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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis peran multimedia interaktif berbasis
Project Based Learning (PjBL) dalam meningkatkan kemampuan mencipta dan
mengkomunikasikan siswa pada pembelajaran algoritma. Metode yang digunakan adalah
Systematic Literature Review (SLR) dengan mengacu pada pedoman PRISMA, melalui
analisis terhadap 20 artikel ilmiah yang relevan dan terbit dalam rentang tahun 2019-2024.
Hasil kajian menunjukkan bahwa multimedia interaktif mampu meningkatkan pemahaman
konsep algoritma melalui visualisasi yang konkret serta meningkatkan motivasi dan
keterlibatan siswa. Sementara itu, penerapan PjBL terbukti efektif dalam mengembangkan
kemampuan mencipta melalui aktivitas proyek serta meningkatkan kemampuan
mengkomunikasikan melalui presentasi dan diskusi. Integrasi kedua pendekatan tersebut
memberikan hasil yang lebih optimal dibandingkan penggunaan secara terpisah, karena
mampu menciptakan pembelajaran yang aktif, kontekstual, dan berpusat pada siswa. Dengan
demikian, multimedia interaktif berbasis PjBL efektif digunakan sebagai strategi
pembelajaran inovatif untuk meningkatkan kemampuan mencipta dan mengkomunikasikan
dalam pembelajaran algoritma serta mendukung pengembangan keterampilan abad ke-21.

Kata Kunci: Multimedia Interaktif; Project Based Learning; algoritma; kemampuan
mencipta; kemampuan mengkomunikasikan; SLR.

Abstract: This study aims to analyze the role of interactive multimedia based on Project
Based Learning (PjBL) in improving students’ creating and communication skills in
algorithm learning. The research method used is a Systematic Literature Review (SLR)
based on the PRISMA guidelines, analyzing 20 relevant scientific articles published between
2019 and 2024. The findings indicate that interactive multimedia enhances students’
understanding of algorithm concepts through concrete visualization and increases motivation
and engagement. Meanwhile, the implementation of PjBL effectively improves creating
skills through project-based activities and enhances communication skills through
presentations and discussions. The integration of both approaches yields more optimal
results compared to their separate implementation, as it promotes active, contextual, and
student-centered learning. Therefore, interactive multimedia based on Project Based
Learning is an effective and innovative strategy to improve creating and communication
skills in algorithm learning and to support the development of 21st-century competencies.

Keywords: interactive multimedia; Project Based Learning; algorithm learning; creating
skills; communication skills; SLR.

PENDAHULUAN

Pembelajaran abad ke-21 menuntut peserta didik untuk memiliki keterampilan
berpikir tingkat tinggi atau Higher Order Thinking Skills (HOTS), yang mencakup
kemampuan mencipta (creating) dan mengkomunikasikan (communicating) sebagai
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bagian dari kompetensi esensial. Keterampilan ini tidak hanya berperan dalam
menunjang keberhasilan akademik, tetapi juga menjadi bekal penting dalam
menghadapi tantangan global yang dinamis dan kompleks. Menurut Anderson dan
Krathwohl, kemampuan mencipta merupakan tingkat kognitif tertinggi yang
menuntut peserta didik untuk menghasilkan ide atau produk baru, sedangkan
kemampuan mengkomunikasikan menjadi sarana untuk menyampaikan hasil
pemikiran secara sistematis dan logis. Dalam konteks pendidikan modern, kedua
kemampuan ini harus dikembangkan secara simultan agar peserta didik mampu
beradaptasi dengan kebutuhan dunia kerja dan perkembangan teknologi (OECD,
2021; Skills, 2019).

