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Abstrak 
Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis desain pembelajaran dengan pendekatan deep learning berbasis 
model ADDIE di SDIT Permata Bunda Kecamatan Rajabasa. Metode yang digunakan adalah penelitian 
kualitatif dengan desain studi kasus. Subjek penelitian adalah guru, objek penelitian adalah desain 
pembelajaran berbasis deep learning. Data dikumpulkan melalui observasi, wawancara, serta analisis 
dokumen, kemudian dianalisis dengan model Miles dan Huberman. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
tahap analisis, ditemukan kebutuhan untuk mengubah pembelajaran konvensional menuju pembelajaran 
yang lebih kontekstual. Tahap desain, guru mulai merancang tujuan pembelajaran yang holistik, sementara 
tahap pengembangan ditandai dengan pemanfaatan media digital seperti video, game edukatif, dan platform 
kolaboratif. Implementasi pembelajaran memperlihatkan peningkatan partisipasi siswa, khususnya dalam 
diskusi, tanya jawab, dan penyelesaian masalah nyata. Evaluasi dilakukan dengan observasi, portofolio, 
proyek, serta umpan balik siswa, yang digunakan untuk perbaikan siklus berikutnya. Kendala yang muncul 
adalah keterbatasan waktu, sarana, dan kompetensi guru, namun model ADDIE memberikan kerangka 
sistematis untuk mengatasi permasalahan tersebut. 
 
Kata Kunci: Deep learning, ADDIE, pembelajaran sekolah dasar 
 

Abstract 
This study aims to analyze learning design with an approachdeep learningbased on the ADDIE model at 
SDIT Permata Bunda, Rajabasa District. The method used was qualitative research with a case study 
design. The research subjects were teachers, and the research object was the problem-based learning 
design.deep learningData were collected through observation, interviews, and document analysis, then 
analyzed using the Miles and Huberman model. The results showed that in the analysis stage, there was a 
need to shift from conventional learning to more contextual learning. In the design stage, teachers began 
to develop holistic learning objectives, while the development stage was characterized by the use of digital 
media such as video.gameeducational and collaborative platforms. The learning implementation 
demonstrated increased student participation, particularly in discussions, Q&A sessions, and real-world 
problem-solving. Evaluation was conducted through observation, portfolios, projects, and student 
feedback, which was used to improve the next cycle. Challenges that arose included limited time, 
resources, and teacher competency, but the ADDIE model provides a systematic framework to address 
these issues. 
 
Keywords: Deep learning, ADDIE, primary learning 
 
PENDAHULUAN 

Pendekatan deep learning dalam pembelajaran menekankan tujuan untuk mencapai pemahaman 
mendalam, transfer pengetahuan ke situasi baru, serta pengembangan keterampilan berpikir tingkat tinggi 
seperti analisis, sintesis, dan kreativitas (Weng et al., 2023). Pada tingkat SD, tujuan ini diterjemahkan 
menjadi kemampuan siswa untuk tidak sekadar menghafal fakta, tetapi mampu memecahkan masalah 
sederhana, menghubungkan konsep, dan menunjukkan sikap kolaboratif serta reflektif (Bal & Öztürk, 
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2025). Dengan kata lain, tujuan pembelajaran deep learning adalah mengantarkan peserta didik dari 
penguasaan hafal materi menuju penguasaan konseptual yang bermakna dan berkelanjutan. 

Untuk merealisasikan tujuan tersebut, sekolah dan guru melakukan berbagai upaya: merancang 
kegiatan pembelajaran berbasis proyek dan masalah riil (Wahyudin et al., 2024), memanfaatkan media 
interaktif dan simulasi, serta menerapkan strategi pembelajaran kolaboratif dan reflektif (Alhayat et al., 
2023). Di lapangan, upaya ini juga melibatkan penggunaan teknologi untuk memfasilitasi eksplorasi dan 
representasi ide, serta pelatihan guru agar mampu memfasilitasi diskusi mendalam dan penilaian autentik. 
Model pembelajaran berbasis desain (design-based learning) dan simulasi terbukti mendukung proses menuju 
deep learning ketika diintegrasikan secara sistematis (Azizan & Abu Shamsi, 2022).  

