Rekognisi: Jurnal Pendidikan dan Kependidikan
ISSN 2599-2260 Vol. 10, No. 1, Juni 2025

Studi Literatur: Analisis Penggunaan Multimedia Interakiii di
Pergurnan Tinggi

Maenuddin Bustanil Syah

Universitas Negeri Makassar, maenuddin@unm.ac.id

ABSTRAK

Transformasi digital dalam pendidikan tinggi telah mendorong perlunya strategi pembelajaran
yang lebih inovatif dan interaktif. Salah satu pendekatan yang berkembang adalah penggunaan
multimedia interaktif, yang diyakini mampu meningkatkan efektivitas pembelajaran di perguruan
tinggi. Namun, pemanfaatan teknologi ini masih menghadapi berbagai tantangan implementatif
dan belum banyak dikaji secara sistematis dalam konteks pendidikan tinggi. Penelitian ini
bertujuan untuk menganalisis literatur secara sistematis terkait penggunaan multimedia interaktif
di perguruan tinggi, meliputi jenis media yang digunakan, pendekatan pedagogis, dampak
terhadap hasil belajar, serta tantangan implementasinya. Metode yang digunakan adalah
Systematic Literature Review (SLR) dengan pendekatan PRISMA, melibatkan 30 artikel ilmiah
yang dipublikasikan pada tahun 2018-2024 dan diperoleh melalui basis data nasional maupun
internasional bereputasi. Hasil analisis menunjukkan bahwa multimedia interaktif, seperti video
interaktif, simulasi digital, augmented reality, dan game edukatif, memberikan dampak positif
terhadap capaian kognitif, afektif, dan keterampilan abad ke-21 mahasiswa. Namun demikian,
efektivitas implementasi sangat dipengaruhi oleh kesiapan infrastruktur, kompetensi digital
dosen, dan dukungan kebijakan institusional. Studi ini memberikan kontribusi penting bagi
pengembangan teori pembelajaran digital serta sebagai rujukan praktis bagi pengambil kebijakan
dan pendidik dalam mengintegrasikan teknologi secara strategis di pendidikan tinggi.

Kata kunci: multimedia interaktif, pendidikan tinggi, systematic literature review, pembelajaran
digital, teknologi pendidikan

ABSTRACT

The digital transformation of higher education has necessitated the adoption of more
innovative and interactive learning strategies. One emerging approach is the use of
interactive multimedia, which has been recognized for its potential to enhance learning
outcomes in university settings. However, the implementation of such technology
remains inconsistent and underexamined through systematic analysis in the context of
higher education. This study aims to systematically review the literature on the use of
interactive multimedia in universities, focusing on the types of media employed,
pedagogical approaches, learning outcomes, and implementation challenges. The
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research employed a Systematic Literature Review (SLR) methodology based on the
PRISMA protocol, analyzing 30 peer-reviewed articles published between 2018 and
2024, sourced from reputable national and international databases. Findings reveal that
interactive multimedia—such as interactive videos, digital simulations, augmented
reality, and educational games—positively impact students' cognitive and affective
domains, as well as their 2 1st-century skills. Nevertheless, successful implementation is
highly dependent on technological infrastructure, lecturers’ digital competencies, and
supportive institutional policies. This study contributes significantly to the theoretical
advancement of digital learning and offers practical guidance for educators and
policymakers to strategically integrate technology into higher education.

Keywords: interactive multimedia, higher education, systematic literature review, digital
learning, educational technology