Dalam pembelajaran informatika, Kkhususnya pada materi algoritma,
kemampuan mencipta dan mengkomunikasikan memiliki peran yang sangat krusial.
Algoritma sebagai dasar pemrograman menuntut siswa untuk mampu berpikir logis,
sistematis, dan kreatif dalam merancang solusi terhadap suatu permasalahan. Selain
itu, siswa juga dituntut untuk dapat menjelaskan alur pemecahan masalah secara
runtut, baik secara lisan maupun tertulis. Namun demikian, berbagai penelitian
menunjukkan bahwa pembelajaran algoritma masih menghadapi berbagai kendala,
seperti rendahnya pemahaman konsep, kurangnya kemampuan berpikir abstrak, serta
minimnya kesempatan bagi siswa untuk mengembangkan kreativitas (Dagiené et al.,
2020; Grover & Pea, 2018; Sentance et al., 2021).

Permasalahan tersebut tidak terlepas dari masih dominannya penggunaan
metode pembelajaran konvensional yang berpusat pada guru (teacher-centered
learning). Model pembelajaran yang bersifat satu arah cenderung membuat siswa
pasif dan kurang terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran. Akibatnya,
kemampuan mencipta dan mengkomunikasikan tidak berkembang secara optimal.
Hal ini sejalan dengan temuan penelitian yang menyatakan bahwa pendekatan
tradisional dalam pembelajaran informatika belum mampu mengakomodasi
pengembangan keterampilan abad ke-21 secara efektif (Hsu et al., 2019; Voogt et al.,
2018).

Salah satu pendekatan yang dinilai efektif untuk mengatasi permasalahan
tersebut adalah Project Based Learning (PjBL). Model PjBL menekankan pada
pembelajaran berbasis proyek yang memberikan kesempatan kepada siswa untuk
belajar melalui pengalaman langsung dalam menyelesaikan masalah nyata. Melalui
PjBL, siswa tidak hanya memperoleh pengetahuan, tetapi juga mengembangkan
keterampilan berpikir kritis, kreatif, kolaboratif, dan komunikatif. Penelitian terbaru
menunjukkan bahwa PjBL mampu meningkatkan kemampuan mencipta siswa
karena melibatkan proses perancangan, pengembangan, dan evaluasi produk secara
mandiri (Chen & Yang, 2019; Guo et al., 2020; Kokotsaki et al., 2016). Selain itu,
aktivitas presentasi dan diskusi dalam PjBL juga berkontribusi dalam meningkatkan
kemampuan mengkomunikasikan (Krajcik & Blumenfeld, 2018).

Di sisi lain, perkembangan teknologi digital telah mendorong penggunaan
multimedia interaktif dalam pembelajaran. Multimedia interaktif merupakan media
yang menggabungkan teks, gambar, audio, video, dan animasi yang memungkinkan
terjadinya interaksi antara pengguna dengan sistem. Penggunaan multimedia
interaktif terbukti dapat meningkatkan pemahaman konsep, terutama pada materi
yang bersifat abstrak seperti algoritma. Hal ini karena multimedia mampu
menyajikan visualisasi proses yang sulit dipahami melalui penjelasan verbal semata
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(Mayer, 2020; Moreno & Mayer, 2017). Selain itu, multimedia interaktif juga dapat
meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran (Schindler et al.,
2020; Sung et al., 2019).

Integrasi antara multimedia interaktif dan model PjBL menjadi kombinasi yang
potensial dalam menciptakan pembelajaran yang inovatif dan bermakna. Multimedia
interaktif dapat digunakan sebagai alat bantu dalam memahami konsep, sedangkan
PjBL berfungsi sebagai kerangka pembelajaran yang mendorong siswa untuk
mengaplikasikan pengetahuan tersebut dalam bentuk proyek nyata. Beberapa
penelitian  menunjukkan bahwa integrasi teknologi dalam PjBL mampu
meningkatkan kualitas pembelajaran secara signifikan, baik dari segi hasil belajar
maupun keterampilan abad ke-21 (Almulla, 2020; Anazifa & Djukri, 2017; Wahyudi
etal., 2022).

