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relevant journals and studies on multimedia integration, the ADDIE instructional
design framework, and its impact on deep learning. The results show that the ADDIE
model provides a systematic and structured framework in the development of
multimedia learning media that effectively supports students' deep learning process.
Multimedia, when designed and implemented through the ADDIE stages—Analysis,
Design, Development, Implementation, and Evaluation—encourages student
participation, motivation, and understanding by providing interactive and adaptive
learning experiences. This integration facilitates meaningful and active learning, which
supports the understanding of complex concepts in senior high school education. This
study concludes that ADDIE-based multimedia development is a strategic approach in
facilitating deep learning, improving instructional quality, and aligning with the needs
of modern education.
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PENDAHULUAN

Sistem pendidikan abad ke-21 mengharuskan siswa tidak hanya mengetahui informasi dasar
tetapi juga berpikir kritis, menganalisis, mengevaluasi, dan menciptakan ide-ide baru. Perubahan dalam
pendekatan pengajaran ini mendorong guru untuk merancang pengalaman belajar yang tidak hanya
memberikan informasi, tetapi juga pembelajaran yang bermakna. Salah satu cara untuk meningkatkan
kualitas pembelajaran adalah dengan mengintegrasikan multimedia ke dalam proses pengajaran.
Pembelajaran berbasis multimedia membuat sistem pembelajaran lebih interaktif karena mendorong
siswa untuk berpartisipasi aktif, belajar sendiri, dan terlibat langsung dalam proses pembelajaran alih-alih
hanya menerima informasi secara pasif. Penggunaan multimedia memungkinkan siswa memperoleh
informasi melalui kombinasi teks, gambar, audio, video, animasi, dan interaktivitas digital. Hal ini
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meningkatkan keterlibatan siswa dan mendukung pembelajaran mendalam. Hal ini juga membantu siswa
memahami konsep-konsep kompleks dengan lebih baik dan membuat mereka tetap tertarik untuk belajar.
Guru tidak lagi hanya menjadi instruktur ; mereka juga harus bertindak sebagai fasilitator pembelajaran
yang dapat beradaptasi dengan perkembangan teknologi dengan mengintegrasikan multimedia ke dalam
pengajaran mereka.

Metode, strategi, dan pendekatan pengajaran harus terus diperbarui agar sesuai dengan
perkembangan teknologi informasi. Guru yang tidak mampu mengubah atau setidaknya menyesuaikan diri
dengan perkembangan ini berisiko menjadi tidak relevan dalam proses pembelajaran (Pardede et al,
2021). Oleh karena itu, pengintegrasian multimedia sangat penting dalam dunia pendidikan. Integrasi ini
memungkinkan penggunaan teknologi dan media sebagai alat pembelajaran yang efektif di sekolah.
Hasilnya, kualitas pembelajaran dapat ditingkatkan, dan siswa dapat lebih mudah berpartisipasi dalam
pengalaman belajar yang relevan dan bermanfaat. Namun, pengembangan multimedia tidak boleh
dilakukan secara asal - asalan; maka memerlukan proses desain yang memenuhi kebutuhan siswa dan
tujuan pembelajaran. Model ADDIE menyediakan proses yang sistematis, mulai dari menganalisis
kebutuhan siswa, merancang konten, mengembangkan media, menerapkannya di kelas, dan mengevaluasi
efektivitas pembelajaran. Mengintegrasikan multimedia ke dalam pembelajaran berbasis ADDIE tidak
hanya meningkatkan kualitas media tetapi juga menyediakan kerangka kerja untuk memastikan bahwa
media mendukung pembelajaran mendalam. Model ADDIE membantu memastikan bahwa pengembangan
multimedia dilakukan secara sistematis, terfokus, dan berbasis data. Artinya multimedia tidak hanya
menarik secara visual tetapi juga efektif dalam mendukung proses pembelajaran bagi siswa.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode tinjauan pustaka sistematis
untuk mengkaji sejumlah artikel dan jurnal yang membahas integrasi multimedia, model ADDIE, dan
pembelajaran mendalam dalam konteks pendidikan. Pendekatan ini dipilih karena penelitian ini berfokus
pada analisis penerapan pengembangan pembelajaran melalui multimedia berbasis model ADDIE dan
pengaruhnya terhadap pembelajaran mendalam di sekolah menengah atas.