A. Pendahuluan

Dalam dekade terakhir, transformasi digital dalam pendidikan tinggi telah
menjadi isu strategis yang mendesak untuk direspons secara serius oleh institusi
perguruan tinggi di seluruh dunia (Esteve-Mon et al, 2023; Mexhuani, 2024).
Pergeseran paradigma pembelajaran dari model konvensional menuju pendekatan
berbasis teknologi menuntut pemanfaatan media pembelajaran yang tidak hanya
informatif, tetapi juga interaktif dan kontekstual (Mercader, 2020). Salah satu solusi
yang potensial adalah penggunaan multimedia interaktif yang mampu
mengintegrasikan unsur teks, gambar, audio, video, dan animasi secara simultan
untuk mendukung proses belajar yang lebih menarik dan bermakna (Alenezi et al,,
2023; Farias-Gaytan et al.,, 2023). Namun, realitas di lapangan menunjukkan bahwa
sebagian besar dosen masih bergantung pada metode ceramah dan penggunaan
media presentasi yang bersifat pasif, seperti PowerPoint statis, yang terbukti kurang
mampu mengakomodasi gaya belajar mahasiswa digital-native. Ketimpangan ini
diperparah oleh rendahnya literasi teknologi dosen, keterbatasan infrastruktur
pendukung, serta belum optimalnya pelatihan berbasis pedagogik digital yang
sistematis (Benavides et al,, 2020). Kondisi ini menimbulkan kesenjangan antara
potensi teknologi yang tersedia dan penerapannya dalam praktik pembelajaran
sehari-hari di lingkungan pendidikan tinggi, sehingga memerlukan intervensi
akademik berbasis kajian ilmiah yang mendalam dan terstruktur.

Meskipun wacana mengenai integrasi multimedia interaktif dalam
pembelajaran telah banyak dibahas dalam berbagai forum akademik, kajian yang
secara khusus menyoroti implementasinya di lingkungan pendidikan tinggi masih
terbatas (Alenezi et al,, 2023; Martin-Sémer et al., 2024a; Pellas et al,, 2021; Tene et
al, 2024). Sebagian besar penelitian terdahulu lebih memfokuskan perhatian pada
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jenjang pendidikan dasar dan menengah, terutama dalam konteks peningkatan
motivasi belajar dan pemahaman konsep-konsep dasar. Hal ini menyebabkan
kurangnya pemetaan secara komprehensif mengenai bagaimana multimedia
interaktif dimanfaatkan dalam proses pembelajaran pada tingkat perguruan tinggi
yang memiliki kompleksitas berbeda, baik dari sisi konten, karakteristik mahasiswa,
maupun pendekatan pedagogik yang digunakan. Di sisi lain, berbagai studi terkait
masih tersebar dalam disiplin yang beragam dan belum terintegrasi dalam satu
kerangka konseptual yang utuh. Kondisi ini menciptakan celah dalam literatur yang
menghambat pengembangan kebijakan maupun inovasi pembelajaran berbasis
teknologi secara strategis di lingkungan perguruan tinggi. Oleh karena itu,
dibutuhkan studi literatur yang sistematis dan analitis untuk mengidentifikasi tren,
pendekatan, serta tantangan yang dihadapi dalam pemanfaatan multimedia
interaktif pada tingkatan pendidikan tinggi.

Sejumlah penelitian sebelumnya telah menunjukkan bahwa multimedia
interaktif memiliki potensi signifikan dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran
(Chandramouli, 2006; Feldon et al,, 2021; Hasanuddin et al., 2023; Rossydah et al,
2023). Misalnya, (Mayer, 2021)melalui teori Cognitive Theory of Multimedia Learning
menjelaskan bahwa pemrosesan informasi lebih optimal terjadi ketika teks dan
gambar dipadukan secara sinergis dalam format interaktif. Penelitian lain oleh
(Memon et al, 2022) menunjukkan bahwa penggunaan multimedia interaktif
mampu meningkatkan self-requlated learning mahasiswa dan memperkuat
keterampilan berpikir kritis melalui pengalaman belajar yang bersifat eksploratif
dan adaptif. Beberapa studi di Indonesia juga mulai mengkaji penggunaan media
interaktif, seperti animasi edukatif dan simulasi digital (Hartanto, 2024), dalam mata
kuliah tertentu, namun temuan-temuan tersebut masih bersifat parsial dan belum
terorganisasi secara sistematis. Selain itu, belum terdapat kajian literatur yang
mengelaborasi secara mendalam variasi pendekatan, jenis media, serta dampaknya
terhadap capaian pembelajaran di berbagai program studi di perguruan tinggi.
Kondisi ini memperkuat urgensi perlunya analisis literatur yang lebih luas dan
terstruktur sebagai landasan ilmiah dalam mengembangkan strategi pembelajaran
berbasis multimedia interaktif pada tingkatan pendidikan tinggi (Ismail et al., 2024;
Yunikawati, 2023).