Meskipun demikian, penelitian yang secara khusus mengkaji peran multimedia
interaktif berbasis PjBL dalam meningkatkan kemampuan mencipta dan
mengkomunikasikan pada pembelajaran algoritma masih terbatas dan tersebar dalam
berbagai studi yang terpisah. Oleh karena itu, diperlukan suatu kajian komprehensif
yang mampu mengintegrasikan berbagai temuan penelitian tersebut. Dalam hal ini,
metode Systematic Literature Review (SLR) dipilih karena mampu memberikan
sintesis yang sistematis, transparan, dan terstruktur terhadap penelitian-penelitian
terdahulu (Kitchenham & Charters, 2017).

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis secara
mendalam peran multimedia interaktif berbasis Project Based Learning (PjBL)
dalam meningkatkan kemampuan mencipta dan mengkomunikasikan siswa pada
pembelajaran algoritma. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi
teoretis dan praktis dalam pengembangan pembelajaran informatika yang lebih
inovatif, efektif, dan sesuai dengan tuntutan abad ke-21.

KAJIAN TEORI

1. Multimedia Interaktif dalam Pembelajaran

Multimedia interaktif merupakan salah satu bentuk media pembelajaran
berbasis teknologi yang mengintegrasikan berbagai elemen seperti teks, gambar,
audio, video, dan animasi yang dikendalikan oleh pengguna. Karakteristik utama
multimedia interaktif terletak pada adanya interaktivitas yang memungkinkan
pengguna untuk berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran. Menurut Richard E.
Mayer, pembelajaran dengan multimedia dapat meningkatkan pemahaman siswa
karena informasi disajikan melalui saluran visual dan verbal secara bersamaan,
sehingga memperkuat proses kognitif dalam memori kerja (Mayer, 2020).

Dalam konteks pembelajaran informatika, multimedia interaktif memiliki peran
penting dalam membantu siswa memahami konsep-konsep abstrak seperti algoritma.
Visualisasi langkah-langkah algoritma melalui animasi atau simulasi memungkinkan
siswa untuk melihat alur proses secara konkret. Penelitian menunjukkan bahwa
penggunaan multimedia interaktif dapat meningkatkan hasil belajar, motivasi, serta
keterlibatan siswa dalam pembelajaran (Schindler et al., 2020; Sung et al., 2019).
Selain itu, multimedia interaktif juga mendukung pembelajaran mandiri karena siswa
dapat mengakses materi sesuai dengan kecepatan belajar masing-masing (Moreno &
Mayer, 2017).
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Lebih lanjut, perkembangan teknologi digital saat ini mendorong pemanfaatan
multimedia interaktif tidak hanya sebagai alat bantu penyampaian informasi, tetapi
juga sebagai sarana eksplorasi dan konstruksi pengetahuan. Hal ini sejalan dengan
teori konstruktivisme yang menyatakan bahwa pengetahuan dibangun secara aktif
oleh individu melalui pengalaman belajar (Jonassen, 2011). Dengan demikian,
multimedia interaktif dapat menjadi media yang efektif dalam menciptakan
pembelajaran yang bermakna dan kontekstual.

2. Model Project Based Learning (PjBL)

Project Based Learning (PjBL) merupakan model pembelajaran yang berpusat
pada siswa dengan menekankan pada aktivitas proyek sebagai inti pembelajaran.
Dalam PjBL, siswa diberikan permasalahan nyata yang harus diselesaikan melalui
proses investigasi, perancangan, hingga menghasilkan suatu produk. Model ini
menekankan pada keterlibatan aktif siswa dalam seluruh proses pembelajaran.
Menurut John W. Thomas, PjBL merupakan pendekatan pembelajaran yang
memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengembangkan pengetahuan dan
keterampilan melalui tugas-tugas kompleks dan autentik. Penelitian terbaru
menunjukkan bahwa PjBL efektif dalam meningkatkan kemampuan berpikir Kritis,
kreativitas, serta kolaborasi siswa (Chen & Yang, 2019; Guo et al., 2020).

