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Pendahuluan

Kompetensi pedagogik merupakan kompetensi utama yang harus dimiliki oleh
seorang guru profesional. Kompetensi ini mencakup kemampuan memahami
karakteristik peserta didik, merancang pembelajaran, melaksanakan pembelajaran yang
mendidik, serta melakukan evaluasi pembelajaran secara berkelanjutan. Dalam konteks
pendidikan abad ke-21, kompetensi pedagogik tidak dapat dilepaskan dari kemampuan
guru dalam memanfaatkan teknologi digital secara efektif dan bermakna (Rahayuningsih
& Muhtar, 2022).

Perkembangan teknologi digital telah mendorong perubahan paradigma
pembelajaran dari pendekatan konvensional menuju pembelajaran berbasis multimedia
yang interaktif dan fleksibel. Integrasi teks, gambar, audio, video, serta unsur interaktif
dalam media pembelajaran terbukti mampu meningkatkan keterlibatan belajar dan
membantu peserta didik memahami konsep-konsep abstrak secara lebih efektif (Yunita
& Irawan, 2025). Oleh karena itu, penguasaan multimedia pembelajaran menjadi bagian
penting dari kompetensi pedagogik guru di era digital.

Namun, mahasiswa calon guru masih mengalami kendala dalam mengintegrasikan
teknologi ke dalam pembelajaran, karena pemanfaatannya cenderung terbatas sebagai
media presentasi dan belum didukung oleh pemahaman prinsip pedagogis serta desain
instruksional yang memadai (Fakhrudin et al., 2025). Kondisi ini menunjukkan adanya
kesenjangan antara penguasaan teknologi dan pemahaman pedagogik digital yang
seharusnya dimiliki calon guru.

Perguruan tinggi memiliki peran strategis dalam meningkatkan kompetensi
mahasiswa calon guru melalui kegiatan pendampingan pengembangan multimedia
pembelajaran berbasis teknologi. Melalui pendampingan, mahasiswa memperoleh
pengalaman langsung dalam merancang media pembelajaran digital, memahami
karakteristik peserta didik, serta menyusun evaluasi pembelajaran berbasis digital secara
lebih sistematis (Triyaningsih, 2025). Oleh karena itu, kegiatan pengabdian ini difokuskan
pada penguatan kompetensi pedagogik mahasiswa S1 melalui pengembangan
multimedia pembelajaran berbasis teknologi digital.

Metode Pelaksanaan

Kegiatan pengabdian ini dilaksanakan dengan pendekatan pendampingan
partisipatif yang melibatkan mahasiswa S1 kependidikan sebagai subjek utama.
Pendampingan dilakukan secara bertahap agar mahasiswa memperoleh pengalaman
belajar yang berkelanjutan dan reflektif dalam mengembangkan multimedia
pembelajaran.

Gambar 1. Proses Pengenalan Jenis-Jenis Multimedia
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Perencanaan dan Pemetaan Materi

Tahap awal kegiatan diawali dengan perencanaan berupa memberikan
pemahaman kepada mahasiswa terkait kompetensi pedagogik dan pemanfaatan
teknologi digital dalam pembelajaran. Kegiatan perencanaan bertujuan untuk
menyamakan persepsi antara tim pendamping dan mahasiswa mengenai tujuan kegiatan
serta capaian kompetensi yang diharapkan. Pada tahap ini dilakukan identifikasi awal
terhadap tingkat pemahaman mahasiswa tentang kompetensi pedagogik guru,
pengalaman sebelumnya dalam penggunaan media pembelajaran, serta kesiapan
mahasiswa dalam memanfaatkan teknologi digital. Kemudian dilakukan pemetaan
kebutuhan materi yang akan diangkat dalam membuat media pembelajaran, ini menjadi
dasar dalam merancang skema pendampingan yang sesuai dengan kondisi dan
kemampuan mahasiswa, sehingga kegiatan yang dilakukan lebih terarah dan kontekstual.
Pendampingan Pengembangan Multimedia berbasis Teks dan Gambar

Pada tahap ini mahasiswa dibimbing untuk merancang materi pembelajaran yang
sistematis, komunikatif, dan mudah dipahami oleh peserta didik. Pendampingan
difokuskan pada pemilihan materi esensial, penyusunan tujuan pembelajaran, serta
pengorganisasian konten agar sesuai dengan alur pembelajaran. Mahasiswa juga
diarahkan untuk menggunakan bahasa yang sesuai dengan tingkat perkembangan
peserta didik serta memanfaatkan gambar dan visual pendukung yang relevan untuk
memperjelas konsep pembelajaran.
Pendampingan Pengembangan Multimedia berbasis Audio dan Video