Metode kualitatif dipilih karena tujuannya adalah untuk mendapatkan pemahaman mendalam
tentang konsep, prinsip, dan implementasi integrasi multimedia menurut model ADDIE, tanpa melibatkan
pengumpulan data lapangan seperti wawancara atau kuesioner (Anafi et al., 2021).

Proses penelitian ini diawali dengan identifikasi dan pemilihan jurnal akademik yang relevan
sebagai sumber utama. Jurnal-jurnal tersebut kemudian dianalisis secara kritis untuk mendeskripsikan
tahapan ADDIE yang diterapkan dalam pengembangan pembelajaran berbasis multimedia dan kaitannya
dengan upaya untuk mempromosikan pembelajaran mendalam di kalangan siswa sekolah menengah
(Purnamasari, n.d.)

Selanjutnya, temuan dari berbagai jurnal disintesis untuk membangun kerangka kerja konseptual
yang komprehensif tentang bagaimana multimedia dapat diintegrasikan secara efektif menggunakan
model ADDIE dalam konteks pembelajaran yang mendukung pengembangan pemahaman yang mendalam
(Zaidi et al., 2020).

Metode ini menekankan validitas teoritis melalui penggunaan beragam sumber yang andal,
sehingga hasil penelitian bersifat komprehensif dan mendalam berdasarkan tinjauan pustaka yang
sistematis dan tertata dengan baik.

Pada tahap analisis, artikel dan jurnal yang relevan diidentifikasi dan dipilih menggunakan kriteria
inklusi, yang meliputi: (a) membahas pembelajaran multimedia atau media digital interaktif, (b)
menggunakan atau membahas model ADDIE dalam desain pembelajaran, (c) berkaitan dengan indikator
pembelajaran mendalam atau keterlibatan siswa dalam pembelajaran, dan (d) dipublikasikan dalam jurnal
peer-review dalam 10 tahun terakhir.

Artikel-artikel ini diperoleh dari basis data akademik seperti Google Scholar, ResearchGate, dan
repositori jurnal pendidikan. Kemudian, pada tahap perancangan tinjauan pustaka, kerangka kerja analitis
dikembangkan berdasarkan tiga dimensi: (1) kebutuhan pembelajaran multimedia, (2) mekanisme
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integrasi multimedia ke dalam setiap tahap model ADDIE (Analisis - Desain — Pengembangan -
Implementasi — Evaluasi ), dan (3) dampak terhadap keterlibatan siswa, pemahaman konsep, dan
pembelajaran mendalam.

Kerangka kerja ini memandu pengembangan kategori dan tema dalam analisis naratif. Tahap
pengembangan penelitian ini melibatkan pengumpulan, pembacaan menyeluruh, dan pemetaan konten
artikel dan jurnal terpilih.

Penulis merangkum temuan dari setiap artikel dalam bentuk tabel ringkasan ( misalnya: model,
media, tahapan ADDIE yang diterapkan, konteks sekolah, temuan) dan melakukan sintesis tematik untuk
mengidentifikasi persamaan dan perbedaan antar studi. Tahap implementasi dalam konteks ini berarti
menerapkan kerangka kerja analitis pada artikel dan jurnal yang dipetakan, yaitu menafsirkan dan
mendiskusikan bagaimana multimedia yang dikembangkan menggunakan kerangka kerja ADDIE dapat
mendorong pembelajaran mendalam.

Penulis membahas dinamika, faktor pendukung dan penghambat, serta implikasinya dalam
konteks pendidikan sekolah menengah atas.

RESULT AND DISCUSSION HASIL DAN PEMBAHASAN

1. Pengantar Multimedia dalam Pembelajaran

Pembelajaran multimedia merupakan perpaduan perangkat keras dan perangkat lunak digital
yang digunakan untuk berbagi informasi selama proses pembelajaran. Ini mencakup hal-hal seperti teks,
audio, video, gambar, grafik, animasi, dan elemen interaktif lainnya. Alat-alat ini dirancang untuk membuat
pembelajaran lebih menarik dan efektif. Dengan multimedia, mengajar bukan hanya tentang berbicara atau
menulis. Hal ini melibatkan penggunaan berbagai indra, yang memudahkan siswa memahami materi yang
diajarkan.