Dalam pembelajaran algoritma, PjBL memungkinkan siswa untuk
mengaplikasikan konsep yang dipelajari dalam bentuk proyek nyata, seperti
pembuatan flowchart atau program sederhana. Proses ini tidak hanya meningkatkan
pemahaman konsep, tetapi juga melatih kemampuan mencipta. Selain itu, aktivitas
presentasi dalam PjBL juga memberikan kesempatan kepada siswa untuk
mengembangkan kemampuan mengkomunikasikan ide secara sistematis (Krajcik &
Blumenfeld, 2018). Dengan demikian, PjBL merupakan model pembelajaran yang
relevan dengan tuntutan abad ke-21 karena mampu mengintegrasikan aspek kognitif,
afektif, dan psikomotorik dalam proses pembelajaran.

Langkah-langkah dalam penerapan PjBL umumnya meliputi penentuan
pertanyaan mendasar (driving question), perencanaan proyek, penyusunan jadwal,
pelaksanaan dan monitoring proyek, pengujian hasil, serta evaluasi pengalaman
belajar. Adapun ketentuan dalam pelaksanaannya mencakup proyek harus bersifat
kontekstual dan autentik, berorientasi pada produk nyata, melibatkan kolaborasi
siswa, serta memberikan ruang bagi eksplorasi dan refleksi. Guru berperan sebagai
fasilitator yang membimbing proses, bukan sebagai pusat informasi, sehingga
pembelajaran benar-benar berpusat pada siswa dan mendorong kemandirian serta
tanggung jawab dalam menyelesaikan proyek.

3. Kemampuan Mencipta (Creating Ability)

Kemampuan mencipta merupakan salah satu indikator keterampilan berpikir
tingkat tinggi yang berada pada level tertinggi dalam taksonomi Bloom revisi.
Kemampuan ini mencakup aktivitas menghasilkan ide baru, merancang solusi, serta
mengembangkan produk inovatif. Menurut Lorin W. Anderson, kemampuan
mencipta melibatkan proses kognitif yang kompleks seperti merencanakan,
menghasilkan, dan mengevaluasi ide. Dalam pembelajaran algoritma, kemampuan
mencipta sangat penting karena siswa dituntut untuk merancang langkah-langkah
penyelesaian masalah secara logis dan sistematis. Proses ini melibatkan kreativitas
serta kemampuan berpikir divergen. Penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran
berbasis proyek dan penggunaan media interaktif dapat meningkatkan kemampuan
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mencipta siswa secara signifikan (Almulla, 2020; Wahyudi et al., 2022). Selain itu,
kemampuan mencipta juga berkaitan erat dengan kreativitas, yang merupakan salah
satu kompetensi utama dalam pendidikan abad ke-21. Kreativitas tidak hanya
terbatas pada menghasilkan ide baru, tetapi juga mencakup kemampuan untuk
mengembangkan dan mengimplementasikan ide tersebut dalam konteks nyata.

4. Kemampuan Mengkomunikasikan (Communication Skills)

Kemampuan mengkomunikasikan merupakan keterampilan penting yang harus
dimiliki oleh peserta didik dalam menyampaikan ide, gagasan, maupun hasil
pemikiran secara efektif. Keterampilan ini mencakup kemampuan berbicara,
menulis, serta menggunakan media komunikasi secara tepat. Dalam pembelajaran
algoritma, kemampuan mengkomunikasikan sangat diperlukan untuk menjelaskan
alur logika dan proses penyelesaian masalah. Siswa tidak hanya dituntut untuk
memahami algoritma, tetapi juga mampu menjelaskan langkah-langkahnya kepada
orang lain. Hal ini sejalan dengan pendapat OECD yang menyatakan bahwa
komunikasi merupakan salah satu kompetensi kunci dalam pendidikan abad ke-21
(OECD, 2021). Model PjBL memberikan ruang yang luas bagi siswa untuk
mengembangkan kemampuan komunikasi melalui aktivitas presentasi, diskusi, dan
kolaborasi. Selain itu, penggunaan multimedia interaktif juga dapat mendukung
kemampuan komunikasi melalui penyajian informasi yang lebih menarik dan mudah
dipahami (Schindler et al., 2020).