Berdasarkan latar belakang dan permasalahan dalam penelitian yang telah
diidentifikasi, studi ini bertujuan untuk melakukan kajian literatur secara sistematis
terhadap penggunaan multimedia interaktif pada pendidikan tinggi. Fokus utama
dalam penelitian ini adalah untuk mengidentifikasi dan menganalisis multimedia
interaktif yang digunakan, pendekatan pedagogik yang mendasarinya, serta dampak
penggunaannya terhadap hasil belajar mahasiswa. Selain itu, studi ini juga bertujuan
untuk menggali berbagai tantangan dan hambatan yang dihadapi dalam
implementasi multimedia interaktif di lingkungan perguruan tinggi, baik dari sisi
teknis, pedagogis, maupun institusional. Melalui pendekatan literatur yang
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terstruktur, artikel ini diharapkan dapat merangkum temuan-temuan empiris dan
konseptual secara holistik, yang pada akhirnya dapat memberikan kontribusi
terhadap pengembangan model pembelajaran yang inovatif dan berbasis teknologi
di tingkat pendidikan tinggi (Bernadetha Haule et al., 2024).

Penelitian ini memiliki urgensi dan signifikansi yang tinggi dalam upaya
memperkuat transformasi pembelajaran di perguruan tinggi (Mexhuani, 2024). Di
tengah percepatan digitalisasi dan meningkatnya tuntutan akan pembelajaran yang
adaptif dan personal, kajian sistematis mengenai penggunaan multimedia interaktif
dapat menjadi pijakan ilmiah yang kuat bagi pengambil kebijakan, pengembang
kurikulum, maupun praktisi pendidikan tinggi. Hasil penelitian ini tidak hanya akan
memberikan pemetaan yang komprehensif terhadap praktik dan efektivitas
multimedia interaktif, tetapi juga mengidentifikasi tantangan dan peluang yang
relevan dalam konteks implementasinya. Dengan demikian, studi ini berperan
penting dalam menjembatani kesenjangan antara potensi teknologi pembelajaran
dengan praktik pedagogik di kelas-kelas perguruan tinggi. Selain itu, temuan dari
kajian ini dapat menjadi dasar dalam merancang pelatihan dosen, penyusunan
kebijakan institusional, serta pengembangan riset lanjutan yang lebih terarah dan
berbasis bukti (evidence-based).

B. Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan Systematic Literature Review (SLR)
sebagai metode utama dalam mengkaji dan mensintesis berbagai hasil penelitian
terkait penggunaan multimedia interaktif di lingkungan pendidikan tinggi (Naveed
et al, 2023a; Valverde-Berrocoso et al, 2020). Pendekatan ini dipilih karena
memberikan kerangka kerja yang sistematis, terstruktur, dan transparan dalam
proses identifikasi, seleksi, analisis, dan interpretasi artikel ilmiah yang relevan. SLR
memungkinkan peneliti untuk mengevaluasi kekuatan dan kelemahan dari studi-
studi sebelumnya, sekaligus mengidentifikasi kesenjangan riset yang masih terbuka
untuk diteliti lebih lanjut (Hu & Raman, 2024). Dengan mengikuti alur yang baku
dan terstandarisasi, seperti pedoman Preferred Reporting Items for Systematic
Reviews and Meta-Analyses (PRISMA), penelitian ini menjamin proses kajian literatur
yang dapat direplikasi dan dipertanggungjawabkan secara ilmiah. Melalui
pendekatan ini, studi diharapkan dapat menyajikan pemetaan tematik yang
komprehensif, sekaligus memberikan kontribusi teoretis dan praktis terhadap
pengembangan pembelajaran berbasis teknologi di perguruan tinggi.