Pada tahap ini mahasiswa dilatih menyusun naskah narasi pembelajaran,
melakukan perekaman suara dan video, serta mengedit hasil rekaman agar sesuai dengan
tujuan pembelajaran. Mahasiswa diberikan pemahaman mengenai pentingnya kejelasan
suara, kualitas visual, serta durasi penyajian materi agar tidak menimbulkan beban
kognitif bagi peserta didik. Melalui kegiatan ini, mahasiswa mengembangkan kemampuan
komunikasi instruksional serta memahami peran media audio-visual dalam
meningkatkan daya tarik dan efektivitas pembelajaran.
Pendampingan Pengembangan Multimedia berbasis Animasi dan Simulasi

Pendampingan ini bertujuan untuk membantu mahasiswa memvisualisasikan
konsep-konsep abstrak atau proses yang sulit diamati secara langsung. Mahasiswa
diarahkan untuk merancang animasi dan simulasi yang sederhana namun fungsional,
sehingga dapat membantu peserta didik memahami materi secara lebih konkret. Pada
tahap ini mahasiswa mulai memahami bahwa animasi dan simulasi bukan sekadar
elemen dekoratif, melainkan media pedagogis yang memiliki fungsi strategis dalam
mendukung pemahaman konsep.
Pendampingan Pengembangan Multimedia berbasis Animasi dan Simulasi

Tahap akhir pendampingan difokuskan pada pengembangan multimedia
interaktif berupa kuis digital sebagai alat evaluasi pembelajaran. Mahasiswa dibimbing
untuk menyusun soal evaluasi yang selaras dengan tujuan pembelajaran dan materi yang
telah disampaikan. Selain itu, mahasiswa juga diarahkan untuk merancang umpan balik
pada kuis digital agar peserta didik dapat mengetahui tingkat pemahamannya secara
langsung. Melalui pengembangan kuis digital, mahasiswa memperoleh pemahaman
bahwa evaluasi pembelajaran merupakan bagian integral dari proses pembelajaran,
bukan hanya sebagai kegiatan penilaian akhir.
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Lokasi Pendampingan Pengembangan Multimedia Pembelajaran

Lokasi pengabdian pendampingan pengembangan multimedia pembelajaran
adalah Universitas Muhammadiyah Makassar, Kota Makassar, Sulawesi Selatan.
Peserta

Peserta pada pengabdian ini adalah mahasiswa sarjana pendidikan bahasa dan
sastra Indonesia semester 5 dan 7, serta pendidikan guru sekolah dasar semester 5.

Seluruh proses pendampingan dilaksanakan melalui praktik langsung, diskusi, dan
pemberian umpan balik secara berkelanjutan. Pendampingan yang bersifat partisipatif ini
memberikan kesempatan kepada mahasiswa untuk merefleksikan hasil kerja mereka,
memperbaiki kekurangan, serta mengembangkan kreativitas dalam merancang
multimedia pembelajaran. Dengan demikian, kegiatan pendampingan tidak hanya
meningkatkan keterampilan teknis mahasiswa, tetapi juga memperkuat kompetensi
pedagogik secara menyeluruh sebagai bekal menjadi guru profesional di era digital.

Hasil dan Pembahasan

Hasil kegiatan pendampingan menunjukkan bahwa pengembangan multimedia
pembelajaran berbasis teknologi digital memberikan dampak positif terhadap penguatan
kompetensi pedagogik mahasiswa S1, baik secara deskriptif maupun kuantitatif.
Pengukuran kompetensi pedagogik dilakukan melalui pretest dan posttest menggunakan
rubrik penilaian kompetensi pedagogik calon guru yang mencakup aspek perencanaan,
pelaksanaan, dan evaluasi pembelajaran. Hasil analisis menunjukkan adanya peningkatan
skor rata-rata kompetensi pedagogik mahasiswa dari 2,33 pada tahap pretest dengan
kategori cukup menjadi 3,47 pada tahap posttest dengan kategori sangat baik.
Peningkatan tertinggi terjadi pada aspek pemanfaatan media pembelajaran dan evaluasi
pembelajaran, yang menunjukkan bahwa mahasiswa semakin mampu mengintegrasikan
teknologi secara pedagogis, tidak hanya sebagai alat presentasi, tetapi sebagai bagian
integral dari proses pembelajaran.

Gambar 2. Proses Pengembangan Multimedia Berbasis Teks dan Gambar

Pada aspek perencanaan pembelajaran, peningkatan kompetensi terlihat pada
tahap pengembangan multimedia berbasis teks dan gambar (Gambar 2). Berdasarkan
hasil penilaian rubrik, skor rata-rata mahasiswa pada indikator perumusan tujuan
pembelajaran, pengorganisasian materi, dan pemilihan media yang relevan mengalami
peningkatan dari kategori cukup pada pretest menjadi baik pada posttest. Mahasiswa
mampu menyusun tujuan pembelajaran yang lebih jelas dan terukur, mengorganisasikan
materi secara runtut, serta memilih visual yang sesuai dengan karakteristik materi dan
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peserta didik. Temuan ini menunjukkan adanya penguatan kompetensi pedagogik dalam
menyelaraskan tujuan, materi, dan media pembelajaran secara sistematis.