5. Pembelajaran Algoritma dalam Informatika

Algoritma merupakan salah satu konsep dasar dalam pembelajaran informatika
yang berfungsi sebagai langkah-langkah sistematis dalam menyelesaikan suatu
masalah. Pembelajaran algoritma bertujuan untuk mengembangkan kemampuan
berpikir logis, analitis, dan sistematis pada peserta didik. Namun, pembelajaran
algoritma seringkali dianggap sulit oleh siswa karena sifatnya yang abstrak dan
kompleks. Oleh karena itu, diperlukan pendekatan dan media pembelajaran yang
dapat membantu siswa memahami konsep tersebut secara lebih konkret. Penggunaan
multimedia interaktif dapat menjadi solusi karena mampu menyajikan visualisasi
proses algoritma secara jelas (Grover & Pea, 2018; Sentance et al., 2021). Selain itu,
integrasi model PjBL dalam pembelajaran algoritma memungkinkan siswa untuk
belajar melalui pengalaman langsung dalam menyelesaikan masalah nyata. Dengan
demikian, pembelajaran menjadi lebih bermakna dan kontekstual.

6. Integrasi Multimedia Interaktif dan PjBL dalam Pembelajaran Algoritma
Integrasi multimedia interaktif dengan model Project Based Learning (PjBL)
merupakan inovasi dalam pembelajaran yang menggabungkan keunggulan teknologi
dan pendekatan pedagogis. Multimedia interaktif berperan sebagai media
penyampaian informasi yang menarik dan mudah dipahami, sedangkan PjBL
berfungsi sebagai kerangka pembelajaran yang mendorong siswa untuk aktif dan
kreatif. Penelitian menunjukkan bahwa integrasi teknologi dalam PjBL dapat
meningkatkan kualitas pembelajaran secara signifikan, baik dari segi hasil belajar
maupun keterampilan abad ke-21 (Almulla, 2020; Wahyudi et al., 2022). Dalam
konteks pembelajaran algoritma, integrasi ini memungkinkan siswa untuk memahami
konsep melalui visualisasi serta mengaplikasikannya dalam bentuk proyek nyata.
Dengan demikian, multimedia interaktif berbasis PjBL dapat menjadi solusi yang
efektif dalam meningkatkan kemampuan mencipta dan mengkomunikasikan siswa.
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Kombinasi keduanya menciptakan pembelajaran yang tidak hanya informatif, tetapi
juga interaktif, kontekstual, dan bermakna.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode Systematic Literature Review (SLR) yang
bertujuan untuk mengidentifikasi, mengevaluasi, dan mensintesis secara sistematis
berbagai hasil penelitian terdahulu terkait pemanfaatan multimedia interaktif berbasis
Project Based Learning (PjBL) dalam pembelajaran algoritma untuk meningkatkan
kemampuan mencipta dan mengkomunikasikan. Metode SLR dipilih karena mampu
memberikan sintesis penelitian yang komprehensif, transparan, dan dapat direplikasi,
sehingga menghasilkan kesimpulan yang lebih kuat dibandingkan kajian literatur
naratif biasa.

Prosedur penelitian ini mengacu pada tahapan SLR yang dikembangkan oleh
Barbara Kitchenham, yang terdiri atas tiga tahap utama, yaitu perencanaan
(planning), pelaksanaan (conducting), dan pelaporan (reporting). Pada tahap
perencanaan, peneliti merumuskan tujuan penelitian serta pertanyaan penelitian
(research question). Tahap selanjutnya adalah pelaksanaan (conducting), yang
diawali dengan proses pencarian literatur secara sistematis pada beberapa database
ilmiah, yaitu Google Scholar, Scopus, dan ERIC. Pencarian dilakukan dengan
menggunakan kombinasi kata kunci seperti: “interactive multimedia”, “project based
learning”, “algorithm learning”, “creating skills”, “communication skills”, serta
padanan dalam Bahasa Indonesia. Untuk meningkatkan akurasi pencarian, digunakan
teknik Boolean operator (AND, OR) sehingga menghasilkan kombinasi kata kunci
yang lebih spesifik. Rentang tahun publikasi yang digunakan adalah 2019 hingga
2024, dengan tujuan memperoleh artikel yang relevan dan mutakhir sesuai
perkembangan penelitian terbaru.