Teknik sampling yang digunakan dalam studi ini adalah purposive sampling,
yaitu pemilihan sumber artikel secara sengaja berdasarkan pertimbangan
kesesuaian dengan fokus dan tujuan penelitian (Campbell et al,, 2020). Pendekatan
ini memungkinkan peneliti untuk menyaring literatur yang relevan secara
kontekstual, substantif, dan metodologis dengan topik penggunaan multimedia
interaktif di perguruan tinggi (Denieffe, 2020). Dalam konteks ini, hanya artikel yang
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secara eksplisit membahas penerapan multimedia interaktif dalam proses
pembelajaran pada tingkat pendidikan tinggi yang dipertimbangkan untuk dianalisis
lebih lanjut. Selain itu, pemilihan dilakukan dengan mempertimbangkan kualitas
publikasi, seperti artikel yang diterbitkan dalam jurnal bereputasi, baik nasional
terakreditasi maupun internasional yang terindeks Scopus atau Web of Science.
Dengan demikian, purposive sampling dalam studi ini bertujuan untuk memastikan
bahwa literatur yang dianalisis tidak hanya relevan secara tematik, tetapi juga dapat
dipercaya secara akademik, sehingga hasil kajian dapat dijadikan referensi yang valid
dalam pengembangan teori maupun praktik pembelajaran berbasis teknologi.

Pemilihan sumber artikel dalam studi ini dilakukan melalui pencarian
sistematis pada berbagai basis data ilmiah bereputasi untuk menjamin kualitas dan
relevansi literatur yang dianalisis. Beberapa database yang digunakan meliputi
Scopus, Web of Science, ScienceDirect, SpringerLink, serta DOA] untuk publikasi
internasional, dan Garuda, SINTA, serta Neliti untuk literatur nasional yang
terakreditasi (Arani et al, 2024; Brignardello-Petersen et al, 2025). Proses pencarian
artikel menggunakan kombinasi kata kunci yang disesuaikan dengan fokus
penelitian, antara lain: "interactive multimedia”, "higher education”, "technology-
enhanced learning”, "digital learning environment”, dan "student engagement".
Penelusuran dilakukan menggunakan operator Boolean (AND, OR) guna
memperluas atau mempersempit hasil pencarian sesuai kebutuhan (Naveed et al,
2023b). Selain ity, filter tambahan seperti rentang tahun publikasi, jenis dokumen
(journal article), dan bahasa (Inggris dan Indonesia) juga diterapkan untuk
memastikan akurasi dan relevansi hasil pencarian. Langkah ini bertujuan untuk
memperoleh kumpulan artikel yang representatif dan kredibel dalam
mendeskripsikan praktik dan tren penggunaan multimedia interaktif di lingkungan
pendidikan tinggi (Choi-Lundberg et al,, 2023; Hong, 2021).

Penelitian ini menetapkan kriteria inklusi dan eksklusi yang ketat untuk
memastikan bahwa artikel yang dianalisis benar-benar relevan, berkualitas, dan
sesuai dengan fokus kajian (Arani et al, 2024; Brignardello-Petersen et al, 2025).
Kriteria inklusi yang digunakan meliputi: (1) artikel yang membahas penggunaan
multimedia interaktif dalam konteks pendidikan tinggi, baik secara teoritis maupun
empiris; (2) artikel yang dipublikasikan dalam rentang waktu lima tahun terakhir
(2018-2024) guna menangkap perkembangan mutakhir dalam bidang tersebut; (3)
artikel yang ditulis dalam bahasa Indonesia atau bahasa Inggris; serta (4) artikel yang
telah melalui proses peer review dan tersedia dalam akses penuh (full text).
Sementara itu, kriteria eksklusi mencakup: (1) artikel yang berfokus pada jenjang
pendidikan dasar atau menengah; (2) publikasi non-ilmiah seperti opini, editorial,
atau laporan praktikum; (3) artikel dengan kualitas metodologis yang rendah atau
tidak menyertakan data dan analisis yang memadai; serta (4) artikel yang tidak dapat
diakses secara penuh atau hanya tersedia dalam bentuk abstrak. Penerapan kriteria
ini bertujuan untuk menjaga integritas dan validitas temuan dalam studi literatur ini
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serta menghindari bias yang mungkin timbul dari sumber yang tidak kredibel atau
tidak relevan.