Penggunaan multimedia juga menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan
bermakna. Ketika siswa berinteraksi dengan elemen multimedia, seperti memperbesar gambar,
mendengarkan penjelasan audio, atau menonton video yang menunjukkan bagaimana sesuatu terjadi,
mereka tidak hanya menerima informasi secara pasif. Mereka terlibat aktif dalam membangun
pengetahuannya. Hal ini sejalan dengan konsep pembelajaran mendalam, yang mengharuskan siswa
memahami konsep secara menyeluruh, menghubungkan informasi baru dengan pengetahuan yang telah
mereka miliki, dan menerapkannya dalam situasi kehidupan nyata. Multimedia juga memungkinkan
pembelajaran yang terdiferensiasi, karena setiap siswa dapat belajar dengan cara yang mereka sukai.

Pembelajar visual mendapat manfaat dari grafik dan video, sementara pembelajar auditori
mendapat manfaat dari penjelasan atau narasi audio. Elemen interaktif seperti simulasi digital dan kuis
memberi siswa kesempatan untuk bereksperimen, mencoba berbagai hal, dan mendapatkan umpan balik
langsung. Lebih lanjut, mengintegrasikan multimedia ke dalam pembelajaran mendukung lingkungan yang
berpusat pada siswa, di mana guru bertindak sebagai pemandu, alih-alih menjadi satu-satunya sumber
informasi. Hal tersebut tentu sejalan dengan kurikulum Merdeka yang menekankan kemandirian,
kreativitas, dan keterampilan berpikir tingkat tinggi.

Dengan demikian, penggunaan multimedia tidak hanya menambah variasi dalam penyajian
informasi, tetapi juga berfungsi sebagai strategi pengajaran yang meningkatkan keterlibatan siswa,
meningkatkan retensi informasi, dan membantu mencapai tujuan pembelajaran secara lebih efektif dan
sejalan dengan tuntutan abad ke-21. Penggunaan multimedia dalam pembelajaran menawarkan beberapa
manfaat penting.

Pertama, membantu memperjelas pesan dan informasi sehingga siswa menerima konten dalam
format visual dan audio, yang memperkuat pemahaman. Kedua, pembelajaran multimedia dapat
meningkatkan minat dan motivasi siswa karena sifatnya yang menarik, interaktif, dan menyenangkan.
Ketiga, pembelajaran berbasis multimedia memungkinkan siswa untuk belajar secara mandiri sesuai
kecepatan mereka sendiri dan dalam gaya belajar yang mereka sukai, mendukung perbedaan dalam
kemampuan dan kebutuhan mereka (li & Teori, 2017).
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Multimedia pembelajaran yang efektif memiliki beberapa fitur utama. Penggunaannya pun
mudabh, jadi siswa tidak memerlukan banyak bantuan dari gurunya. Dengan multimedia, guru dapat
menyajikan pelajaran dengan cara yang baru dan menarik, menggunakan animasi, simulasi, dan kuis
interaktif. Alat-alat ini membantu siswa belajar lebih aktif dan berpikir lebih kritis (Prajoko, 2012)

Saat ini, penggunaan multimedia menjadi semakin penting karena teknologi berkembang begitu
pesat.

Multimedia memainkan peran besar dalam mengubah metode pengajaran tradisional menjadi
cara belajar yang lebih modern dan fleksibel. Ini membantu memenuhi kebutuhan generasi milenial dan
Generasi Z, yang sangat nyaman dengan teknologi digital (Munir, n.d.)

2. Konsep dan Tahapan Model ADDIE
Model ADDIE (Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, Evaluasi) adalah kerangka kerja
sistematis yang digunakan dalam pengembangan pembelajaran, termasuk pembelajaran berbasis
multimedia. Tujuan utamanya adalah memastikan proses pengembangan terstruktur, efektif, dan
memenuhi kebutuhan peserta didik.
a) Analisis (Analysis ). Pada tahap ini, kami mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran, karakteristik
peserta didik, tujuan pembelajaran, dan sumber daya yang tersedia.

Ini juga melibatkan pengumpulan data awal untuk menentukan masalah pembelajaran dan
kebutuhan multimedia yang akan dikembangkan. Fokusnya adalah pada mengidentifikasi kebutuhan
belajar, karakteristik pembelajar, kompetensi yang harus dicapai, dan masalah apa pun dalam proses
pembelajaran. Tahap ini bertujuan untuk memastikan bahwa pengembangan multimedia didasarkan pada
kebutuhan nyata dan berfokus pada tujuan pembelajaran yang jelas, seperti mengidentifikasi
permasalahan pembelajaran dan kebutuhan siswa (Doc, 2020). Dalam konteks pembelajaran multimedia,
analisis dilakukan untuk mengetahui : (a) apakah materi sulit dipahami hanya dengan metode ceramah?
(b) karakteristik peserta didik, yaitu apakah mereka merupakan pengguna digital atau pembelajar visual?
Dan (c) bagaimana ketersediaan fasilitas teknologi di sekolah?

