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Abstrak—Pelatihan pengembangan multimedia pembelajaran yang inovatif ini bermitra dengan guru-

guru sekolah dasar yang tergabung dalam ranting SD Muhammadiyah Kota Makassar. Adapun permasalah 

mitra yang dihadapi yaitu media pembelajaran yang tersedia sangat minim terutama kurangnya kemampuan 

guru dalam membuat multimedia pembelajaran berbasis hypercontent. Adapun pelatihan dilakukan dengan 

metode ICARE (Introduction, Connection, Application, Reflection, Extension). Tim pengabdi memberikan 

pelatihan kepada 29 peserta, dimana guru-guru dibelajarkan dalam menggunakan beberapa platform online 

seperti Canva, Wordwall, dan Quizziz dalam membuat media pembelajaran hypercontent. Berdasarkan 

hasil evaluasi kegiatan terkait kepuasan pelaksanaan pelatihan dapat diketahui bahwa skor perolehan untuk 

masing-masing indikator adalah 7.0 untuk indikator kualitas pelaksanaan pelatihan, sekor 7,9 untuk kualitas 

materi pelatihan, dan skor 7,6 untuk kualitas materi pelatihan.  

Kata Kunci—Multimedia Pembelajaran; Hypercontent; Platform Online; Guru SD 

Abstract— This innovative learning multimedia development training is in partnership with elementary 

school teachers who are members of the branch of SD Muhammadiyah Kota Makassar. The problem faced 

by partners is that the available learning media is very minimal, especially the lack of teacher ability to 

make hypercontent-based  learning multimedia.  The training is carried out using the ICARE method 

(Introduction, Connection, Application, Reflection, Extension). The service team provided training to 29 

participants, where teachers were taught to use several online platforms such as Canva, Wordwall, and 

Quizziz in creating hypercontent learning media. Based on the results of the evaluation of activities related 

to training implementation satisfaction, it can be seen that the acquisition score for each indicator is 7.0 

for the quality indicator of training implementation, 7.9 for the quality of training materials, and a score 

of 7.6 for the quality of training materials. is 7.0.  
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 I. PENDAHULUAN 

  Dalam era digital yang terus berkembang, pendidikan menghadapi tantangan baru dan peluang 

yang luar biasa. Adanya pengaruh dan penggabungan antara teknologi informasi dan komunikasi, 

dengan industri serta didukung dengan adanya smartphone, tablet, laptop, internet provider 

menjadi ciri dari era digital sekarang ini (Landa, Sunaryo, & Tampubolon, 2021). Transformasi 

teknologi informasi dan komunikasi telah mengubah cara kita belajar dan mengajar. Pembelajaran 

adalah suatu proses dengan tujuan menambah ilmu pengetahuan dan pengalaman sehingga 

menjadikan seseorang lebih dari sebelumnya. Proses belajar mengajar yang hanya berfokus pada 

pengetahuan (core subjects) saja tidak cukup. ssAini (2019) yang menyatakan bahwa 

pembelajaran yang mengikuti perkembangan jaman adalah pembelajaran yang mengupayakan 

keterrcapaian kompetensi 4C yaitu critical (berpikir kritis), collaboration (berkolaborasi), 

communication (kemampuan berkomunikasi), dan creative (kreatif). Untuk itu pembelajaran 

tersebut harus menyajikan proses yang interaktif, menyeluruh, integratif, saintifik, kontekstual, 

tematik, efektif, kolaboratif, dan student center (Muhali, 2019) 

  Proses pembelajaran sepatutnya mengarah pada terciptanya suasana kelas yang kondusif 

sehingga mendukung terjadinya kualitas proses pembelajaran (Dewi, 2021). Agar materi 

pembelajaran dapat dipahami oleh siswa dengan baik, maka pembelajaran perlu dilakukan secara 

efektif. Pembelajaran efektif adalah pembelajaran yang dilakukan dengan prosedur yang tepat 

sehingga menghasilkan sesuatu yang memiliki manfaat bagi siswa. Untuk dapat menyajikan 

pembelajaran yang efektif dan efisien maka diperlukan media yang sesuai dengan tujuan 

pembelajaran, pesan atau konten, serta karakteristik siswa yang terlibat dalam proses 

pembelajaran tersebut (Nurfadillah, 2021). Dengan penggunaan media yang tepat, maka 

pembelajaran akan terasa menyenangkan sehingga membuat siswa tidak bosan dalam belajar dan 

menarik perhatian mereka.  