Namun, implementasi pembelajaran deep learning menghadapi kendala nyata: keterbatasan 
kompetensi guru dalam merancang aktivitas yang mendorong pemikiran tingkat tinggi, waktu pembelajaran 
yang padat dengan kurikulum yang masih berbasis capaian teori (Rumiati et al., 2024), keterbatasan sarana 
prasarana, serta hambatan penilaian yang belum terukur secara autentik (Mhd. Syarif Hidayatullah, 2025). 
Selain itu, tantangan manajerial seperti dukungan sekolah, beban administrasi, dan kesiapan budaya sekolah 
juga menghambat transformasi praktik pembelajaran (Ng et al., 2025). Kendala-kendala ini sering dilaporkan 
dalam studi implementasi dan kajian kebijakan pendidikan.  

Desain instruksional berbasis model ADDIE (Analyze, Design, Develop, Implement, Evaluate) hadir 
sebagai solusi sistematis untuk mengatasi kendala tersebut. Dengan langkah awal analisis kebutuhan dan 
konteks, ADDIE membantu menggali tujuan deep learning yang tepat, merancang pengalaman belajar yang 
terstruktur, mengembangkan materi dan alat penilaian autentik, serta menjalankan siklus implementasi yang 
disertai evaluasi berulang. Pendekatan ADDIE memfasilitasi pelibatan guru dan pemangku kepentingan 
dalam proses perancangan sehingga intervensi pembelajaran lebih relevan, feasible, dan berkelanjutan 
(Annisa et al., 2024)(Dewi et al., 2024).  

SDIT Permata Bunda Kecamatan Rajabasa, Kabupaten Bandar Lampung, merupakan salah satu 
sekolah dasar negeri yang sedang berupaya meningkatkan kualitas pembelajaran sejalan dengan tuntutan 
kurikulum berbasis kompetensi. Sekolah ini memiliki karakteristik lingkungan belajar yang heterogen, 
dengan siswa yang berasal dari latar belakang sosial dan budaya yang beragam. Kondisi tersebut menuntut 
adanya strategi pembelajaran yang tidak hanya fokus pada pencapaian kognitif, tetapi juga pada 
pembentukan sikap, keterampilan berpikir kritis, dan kemampuan bekerja sama. Dalam praktiknya, guru di 
SDIT Permata Bunda Kecamatan Rajabasa mulai menerapkan prinsip-prinsip pembelajaran kontekstual, 
meskipun masih terbatas pada penggunaan metode diskusi dan tugas kelompok. Oleh karena itu, penerapan 
desain pembelajaran dengan pendekatan deep learning berbasis model ADDIE di sekolah ini dipandang 
relevan untuk memperkuat peran guru dalam merancang pembelajaran yang sistematis, meningkatkan 
partisipasi aktif siswa, serta menghasilkan pengalaman belajar yang lebih bermakna dan berkelanjutan. 

Karena itu, penting dilakukan penelitian yang mengkaji analisis desain pembelajaran pendekatan deep 
learning berbasis ADDIE di SDIT Permata Bunda Kecamatan Rajabasa. Sekolah dasar sebagai fondasi 
pendidikan karakter dan kecakapan dasar memerlukan bukti empiris mengenai bagaimana desain yang 
sistematis dapat menanggulangi kendala implementasi, meningkatkan hasil belajar bermakna, serta 
memberikan rekomendasi praktis bagi guru dan pengembang kurikulum daerah. Penelitian ini diharapkan 
menghasilkan model desain yang kontekstual dan dapat direplikasi pada sekolah dasar serupa di wilayah 
Lampung.  
 
METODE PENELITIAN  

Metode penelitian yang digunakan adalah pendekatan kualitatif dengan desain studi kasus. Subjek 
penelitian adalah guru-guru di SDIT Permata Bunda Kecamatan Rajabasa, sedangkan objek penelitian 
adalah desain pembelajaran dengan pendekatan deep learning berbasis ADDIE. Data dikumpulkan melalui 
observasi pembelajaran, wawancara mendalam dengan guru, serta analisis dokumen berupa modul ajar atau 
RPP. Data yang diperoleh dianalisis menggunakan model analisis interaktif Miles dan Huberman yang 
meliputi reduksi data, penyajian data, serta penarikan kesimpulan, sehingga hasil penelitian lebih valid dan 
kontekstual. 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 