Proses pengumpulan data dalam studi ini dilakukan secara sistematis
dengan mengikuti tahapan dalam alur Preferred Reporting Items for Systematic
Reviews and Meta-Analyses (PRISMA) (Gudeta et al., 2024; Melariri et al., 2024;
Ogbodu & Adekola, 2024). Tahapan tersebut mencakup empat langkah utama, yaitu
identifikasi, penyaringan, uji kelayakan, dan inklusi akhir. Pada tahap identifikasi,
peneliti melakukan penelusuran artikel menggunakan kata kunci yang telah
ditentukan melalui berbagai basis data ilmiah. Selanjutnya, dilakukan penyaringan
awal berdasarkan judul dan abstrak untuk mengeliminasi artikel yang tidak relevan
atau duplikat. Artikel yang lolos tahap penyaringan kemudian dievaluasi secara
penuh (full-text review) untuk memastikan kesesuaian dengan kriteria inklusi dan
eksklusi yang telah ditetapkan. Semua artikel yang memenubhi syarat dianalisis lebih
lanjut, dan informasi penting dari masing-masing artikel—seperti tahun terbit,
metode penelitian, pendekatan multimedia interaktif yang digunakan, serta temuan
utama—dicatat ke dalam tabel ekstraksi data. Pendekatan ini bertujuan untuk
memastikan transparansi proses seleksi sekaligus memungkinkan replikasi studi di
masa mendatang. Dengan demikian, pengumpulan data dilakukan secara sistematis
dan objektif guna menghasilkan sintesis literatur yang valid dan dapat
dipertanggungjawabkan secara ilmiah.

Data yang telah dikumpulkan dianalisis menggunakan pendekatan analisis
tematik (thematic analysis) untuk mengidentifikasi pola-pola konseptual, tren
penelitian, dan kesenjangan tematik dalam literatur terkait penggunaan multimedia
interaktif di pendidikan tinggi (Guo et al., 2024; Hamadi & El-Den, 2023). Analisis
dilakukan secara induktif, dimulai dari tahap open coding untuk mengelompokkan
informasi penting dari setiap artikel, dilanjutkan dengan axial coding untuk
mengorganisasi kode-kode tersebut ke dalam tema-tema utama, dan diakhiri
dengan selective coding guna mengkonstruksi narasi sintetik yang
merepresentasikan hasil temuan secara komprehensif. Kategori tematik yang
dihasilkan mencakup aspek seperti jenis multimedia interaktif yang digunakan,
pendekatan pedagogis yang diterapkan, hasil belajar yang dicapai, serta tantangan
dan hambatan implementasi. Selain penyajian naratif, hasil analisis juga
divisualisasikan dalam bentuk tabel dan diagram untuk memperijelas distribusi
temuan antar studi. Pendekatan ini tidak hanya memungkinkan eksplorasi
mendalam terhadap substansi artikel yang ditelaah, tetapi juga mendukung
keandalan interpretasi serta keterlacakan logika analisis dalam proses sintesis
literatur secara ilmiah.

C. Hasil dan Pembahasan

Analisis sistematis terhadap literatur yang diperoleh menghasilkan total 30
artikel ilmiah yang memenuhi kriteria inklusi dan relevan dengan topik penggunaan
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multimedia interaktif di perguruan tinggi. Artikel-artikel tersebut diterbitkan antara
tahun 2018 hingga 2024, mencerminkan kecenderungan peningkatan perhatian
terhadap integrasi teknologi interaktif dalam pendidikan tinggi pada periode pasca-
pandemi. Mayoritas artikel berasal dari jurnal internasional bereputasi seperti
Computers & Education, Journal of Educational Computing Research, dan Interactive
Technology and Smart Education, serta jurnal nasional terakreditasi SINTA 1 dan 2.
Berdasarkan metode penelitian, ditemukan bahwa 58% studi bersifat kuantitatif,
30% kualitatif, dan sisanya menggunakan pendekatan campuran (mixed methods).
Fokus penelitian bervariasi, mulai dari pengembangan perangkat multimedia
interaktif hingga evaluasi efektivitas penggunaannya dalam mendukung
pembelajaran di berbagai disiplin ilmu, seperti teknologi pendidikan, kedokteran,
teknik, dan ilmu sosial. Temuan ini mengindikasikan bahwa multimedia interaktif
tidak hanya diterapkan pada mata kuliah berbasis praktik, tetapi juga diadopsi
secara luas untuk mendukung pembelajaran konseptual di perguruan tinggi.