  Secara umum, media pembelajaran diartikan sebagai alat bantu proses pembelajaran. Adanya 

komunikasi dua arah dalam pengembangan media pembelajaran memberikan efek menarik bagi 

siswa sehingga dapat membantu mereka untuk mencerna materi yang diajarkan dengan baik 

(Irsan, G, Pertiwi, & R, 2021). Adanya media pembelajaran yang digunakan tentunya akan sangat 

membantu proses belajar mengajar, serta akan memberikan dampak baik pada situasi dan kondisi 

pembelajaran yang diciptakan (Purbosari, dkk, 2021). Pemanfaatan media pembelajaran menjadi 

sesuatu yang penting, dimana media ini digunakan sebagai alat penyampaian pesan atau materi 

dari guru kepada siswa sebagai penerima pesan informasi (Rijal & Idris, 2020). Menurut Siregar 

(Bahar, Setiyaningsih, Nurmalia, & Astriani, 2020) kemampuan dalam mengembangkan serta 

memanfaatkan media pembelajaran sangat diperlukan oleh seorang guru professional. Hal ini 
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dikarenakan antara proses pembelajaran dan media tidak dapat dipisahkan dari keseluruhan 

proses pembelajaran.  

  Adapun permasalahan mitra kami, yaitu guru-guru SD yang tergabung dalam ranting SD 

Muhammadiyah Kota Makassar, yaitu media pembelajaran yang tersedia masih sangat minim. 

Biasanya guru hanya menggunakan media gambar yang terdapat pada buku paket (buku siswa). 

Ketersediaan media pembelajaran yang minim menyebabkan guru jarang menggunakan media 

pembelajaran. Apalagi penggunaan multimedia pembelajaran interaktif dalam pembelajaran di 

kelas belum pernah dilakukan. Masalah lainnya yaitu kurangnya kemampuan guru dalam 

membuat multimedia pembelajaran. Hal ini karena guru jarang mengikuti pelatihan untuk 

mengembangkan kemampuan teknologi mereka. Selain itu, banyaknya tugas yang harus 

diselesaikan mengakibatkan guru kesulitan dalam menyediakan waktu luang untuk belajar 

ataupun mengikuti pelatihan atau workshop peningkatan penguasaan teknologi.  

  Melihat permasalahan mitra tersebut, maka kami tim pengabdi mengadakan pelatihan untuk 

meningkatkan kemampuan guru dalam menghadirkan teknologi baru dalam pembelajaran yang 

dikemas dalam media pembelajaran inovatif berbasis hypercontent sehingga materi yang 

diajarkan akan mampu dipahami dengan maksimal oleh siswa. Media berbasis hypercontent 

mampu menyuguhkan interaktifitas. Media pembelajaran yang interaktif merupakan visualisasi 

dari media yang mampu memicu keterkaitan antara user atau pengguna, dalma hal ini siswa, 

dengan media pembelajaran. Adanya interaktifitas dalam media pembelajaran akan memberikan 

efek antara satu dengan lainnya dalam penyampaian materi pembelajaran selama proses 

pembelajaran (Yanto, 2019). Pelatihan pengembangan media pembelajaran yang inovatif bagi 

guru juga akan berdampak pada peningkatan kompetensi guru dalam menyajikan proses belajar 

mengajar yang bersesuaian dengan kemajuan teknologi saat ini. Dimana guru diharapkan dapat 

mengembangkan produk-produk multimedia pembelajaran lainnya sehingga menjadikan guru 

produktif serta mampu berinovasi dalam menyajikan pembelajaran yang efektif di kelas. 