IJoEd: Indonesian Journal on Education, 2(4) 2025 page 415 

Copyright (c) Kusno Setiadi, et al 
 

Berdasarkan teknik pengumpulan dan analisis data penelitian yang dilakukan, temuan penelitian 
dapat dideskripsikan secara urut sesuai desain ADDIE sebagai berikut: 
Analisis Kebutuhan 

Hasil temuan penelitian pada tahap analisis kebutuhan memperlihatkan bahwa guru dan siswa di 
SDIT Permata Bunda Kecamatan Rajabasa memandang penting adanya penerapan pembelajaran dengan 
pendekatan deep learning. Kebutuhan ini muncul dari berbagai sumber, seperti observasi kelas, umpan balik 
dari siswa dan guru, serta hasil evaluasi pembelajaran. Guru menilai bahwa pembelajaran konvensional yang 
selama ini diterapkan lebih menekankan pada penguasaan materi hafalan, sehingga belum cukup 
mendorong siswa mencapai pemahaman mendalam. 

Observasi menunjukkan bahwa siswa sering kali hanya mengingat fakta dasar, namun kesulitan 
ketika dihadapkan pada pertanyaan yang menuntut penalaran tingkat tinggi. Kondisi ini menunjukkan 
adanya jurang antara capaian pembelajaran yang diharapkan dengan kenyataan di lapangan. Dengan kata 
lain, siswa masih terjebak dalam surface learning yang berfokus pada aspek kognitif rendah. 

Temuan ini sejalan dengan penelitian   yang menjelaskan bahwa pendekatan konvensional tidak 
mampu mengembangkan keterampilan berpikir kritis anak usia sekolah dasar (Mutmainnah et al., 2025). 
Keterampilan tersebut hanya dapat berkembang melalui pembelajaran yang menuntut siswa untuk 
berinteraksi, mendiskusikan, dan memecahkan masalah nyata (Mazna et al., 2024)(Ulviah, 2024). Oleh 
karena itu, guru di SDIT Permata Bunda Kecamatan Rajabasa merasa bahwa penerapan deep learning sangat 
mendesak untuk menjawab tantangan tersebut. 

Selain itu, perkembangan literasi digital juga memperkuat alasan pentingnya pendekatan ini. Guru 
dan siswa mulai terbiasa menggunakan teknologi dalam aktivitas belajar, misalnya video pembelajaran dan 
aplikasi sederhana. Fakta ini mendukung penelitian yang menegaskan bahwa integrasi teknologi digital 
mampu memperkaya pengalaman belajar dan mendorong keterlibatan siswa (Sari & Munir, 2024). 

Dengan demikian, hasil analisis kebutuhan menunjukkan bahwa pembelajaran deep learning bukan 
hanya relevan, tetapi juga mendesak untuk diterapkan di sekolah dasar, terutama di SDIT Permata Bunda 
Kecamatan Rajabasa yang tengah berupaya meningkatkan kualitas pembelajaran. 
Desain Pembelajaran 

Hasil penelitian pada tahap desain menunjukkan bahwa guru berupaya menyusun tujuan 
pembelajaran yang tidak sekadar berorientasi pada pengetahuan faktual, tetapi juga menekankan pada aspek 
sikap dan keterampilan. Tujuan ini dirancang agar siswa mampu berpikir kritis, kreatif, dan memiliki 
keterampilan kolaboratif. Strategi pembelajaran kontekstual dipilih sebagai landasan, di mana siswa diajak 
menghubungkan materi dengan pengalaman sehari-hari. 

Sebagai contoh, guru menyusun pertanyaan reflektif tentang kebiasaan menjaga kebersihan sekolah 
dan mengaitkannya dengan tema lingkungan. Pertanyaan ini mendorong siswa untuk berdiskusi, 
menemukan masalah, dan mencari solusi bersama. Cara tersebut dinilai efektif karena siswa tidak hanya 
menghafal informasi, tetapi juga terlibat secara mental, emosional, dan fisik dalam proses belajar. Namun, 
guru juga menghadapi beberapa kendala. Kendala utama adalah keterbatasan waktu dan kemampuan dalam 
mengembangkan desain pembelajaran berbasis deep learning. Tidak semua guru memiliki pemahaman 
memadai tentang strategi inovatif, sehingga masih terjadi kecenderungan kembali pada metode ceramah. 
Kendala ini tercatat pula dalam penelitian yang menegaskan bahwa kompetensi pedagogik guru menjadi 
faktor penentu keberhasilan implementasi deep learning (Hendrianty et al., 2024). 