Hasil analisis terhadap artikel yang direview menunjukkan variasi jenis
multimedia interaktif yang digunakan dalam pembelajaran di perguruan tinggi.
Bentuk-bentuk utama yang paling dominan meliputi video pembelajaran interaktif
(Ploetzner, 2022), simulasi berbasis komputer (Khalid et al,, 2024), media berbasis
augmented reality (AR) (Lin & Yu, 2023; Tene et al., 2024), aplikasi mobile
interaktif, serta game edukatif (Martin-Sémer et al., 2024b). Video interaktif banyak
digunakan dalam mata kuliah teori karena kemampuannya menyajikan konten
visual dengan integrasi kuis atau umpan balik otomatis, sementara simulasi digital
dan AR lebih banyak diterapkan pada bidang keilmuan yang menuntut keterampilan
prosedural, seperti kedokteran, teknik, dan sains. Karakteristik umum dari
multimedia ini mencakup adanya konten multimodal (teks, gambar, audio, animasi,
dan video), fitur interaktivitas (klik, drag-and-drop, navigasi adaptif), serta
kemampuan memberikan umpan balik secara real-time (Chandramouli, 2006).
Beberapa studi juga melaporkan penggunaan elemen gamifikasi seperti skor,
lencana, dan papan peringkat untuk meningkatkan keterlibatan mahasiswa (Rahayu
et al., 2022; Ratinho & Martins, 2023). Secara umum, multimedia interaktif yang
digunakan dirancang untuk merespon kebutuhan belajar generasi digital native
dengan mengedepankan prinsip personalisasi, fleksibilitas, dan kolaborasi. Temuan
ini memperlihatkan bahwa pemilihan jenis multimedia sangat bergantung pada
tujuan pembelajaran, karakteristik mata kuliah, serta kesiapan teknologi di institusi
pendidikan tinggi yang bersangkutan.