  Menurut Prawiradilaga (Nurzaelani & Septiani, 2020) istilah hypercontent diadopsi dari sifat 

nonlinear pola membaca digital. Istilah hypercontent mengandung arti menautkan atau 

menggabungkan dua dimensi yatu dunia maya dengan dunia sesungguhnya, dengan penggunaan 

hypercontent maka menyajikan akses link di internet via cloud computing seperti google drive, 

one drive, website, youtube dan lain-lain. Dimana biasanya tautan ini dapat diakses dengan 

menggunakan Qr-Code secara online (Prawiradilaga, 2018). Secara sederhana, hypercontent 

dapat dikatakan sebagai sebuah konsep yang menghubungkan satu materi dan materi lainnya 

secara simultan dalam satu program atau aplikasi teknologi digital tertentu (Prawiradilaga, 

Widyaningrum, & Ariani, 2017). Selain itu dalam hypercontent juga menggabungkan antara 

hypertext, hypermedia, dan hyperlink menjadi satu bagian sehingga mampu memperkaya media 
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dan jangkauan materi (Amin, Muslim, & Wirastih, 2019). Media berbasis hypercontent ini 

merupakan multimedia pembelajaran yang menggabungkan berbagai elemen seperti teks, gambar 

ataufoto, seni grafis, audio, animasi, dan video yang dimanipulasi secara digital (Rusli, 2017). 

 II. METODE 

  Adapun pelatihan dilakukan dengan metode ICARE (Introduction, Connection, Application, 

Reflection, Extension) seperti pada gambar 1. Metode ICARE digunakan karena metode 

pembelajaran ini menekankan pada penanaman konseptual atau pemahaman materi, dan 

pengaplikasian pengetahuan yang telah didapat oleh peserta (Antari, Syaifudin, & Pusvitasari, 

2022). Adapun keunggulan pada metode pembelajaran ICARE yaitu memiliki struktur isi yang 

seimbang dalam hal teori dan praktek antara pendidik dan peserta didik, menggunakan basis 

pendekatan kecakapan hidup, monitoring dan evaluasi dapat dilakukan secara terbuka terhadap 

guru, apersepsi pada setiap pembelajaran dapat dengan mudah dilakukan oleh guru (Handayani, 

2021). 

 

Gambar 1. Alur kegiatan pelatihan 

(Sumber: Tim Pengabdi Pelatihan) 

  Dalam pelaksanan kegiatan pelatihan dengan metode ICARE ini, tim pengabdi menggunakan 

metode yang bervariasi seperti ceramah, brainstorming, tanya jawab, dan diksusi, terutama pada 

saat penyajian materi-materi yang bersifat pengetahuan dan pemahaman, Tim pengabdi 

memberikan pelatihan kepada 29 peserta, dimana guru-guru dibelajarkan dalam menggunakan 

beberapa platform online seperti canva, wordwall, dan quizziz dalam membuat media 

pembelajaran berbasis hypercontent. Peserta kegiatan merupakan guru SD tergabung dalam 

ranting SD Muhammadiyah Kota Makassar. Tahapan pelaksanaan mengikuti langkah-langkah 

yaitu mengidentifikasi materi, alat dan bahan yang dibutuhkan dalam pelatihan, menyiapkan 

materi, merancang pelatihan, dan menyusun laporan.  
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 III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

  Berangkat dari permasalahan mitra di lapangan, maka tim pengabdi melakukan pelatihan yang 

dilaksanakan pada bulan November 2022 di SD Muhammadiyah Mammajang 2 yang beralamat 

di Jl. Singa No.42, Bonto Biraeng, Kecamatan. Mamajang, Kota Makassar, Sulawesi Selatan. 