b) Desain (Design). Tahap desain berfokus pada perencanaan struktur multimedia pembelajaran,
penetapan tujuan spesifik, pembuatan papan cerita, diagram alur, dan penentuan metode serta
strategi penyajian konten. Selama tahap ini, desain interaksi dan tampilan produk multimedia juga
direncanakan untuk mendukung pembelajaran yang efektif (Purnamasari, n.d.). Tujuan dari fase
desain adalah untuk menghubungkan tahap analisis dengan tahap pengembangan secara
terperinci dan sistematis. Pada tahap ini, kerangka kerja dan desain multimedia dibuat. Ini
meliputi : (a) menentukan format multimedia ( seperti animasi atau interaktif ), (b) membuat
storyboard, diagram alur, dan desain antarmuka, dan (c) memilih strategi pembelajaran yang
mendorong pembelajaran mendalam ( misalnya, konstruktivisme, pembelajaran berbasis
masalah). Adapun fungsi dalam tahap desain ini yaitu : (a) merancang solusi yang tepat
berdasarkan hasil analisis, (b) mengatur alur multimedia sehingga pembelajaran terfokus dan
mudah dipahami.

c) Pengembangan (development). Tahap ini adalah proses mengubah desain menjadi produk
multimedia, yang meliputi pembuatan produk multimedia berdasarkan rencana yang dirancang.
Prosesnya melibatkan pembuatan konten, pemrograman, dan pengintegrasian berbagai elemen
multimedia seperti teks, gambar, audio, dan video. Setelah produk selesai, produk tersebut di
konfirmasi oleh ahli materi dan ahli media untuk memastikan kualitas dan kesesuaian materi.
Fungsi utama pengembangan adalah menciptakan produk multimedia siap pakai, menghasilkan
produk siap uji, dan mengubah desain menjadi bentuk nyata yang dapat digunakan siswa. Selama
tahap ini, pengujian internal ( pengujian alfa ) sering dilakukan untuk memeriksa apakah
multimedia berfungsi sebagaimana dirancang (Smaldino, n.d.).
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3. Hubungan Integrasi Multimedia dengan Pembelajaran Berbasis ADDIE untuk Deep Learning

Integrasi multimedia dalam proses pembelajaran merupakan strategi penting dalam menciptakan
pengalaman belajar yang aktif, bermakna, dan berpusat pada peserta didik. Namun, penggunaan
multimedia tidak secara otomatis membuat pembelajaran efektif. Kerangka kerja sistematis diperlukan
untuk memastikan bahwa multimedia yang dikembangkan selaras dengan tujuan pembelajaran dan
kebutuhan siswa. Di sini, peran ADDIE (Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, Evaluasi ) menjadi
sangatrelevan (Nabilah, 2020). Model ADDIE, sebagai kerangka kerja sistematis, memainkan peran penting
dalam pengembangan multimedia pembelajaran, khususnya dalam konteks pendidikan berbasis
pembelajaran mendalam. ADDIE menyediakan proses terstruktur yang memandu pengembangan media
pembelajaran secara berurutan dan sistematis, menghasilkan produk berkualitas tinggi yang memenuhi
kebutuhan pembelajaran. Tahap pertama berupa tahap analisis, yang berfungsi untuk mengidentifikasi
kebutuhan belajar, karakteristik siswa, tujuan pembelajaran, dan tantangan yang dihadapi. Tahap ini
memastikan bahwa pengembangan multimedia didasarkan pada analisis mendalam terhadap konteks dan
target pembelajaran, sehingga menghasilkan produk yang relevan dan tepat. (Purnamasari, n.d.). Tahap
Desain memastikan bahwa multimedia dibuat sesuai dengan tujuan, konten, dan alur pembelajaran. Ini
melibatkan perencanaan terperinci pembelajaran multimedia, termasuk pembuatan papan cerita, desain
diagram alur, dan perencanaan interaksi (Meilani Safitri, 2022). Tahap Pengembangan melibatkan
pembuatan dan produksi materi pembelajaran multimedia sesuai dengan desain yang telah ditetapkan
sebelumnya. Tahap Implementasi menguji multimedia dalam lingkungan belajar nyata. Tahap ini
mengamati penerimaan dan efektivitas media dalam proses pembelajaran dan menilai seberapa baik
media tersebut mendukung prinsip pembelajaran mendalam. Tahap Evaluasi dilakukan secara
berkesinambungan untuk mengumpulkan umpan balik dari pengguna (guru danjuga siswa) dan
menganalisis hasil pembelajaran. Evaluasi bertujuan untuk meningkatkan dan menyempurnakan produk
multimedia agar lebih memenuhi kebutuhan pembelajaran, mendorong pembelajaran mendalam secara
optimal, dan memastikan kualitas serta efektivitas media dalam meningkatkan hasil pembelajaran.