Desain pembelajaran di SDIT Permata Bunda Kecamatan Rajabasa juga mulai melibatkan 
pemanfaatan media digital. Guru menggunakan video pembelajaran, aplikasi game edukatif, serta platform 
kolaboratif seperti Google Classroom dan Padlet. Hal ini menunjukkan adanya kesadaran bahwa media 
bukan sekadar alat bantu, tetapi sarana strategis untuk memfasilitasi pengalaman belajar yang lebih 
interaktif. Studi mendukung temuan ini dengan menyatakan bahwa media kolaboratif digital terbukti 
meningkatkan partisipasi aktif siswa sekolah dasar (Syafaatussalamah & Salsabilla, 2025). 
Pengembangan Media dan Bahan Ajar 

Pada tahap pengembangan, guru berupaya menciptakan bahan ajar yang sesuai dengan prinsip deep 
learning. Bahan ajar disusun dengan memperhatikan beberapa hal penting: integrasi pertanyaan terbuka, 
penyajian masalah nyata yang relevan dengan kehidupan siswa, serta penekanan pada aktivitas diskusi dan 
kolaborasi. Misalnya, guru memberikan kasus sederhana tentang sampah plastik di sekitar sekolah, 
kemudian meminta siswa merancang solusi melalui kerja kelompok. 
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Selain itu, guru juga mulai mengembangkan perangkat pembelajaran berbasis proyek. Siswa diminta 
membuat portofolio yang mendokumentasikan proses belajar mereka. Portofolio ini bukan hanya mengukur 
hasil akhir, tetapi juga merekam perkembangan kemampuan berpikir kritis siswa. Upaya ini sejalan dengan 
temuan penelitian, yang menegaskan bahwa penilaian berbasis portofolio mampu menggambarkan 
perkembangan kompetensi siswa secara lebih komprehensif (Magdalena et al., 2020). 

Namun, pengembangan media masih terbatas pada pemanfaatan sumber daya yang sudah tersedia. 
Guru jarang mengembangkan produk media baru karena keterbatasan keterampilan teknis. Hal ini sejalan 
dengan penelitian yang menemukan bahwa sebagian besar guru sekolah dasar masih menghadapi kesulitan 
teknis dalam mengembangkan media digital inovatif (Octasyavira & Nurlizawati, 2022). Dengan demikian, 
meski ada langkah positif, masih diperlukan dukungan pelatihan berkelanjutan untuk meningkatkan 
kapasitas guru. 
Implementasi Pembelajaran 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa implementasi pembelajaran deep learning di SDIT Permata 
Bunda Kecamatan Rajabasa mulai memperlihatkan perubahan positif. Guru berhasil menerapkan penilaian 
autentik berbasis proyek, portofolio, dan studi kasus. Misalnya, siswa diminta membuat laporan hasil 
pengamatan tentang ekosistem di lingkungan sekolah. Penilaian semacam ini tidak hanya mengukur 
pemahaman konsep, tetapi juga keterampilan berpikir kritis dan kemampuan bekerja sama. Keterlibatan 
siswa selama proses belajar juga meningkat. Mereka terlihat lebih aktif bertanya, berdiskusi, dan 
mengemukakan pendapat. Aktivitas kelompok seperti diskusi pemecahan masalah memberi kesempatan bagi 
siswa untuk membangun pemahaman bersama. Hal ini sesuai dengan hasil penelitian yang menegaskan 
bahwa deep learning dapat meningkatkan partisipasi aktif siswa dan kualitas diskusi kelas (Apriliani et al., 
2025). 