Sebelum melakukan pelatihan, tim pengabdi melakukan need assessment terkait aplikasi apa yang 

sekiranya dapat dipakai guru untuk menyelesaikan permasalah yaitu meningkatkan kemampuan 

guru dalam mengembangkan media pembelajaran inovatif. Dari hasil need assessment tersebut, 

kemudian tim pengabdi mengambil Langkah yaitu melaksanakan pelatihan yang membelajarkan 

guru-guru dalam menguasai platform online seperti Canva, Wordwall, dan Quizziz. Ketiga 

platform ini dipilih karena platform-platform ini sedang menjadi trend di kalangan pendidik, 

penggunaan aplikasi yang user friendly (mudah digunakan), tidak perlu menginstal aplikasi 

karena aplikasi merupakan platform online, dan memberikan pengalaman belajar melalui mode 

gamifikasi. 

  Pelatihan yang dilakukan yaitu menggunakan metode ICARE. Adapun pelaksanaan tahapan 

kegiatan dalam pelatihan ini yaitu: 

1. Introduction, pada tahapan ini tim pengabdi memberikan penjelasan tentang tujuan 

dilaksanakannya pelatihan, manfaat dan target dari kegiatan pelatihan pengembangan media 

inovatif berbasis hypercontent ini. Pada tahap ini tim pengabdi mengajak peserta pelatihan 

untuk menyimak video tentang perkembangan teknologi sebagai bentuk apersepsi seperti 

pada gambar 2.  

2. Connection, pada tahap ini tim pengabdi melakukan kegiatan tanya jawab dan diskusi dengan 

guru-guru peserta pelatihan tentang tentang teknologi apa saja yang sudah peserta terapkan 

dalam pembelajaran selama ini, bagaimana kemampuan guru dalam penguasaan TIK, 

manfaat dan pentingnya menghadirkan teknologi baru dalam pembelajaran, pemahaman 

tentang pentingnya peningkatan kompetensi guru terutama dalam bidang teknologi, dan 

pemahaman tentang perkembangan teknologi pada era industry 4.0. 

  

Gambar 2. Peserta pelatihan berdiskusi dalam kelompok selama tahap Connection 
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3. Application, pada tahapan ini tim pengabdi melakukan simulasi pengenalan fitur Canva, 

Wordwall, dan Quiziz. Kemudian peserta dibimbing dalam mempraktekkan mengembangkan 

media pembelajaran dengan menggunakan ketiga platform online tersebut. Peserta juga 

diajarkan bagaimana membuat shorlink dan QRcode secara online. 

4. Reflection, setelah melakukan simulasi dan praktek pengembangan media pembelajaran, 

peserta pelatihan kemudian melaksanakan refleksi yaitu berupa penyampaian sejauh mana 

kemampuan menggunakan Canva, Wordwall, dan Quizziz yang sudah guru kuasai, dan 

bagaimana perasaan mereka selama mengikuti pelatihan, serta rencana tindak lanjut apa yang 

akan dilaksanakan guru sebagai keberlanjutan setelah mengikuti program pelatihan ini. 

5. Extension, pada tahapan ini tim pengabdi melakukan pemantauan dalam penyelesaian produk 

media pembelajaran inovatif yang dikembangkan guru peserta pelatihan. Pemantauan 

dilakukan dengan cara tim pengabdi beberapa kali mendatangi sekolah untuk berdiskusi 

tentang penyelesaian produk media pembelajaran yang dihasilkan dan bagaimana tanggapan 

guru maupun siswa ketika belajar dengan menggunakan media pembelajaran inovati berbasis 

hypercontent tersebut. Dari kegiatan extension ini, guru telah menerapkan pembelajaran 

dengan menghadirkan teknologi baru dalam pembelajaran, dan respon siswa yang sangat 

positif, dimana siswa terlihat antusias ketika guru menggunakan Wordwall, Quizizz, maupun 

materi pembelajaran dengan menggunakan Canva. 