Selain itu, multimedia bertindak sebagai katalisator untuk pembelajaran mendalam dengan
menawarkan materi pembelajaran interaktif dan adaptif yang membantu siswa terlibat lebih dalam dan
memahami lebih baik. Hal ini sejalan dengan prinsip- prinsip pembelajaran mendalam, yang berfokus pada
partisipasi aktif dan berpikir kritis (Maschurun, 2025). Multimedia memungkinkan informasi disajikan
dalam berbagai bentuk dan kontekstual, sehingga memudahkan siswa untuk menghubungkan
pengetahuan baru dengan apa yang telah mereka ketahui.

Hal ini mendorong pemahaman konsep yang lebih dalam dan membantu mengembangkan
keterampilan analitis dan evaluasi. Selain itu, perangkat multimedia yang menggunakan kecerdasan buatan
atau sistem pembelajaran adaptif mendukung pembelajaran yang dipersonalisasi berdasarkan kebutuhan
dan gaya belajar setiap siswa, sehingga memperkuat proses pembelajaran individual dan kolaboratif. Studi
terbaru menunjukkan bahwa penggunaan multimedia berbasis teknologi pembelajaran mendalam, seperti
media interaktif yang didukung oleh Convolutional Neural Networks (CNN), dapat meningkatkan
pemahaman konsep siswa secara signifikan dan mendorong partisipasi aktif dalam pembelajaran
(Riomalen et al., 2025)

Dengan demikian, integrasi multimedia digital dengan simulasi, gamifikasi, dan aplikasi
pembelajaran cerdas menciptakan lingkungan belajar responsif yang merangsang pemikiran kritis, yang
merupakan inti dari pembelajaran mendalam. Multimedia bukan sekadar alat untuk menyampaikan
informasi, melainkan fasilitator utama yang mempercepat dan memperdalam proses pembelajaran melalui
pendekatan holistik, personal, dan adaptif yang disesuaikan dengan kebutuhan peserta didik.

KESIMPULAN

Integrasi multimedia dalam pembelajaran berbasis model ADDIE adalah cara yang efektif untuk
mewujudkan deep learning di Sekolah Menengah Atas. Dengan menggunakan tahapan ADDIE — Analysis,
Design, Development, Implementation, dan Evaluation — pengembangan multimedia dilakukan secara
teratur, terencana, dan sesuai dengan kebutuhan belajar siswa. Model ADDIE memastikan bahwa
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multimedia yang dibuat tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga dirancang untuk mendukung tujuan
pembelajaran, karakteristik peserta didik, dan indikator kompetensi berpikir tingkat tinggi.

Dengan mengintegrasikan multimedia, proses belajar menjadi lebih interaktif, kontekstual, dan
kolaboratif, sehingga mendorong siswa untuk lebih aktif dalam mencari dan memahami pengetahuan.

Penyajian informasi melalui berbagai bentuk seperti teks, audio, video, animasi, dan interaktivitas
digital membantu siswa memahami konsep abstrak, meningkatkan semangat belajar, serta
mengembangkan kemampuan berpikir kritis, pemecahan masalah, kreativitas, dan refleksi — yang
merupakan inti dari deep learning. Dengan demikian, peran guru berubah dari menjadi sumber informasi
utama menjadi fasilitator yang membimbing proses belajar siswa.

Model ADDIE menjadikan penggunaan multimedia bukan hanya sebagai media pendukung, tetapi
sebagai bagian penting dalam desain pembelajaran yang meningkatkan kualitas proses belajar.

Hasilnya, pengembangan multimedia yang sistematis mampu menciptakan pengalaman belajar
yang bermakna, sesuai dengan kebutuhan di era digital, dan membantu siswa SMA mengembangkan
kemampuan belajar mendalam.
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