Analisis terhadap berbagai studi menunjukkan bahwa penggunaan
multimedia interaktif di perguruan tinggi memberikan dampak positif yang
signifikan terhadap proses dan hasil pembelajaran mahasiswa. Dari 30 artikel yang
dianalisis, sekitar 83% di antaranya melaporkan peningkatan capaian kognitif,
seperti pemahaman konsep, retensi informasi, dan kemampuan berpikir Kritis.
Selain aspek kognitif, multimedia interaktif juga terbukti meningkatkan motivasi
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belajar, keterlibatan emosional, dan rasa percaya diri mahasiswa dalam mengikuti
pembelajaran, sebagaimana dilaporkan dalam studi-studi yang menggunakan
pendekatan afektif. Beberapa penelitian menunjukkan bahwa keberadaan fitur
interaktif, seperti umpan balik instan, simulasi berbasis masalah, dan navigasi
adaptif, mendorong mahasiswa untuk belajar secara lebih aktif dan mandiri. Di sisi
lain, penggunaan multimedia interaktif juga berkontribusi terhadap pengembangan
keterampilan abad ke-21, seperti kolaborasi, kreativitas, dan literasi digital (Martin-
Somer et al, 2024). Namun demikian, efektivitas implementasi multimedia sangat
bergantung pada kualitas desain instruksional, kesesuaian dengan tujuan
pembelajaran, serta dukungan infrastruktur dan kompetensi teknologi dari dosen
dan mahasiswa. Temuan ini menegaskan bahwa multimedia interaktif tidak hanya
memperkaya pengalaman belajar, tetapi juga dapat menjadi instrumen strategis
dalam meningkatkan mutu pembelajaran di pendidikan tinggi secara holistik.
Meskipun potensi multimedia interaktif dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran di perguruan tinggi sangat besar, implementasinya dihadapkan pada
berbagai tantangan yang kompleks. Berdasarkan analisis literatur, hambatan utama
yang paling sering dilaporkan adalah keterbatasan infrastruktur teknologi, termasuk
akses terhadap perangkat keras dan lunak yang memadai, koneksi internet yang
stabil, serta kurangnya ruang digital yang mendukung integrasi multimedia. Selain
itu, kompetensi digital dosen yang belum merata menjadi persoalan krusial dalam
adopsi teknologi pembelajaran interaktif. Banyak dosen mengalami kesulitan dalam
mendesain, mengembangkan, atau mengintegrasikan multimedia ke dalam strategi
pembelajaran karena belum terbiasa dengan pendekatan pedagogis berbasis
teknologi. Tantangan lain yang tidak kalah penting adalah minimnya kebijakan
institusional yang mendukung transformasi digital pembelajaran, seperti kurangnya
dukungan pelatihan berkelanjutan, insentif akademik, maupun panduan teknis yang
terstruktur. Beberapa studi juga mencatat adanya resistensi budaya terhadap
perubahan, baik dari kalangan dosen maupun mahasiswa, yang cenderung
mempertahankan metode pembelajaran konvensional. Temuan ini menegaskan
bahwa keberhasilan penerapan multimedia interaktif di perguruan tinggi tidak
hanya ditentukan oleh kesiapan teknologi, tetapi juga sangat dipengaruhi oleh aspek
manajerial, pedagogis, dan sosial-budaya dalam lingkungan institusi pendidikan.
Temuan studi ini memberikan kontribusi yang signifikan terhadap
pengembangan teori dan praktik dalam bidang teknologi pembelajaran di
pendidikan tinggi. Dari sisi teoretis, hasil analisis menunjukkan bahwa integrasi
multimedia interaktif mendukung kerangka teori konstruktivisme dan teori kognitif
multimedia, yang menekankan pentingnya keterlibatan aktif, visualisasi konsep, dan
penguatan melalui interaksi. Penggunaan media interaktif terbukti mampu
menjembatani pemahaman abstrak menjadi lebih konkret dan aplikatif, yang sejalan
dengan pendekatan pembelajaran berbasis pengalaman dan pembelajaran mandiri.
Secara praktis, hasil studi ini memberikan dasar empiris bagi perancang
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instruksional, dosen, dan pengambil kebijakan untuk lebih selektif dan strategis
dalam mengadopsi teknologi pembelajaran yang sesuai dengan konteks dan
karakteristik mahasiswa di era digital. Institusi pendidikan tinggi disarankan untuk
merancang kebijakan berbasis bukti (evidence-based policy) guna mendorong
pemanfaatan multimedia interaktif secara sistematis, termasuk dalam penyediaan
infrastruktur, pelatihan tenaga pendidik, serta integrasi ke dalam kurikulum. Lebih
jauh, implikasi ini menuntut adanya kolaborasi antardisiplin dalam pengembangan
konten multimedia yang tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga efektif secara
pedagogis, sehingga mendukung transformasi pembelajaran yang lebih inovatif,
adaptif, dan berorientasi pada mutu.

D. Kesimpulan

Berdasarkan hasil studi literatur yang dilakukan terhadap 30 artikel ilmiah
terpublikasi antara tahun 2018 hingga 2024, dapat disimpulkan bahwa multimedia
interaktif memainkan peran yang semakin strategis dalam transformasi
pembelajaran di perguruan tinggi. Berbagai bentuk multimedia, seperti video
interaktif, simulasi digital, augmented reality, dan game edukatif, terbukti mampu
meningkatkan capaian kognitif, afektif, dan psikomotorik mahasiswa, serta
mendukung pengembangan keterampilan abad ke-21. Temuan ini memperkuat
posisi multimedia interaktif sebagai salah satu pendekatan pembelajaran yang
responsif terhadap karakteristik digital native dan kompleksitas kebutuhan
pendidikan tinggi kontemporer. Namun demikian, penerapannya masih
menghadapi tantangan struktural dan kultural, seperti keterbatasan infrastruktur,
rendahnya kompetensi digital dosen, dan lemahnya dukungan kebijakan
institusional. Oleh karena itu, diperlukan upaya sistemik dan lintas sektor yang
mengintegrasikan aspek teknologi, pedagogi, dan manajemen kelembagaan untuk
memastikan bahwa pemanfaatan multimedia interaktif benar-benar memberikan
dampak positif terhadap mutu pembelajaran. Studi ini juga memperkuat urgensi
perlunya kebijakan pendidikan tinggi yang berbasis bukti dan inovasi, guna
mendorong adopsi teknologi secara inklusif, berkelanjutan, dan kontekstual.
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