  

Gambar 3. Tim pengabdi bersama dengan peserta pelatihan pada kegiatan penutupan 

  Pelatihan pengembangan media pembelajaran inovatif berbasis hypercontent yang telah tim 

pengabdi laksanakan berjalan dengan lancar, dimana guru-guru antusias dalam mengikuti 

pelatihan dengan bukti seperti pada gambar 3. Dukungan dari pihak sekolah juga menjadi salah 

satu faktor keberhasilan pelaksanaan pelatihan ini. Setelah mengikuti pelatihan, guru-guru SD 

dapat mengembangkan multimedia pembelajaran berbasis hypercontent dengan menggunakan 

platform Canva, Wordwall, dan Quizziz, sehingga dapat menyajikan pembelajaran yang 

mengintegrasikan teknologi baru.  

  Pada akhir pelatihan, tim pengabdi membagikan google form untuk melihat tingkat kepuasan 

peserta dalam mengikuti pelatihan ini. Untuk mengetahui tingkat kepuasan peserta dilihat dari 
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tiga indikator yaitu kualitas pelaksanaan pelatihan, kualitas materi pelatihan, dan kualitas 

pemateri. Data hasil evaluasi dapat dilihat pada gambar 4, gambar 5, dan gambar 6 berikut. 

 

Gambar 4. Kualitas Pelaksanaan Pelatihan dalam Skala 1-10 

 

Gambar 5. Kualitas Materi Pelatihan dalam Skala 1-10 

 

Gambar 6. Kualitas Pemateri Pelatihan dalam Skala 1-10 

 

  Dari ketiga indikator kepuasan peserta terhadap pelaksanaan pelatihan, maka dapat dilihat skor 

perolehan seperti pada tabel 1 berikut. 
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Tabel 1. Refleksi Pelaksanaan Pelatihan Media Pembelajaran Inovatif 

Skala 

Penilaian 

Kualitas Pelaksanaan 

Pelatihan 

Kualitas Materi 

Pelatihan 

Kualitas Pemateri 

Pelatihan 

Jmlh 

Responden 
Skor 

Jmlh 

Responden 
Skor 

Jmlh 

Responden 
Skor 

1 1 1 1 1 1 1 

2 3 6 0 0 2 4 

3 1 3 0 0 0 0 

4 2 8 1 4 2 8 

5 0 0 2 10 1 5 

6 3 18 2 12 3 18 

7 0 0 4 28 1 7 

8 8 64 5 40 2 16 

9 8 72 5 45 8 72 

10 3 30 9 90 9 90 

Total 29 202 29 230 29 221 

Rerata  7.0  7.9  7.6 

  Berdasarkan data pada tabel 1 dapat diketahui bahwa skor perolehan untuk masing-masing 

indikator adalah 7.0 untuk indikator kualitas pelaksanaan pelatihan, sekor 7,9 untuk kualitas 

materi pelatihan, dan skor 7,6 untuk kualitas materi pelatihan. 

 IV. KESIMPULAN  

  Pelatihan yang telah diberikan kepada guru SD tergabung dalam ranting SD Muhammadiyah 

Kota Makassar berjalan dengan baik dan berhasil memberikan pemahaman dan kemampuan 

dalam pengembangan media inovatif berbasis hypercontent dengan menggunakan beberapa 

platform online seperti Canva, Wordwall, dan Quizizz. Dilihat dari kepuasan terkait pelaksanaan 

pelatihan dapat diketahui bahwa pelaihan yang dilaksanakan mendapatkan skor 7.0 untuk 

indikator kualitas pelaksanaan pelatihan, skor 7,9 untuk kualitas materi pelatihan, dan skor 7,6 

untuk kualitas materi pelatihan. Setelah mengikuti pelatihan, guru-guru mulai menerapkan media 

pembelajaran berbasis hypercontent ini di kelas mereka masing-masing.  
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