Gambar 3. Proses Pengembangan Multimedia Berbasis Audio dan Video

Pada tahap pengembangan multimedia berbasis audio dan video (Gambar 3),
terjadi peningkatan pada aspek pelaksanaan pembelajaran. Hasil penilaian menunjukkan
bahwa skor mahasiswa pada indikator kemampuan komunikasi instruksional, kejelasan
penyampaian materi, dan pengelolaan alur pembelajaran mengalami peningkatan yang
signifikan. Mahasiswa menjadi lebih terampil dalam menyampaikan materi secara lisan,
memperhatikan intonasi suara, artikulasi, serta durasi penyajian materi. Hal ini
menunjukkan bahwa pemanfaatan media audio-visual mendorong mahasiswa untuk
lebih sadar terhadap beban kognitif peserta didik dan pentingnya penyajian materi yang
efektif dan menarik.

Gambar 4. Proses Pengembangan Multimedia Berbasis Animasi

Selanjutnya, pada pengembangan multimedia berbasis animasi dan simulasi
(Gambar 4), peningkatan kompetensi pedagogik terlihat pada kemampuan mahasiswa
dalam memvisualisasikan konsep abstrak. Skor penilaian pada indikator pemilihan
representasi visual dan kesesuaian animasi dengan tujuan pembelajaran menunjukkan
peningkatan dari pretest ke posttest. Mahasiswa mampu mengubah materi yang bersifat
abstrak menjadi lebih konkret melalui animasi sederhana, sehingga mendukung
pemahaman konseptual peserta didik. Temuan ini mengindikasikan bahwa mahasiswa
mulai memahami fungsi pedagogis teknologi digital sebagai sarana untuk membangun
pemahaman konseptual secara bermakna.
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Gambar 5. Proses Pengembangah Multimedia Berbasis Kuis Digital

Pada aspek evaluasi pembelajaran, pengembangan multimedia interaktif berupa
kuis digital (Gambar 5) menunjukkan peningkatan pemahaman mahasiswa terhadap
fungsi evaluasi dalam pembelajaran. Hasil penilaian rubrik menunjukkan bahwa
mahasiswa mengalami peningkatan skor pada indikator kesesuaian soal dengan tujuan
pembelajaran, variasi bentuk soal, serta pemberian umpan balik. Kuis digital yang
dikembangkan tidak hanya berfungsi sebagai penilaian akhir, tetapi juga sebagai evaluasi
formatif yang mendukung proses belajar. Hal ini menunjukkan bahwa mahasiswa mulai
memandang evaluasi sebagai bagian integral dari kompetensi pedagogik, bukan sekadar
aktivitas administratif.

Selain peningkatan skor kompetensi pedagogik, hasil kegiatan juga menunjukkan
adanya perubahan sikap profesional mahasiswa terhadap penggunaan teknologi dalam
pembelajaran. Mahasiswa menjadi lebih percaya diri, mandiri, dan reflektif dalam
mengembangkan multimedia pembelajaran. Proses pendampingan yang melibatkan
praktik langsung dan umpan balik berkelanjutan mendorong mahasiswa untuk
melakukan refleksi dan perbaikan terhadap produk yang dihasilkan. Sikap reflektif ini
merupakan indikator penting dalam penguatan profesionalisme calon guru.

Dari perspektif pengabdian kepada masyarakat, kegiatan pendampingan ini
memberikan kontribusi nyata dalam pemberdayaan mahasiswa sebagai calon guru yang
adaptif terhadap perkembangan teknologi digital. Mahasiswa tidak hanya memperoleh
keterampilan teknis, tetapi juga pemahaman pedagogik yang dapat diterapkan dalam
konteks pembelajaran nyata.

Gambar 5. Peningkatan Penggunaan Multimedia dalam Pembelajaran
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Secara keseluruhan, hasil dan pembahasan ini menunjukkan bahwa
pendampingan pengembangan multimedia pembelajaran berbasis teknologi digital
merupakan strategi yang efektif dalam memperkuat kompetensi pedagogik mahasiswa
S1, baik dari aspek perencanaan, pelaksanaan, maupun evaluasi pembelajaran.

Kesimpulan

Pendampingan pengembangan multimedia pembelajaran berbasis teknologi
digital terbukti mampu memperkuat kompetensi pedagogik mahasiswa S1 kependidikan.
Hasil pretest dan posttest menunjukkan adanya peningkatan kompetensi mahasiswa
pada aspek perencanaan, pelaksanaan, pemanfaatan media, dan evaluasi pembelajaran.
Melalui kegiatan pendampingan, mahasiswa tidak hanya menghasilkan produk
multimedia pembelajaran, tetapi juga mengembangkan pemahaman pedagogis dalam
merancang pembelajaran yang sistematis, kontekstual, dan selaras dengan karakteristik
peserta didik. Oleh karena itu, pendampingan pengembangan multimedia pembelajaran
berbasis teknologi digital dapat direkomendasikan sebagai strategi penguatan
kompetensi pedagogik yang efektif dan relevan dalam pendidikan calon guru di era
digital.
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