termasuk dalam meningkatkan pemahaman mereka tentang desain pembelajaran berbasis multimedia. Dengan
adanya micromodul berbasis multimedia interaktif, guru dapat menciptakan pengalaman pembelajaran yang
lebih menarik dan efektif bagi siswa, sejalan dengan rekomendasi dari Wulansari dan Irdawati (2023) yang
menekankan pentingnya pelatihan bagi guru dalam memanfaatkan teknologi pendidikan.

Meskipun pelatihan ini berhasil mencapai tujuan utamanya, beberapa kendala dan kelemahan tetap
muncul selama pelaksanaan. Salah satunya adalah masih adanya mahasiswa yang membutuhkan penguatan
lebih lanjut dalam pemahaman materi teknis dan pendampingan intensif. Hal ini menunjukkan bahwa meskipun
pelatihan berjalan baik, penguasaan alat dan platform digital memerlukan waktu yang lebih lama untuk dapat
dikuasai dengan baik, terutama bagi mahasiswa yang tidak terbiasa dengan teknologi tersebut. Selain itu,
beberapa masalah teknis seperti kendala akses akun dan platform juga menghambat proses pelatihan, meskipun
masalah ini dapat diatasi dengan latihan lebih lanjut. Sesuai dengan temuan dari penelitian sebelumnya oleh
Syarofatin et al. (2022), keterbatasan dalam pengetahuan teknis dapat memengaruhi keberhasilan integrasi
teknologi dalam pendidikan. Oleh karena itu, penting untuk terus memberikan pelatihan yang berkelanjutan
bagi mahasiswa dan guru agar dapat mengoptimalkan penggunaan teknologi dalam pembelajaran.

Secara keseluruhan, pelatihan ini berhasil meningkatkan literasi digital mahasiswa dan mempersiapkan
mereka untuk berperan sebagai fasilitator dalam mendampingi guru dalam desain micromodul berbasis
multimedia interaktif. Meskipun ada beberapa kendala teknis yang perlu diperbaiki, pelatihan ini memberikan
dampak positif dalam meningkatkan kompetensi mahasiswa dan kualitas pembelajaran di Kabupaten Maros.
Selanjutnya, peningkatan fasilitas dan penyempurnaan pelatihan teknis akan sangat mendukung efektivitas
program pengabdian.

4. Simpulan

Pelatihan yang dilakukan kepada mahasiswa sebagai fasilitator dalam mendampingi guru-guru SMP di
Kabupaten Maros berhasil meningkatkan literasi digital mahasiswa, dengan peningkatan skor pretest dan
posttest sebesar 25%. Meskipun sebagian besar mahasiswa dapat merancang video tutorial dan prototipe
micromodul berbasis multimedia dengan baik, masih terdapat beberapa mahasiswa yang membutuhkan
pendampingan lebih intensif dalam penguasaan alat digital. Pelatihan ini tidak hanya meningkatkan
keterampilan teknis mahasiswa, tetapi juga memperkuat penerapan teknologi dalam pembelajaran di daerah,
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memberikan dampak positif terhadap kualitas pembelajaran berbasis multimedia bagi guru, dan memperkaya
pengalaman praktis mahasiswa dalam dunia pendidikan.
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