Namun, keterbatasan waktu dan sarana masih menjadi kendala serius. Guru sering kali harus 
menyesuaikan durasi pembelajaran agar tetap selaras dengan jadwal kurikulum. Selain itu, keterbatasan 
perangkat digital menghambat pemanfaatan teknologi secara optimal. Kendala ini sesuai dengan temuan 
penelitian, yang menyatakan bahwa faktor sarana prasarana sering kali menjadi penghalang utama 
penerapan pembelajaran inovatif (Komala Sari et al., 2025). 
Evaluasi dan Perbaikan 

Pada tahap evaluasi, guru menggunakan berbagai cara untuk menilai efektivitas pembelajaran. Guru 
mengamati partisipasi siswa, kualitas diskusi, serta hasil penilaian autentik berupa proyek dan portofolio. 
Selain itu, guru juga mengumpulkan umpan balik dari siswa untuk mengetahui pengalaman belajar mereka. 
Evaluasi ini bersifat formatif sekaligus sumatif, karena digunakan tidak hanya untuk menilai hasil, tetapi 
juga memperbaiki desain pembelajaran pada siklus berikutnya. 

Hasil evaluasi menunjukkan adanya peningkatan keterampilan berpikir kritis, kreativitas, dan 
kolaborasi siswa. Misalnya, siswa lebih berani menyampaikan pendapat di depan kelompok, mampu 
menyusun argumen sederhana, serta menunjukkan kemampuan bekerja sama dalam menyelesaikan tugas. 
Hal ini memperlihatkan bahwa desain pembelajaran berbasis ADDIE membantu guru mencapai tujuan deep 
learning. Temuan ini diperkuat oleh studi Handayani (2021) dalam Jurnal Evaluasi Pendidikan (Sinta 2) yang 
menekankan pentingnya evaluasi berkelanjutan dalam model ADDIE (Firda & Nurhadi, 2023). Evaluasi 
tidak hanya menjadi alat ukur, tetapi juga mekanisme refleksi untuk memperbaiki pembelajaran agar lebih 
sesuai dengan kebutuhan siswa (Siregar, 2019). 

Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan bahwa desain pembelajaran berbasis model 
ADDIE memberikan kerangka sistematis untuk mengimplementasikan deep learning di SDIT Permata Bunda 
Kecamatan Rajabasa. Model ADDIE membantu guru dalam menganalisis kebutuhan, merancang tujuan, 
mengembangkan media, mengimplementasikan strategi, serta mengevaluasi efektivitas pembelajaran. Dari 
perspektif teori, temuan ini sejalan dengan pendekatan konstruktivisme yang menekankan peran aktif siswa 
dalam membangun pemahaman. Deep learning bukan sekadar menghafal, tetapi melibatkan proses refleksi, 
kolaborasi, dan penerapan pengetahuan dalam konteks nyata. Dengan demikian, pembelajaran yang 
dirancang melalui model ADDIE mampu mengintegrasikan teori dengan praktik di kelas. Implikasi praktis 
dari penelitian ini adalah pentingnya dukungan berkelanjutan bagi guru, baik berupa pelatihan, penyediaan 
sarana digital, maupun kebijakan sekolah yang mendukung inovasi pembelajaran. Tanpa dukungan tersebut, 
implementasi deep learning akan sulit berjalan secara konsisten. 
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SIMPULAN 
Penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan desain pembelajaran berbasis model ADDIE mampu 

mendukung terwujudnya deep learning di SDIT Permata Bunda Kecamatan Rajabasa. Hasil analisis 
kebutuhan mengungkap bahwa pembelajaran konvensional belum mampu mendorong pemahaman 
mendalam, sehingga diperlukan pendekatan baru yang lebih kontekstual. Tahap desain dan pengembangan 
menunjukkan adanya upaya guru merancang tujuan pembelajaran yang holistik serta penggunaan media 
digital sederhana untuk mendukung keterlibatan siswa. Pada tahap implementasi, siswa terlihat lebih aktif 
berdiskusi, bertanya, dan bekerja sama melalui penilaian autentik berbasis proyek dan portofolio. Evaluasi 
dilakukan dengan observasi, penilaian autentik, serta umpan balik siswa, yang selanjutnya digunakan untuk 
memperbaiki siklus pembelajaran.  
 
SARAN 
  Evaluasi dilakukan dengan observasi, portofolio, proyek, serta umpan balik siswa, yang digunakan 
untuk perbaikan siklus berikutnya.  
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