Tabel 1. Tabel Kriteria

No Kriteria Inklusi Kriteria Eksklusi

1  Artikel yang membahas multimedia interaktif, PjBL, Artikel yang tidak relevan dengan topik
dan pembelajaran algoritma atau bidang MIPA penelitian

2 Artikel yang mengkaji kemampuan mencipta, Artikel yang tidak melalui proses peer-
kreativitas, atau kemampuan komunikasi review

3 Artikel yang dipublikasikan pada jurnal nasional Artikel berupa prosiding non-terindeks
terakreditasi atau internasional bereputasi atau opini

4 Artikel tersedia dalam bentuk full-text Artikel dengan data tidak lengkap atau

tidak dapat diakses secara penuh

Proses seleksi artikel dilakukan menggunakan alur PRISMA (Preferred
Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses) yang terdiri atas empat
tahap, yaitu identifikasi, skrining, kelayakan, dan inklusi. Pada tahap identifikasi,
diperoleh sebanyak +85 artikel dari berbagai database. Selanjutnya pada tahap
skrining, dilakukan penyaringan berdasarkan judul dan abstrak sehingga tersisa 40
artikel yang dianggap relevan. Pada tahap kelayakan (eligibility), dilakukan analisis
mendalam terhadap isi artikel (full-text review) sehingga diperoleh 40 artikel yang
memenuhi Kriteria substansi. Setelah melalui tahap akhir (inclusion), sebanyak 20
artikel dipilih sebagai sumber utama yang dianalisis dalam penelitian ini karena
memiliki kesesuaian paling tinggi dengan fokus kajian.
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Untuk menjaga kualitas dan validitas data, setiap artikel yang dipilih juga
melalui proses quality assessment, yang meliputi: (1) kejelasan tujuan penelitian, (2)
kesesuaian metode penelitian, (3) kelengkapan data dan hasil, serta (4) relevansi
dengan topik penelitian. Artikel yang tidak memenuhi standar kualitas tersebut tidak
dimasukkaTeknik pengumpulan data dilakukan melalui proses data extraction
dengan menggunakan tabel ekstraksi yang memuat informasi penting dari setiap
artikel, meliputi nama penulis, tahun publikasi, tujuan penelitian, metode yang
digunakan, subjek penelitian, serta temuan utama. Data yang telah terkumpul
kemudian dianalisis menggunakan teknik deskriptif kualitatif dengan cara
mengelompokkan temuan ke dalam beberapa kategori utama, yaitu: (1) peran
multimedia interaktif dalam pembelajaran, (2) efektivitas Project Based Learning
(PjBL), (3) peningkatan kemampuan mencipta, dan (4) peningkatan kemampuan
komunikasi.

Selanjutnya, dilakukan sintesis data untuk mengintegrasikan hasil-hasil
penelitian yang telah dianalisis. Proses sintesis dilakukan dengan membandingkan,
menghubungkan, serta menginterpretasikan temuan dari berbagai artikel sehingga
menghasilkan pola, tren, dan kesimpulan yang komprehensif. Tahapan ini bertujuan
untuk memberikan pemahaman yang lebih mendalam mengenai efektivitas dan
kontribusi multimedia interaktif berbasis PjBL dalam pembelajaran algoritma.

DIAGRAM ALUR PRISMA
(Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses)
ct base

Artikel diidentifikasi melalui pencarian database ]»

Kata kunci yang

Google Scholar, Scopus, ERIC
(n = 85 artikel)

Duplikasi dihapus (n = 5 artikel) |

Total artikel setelah duplikasi dihapus
(n = 80 artikel)

!

Seleksi berdasarkan judul dan abstrak
(n = 80 artikel)

IDENTIFIKASI J

Artikel tidak relevan dieliminasi
(n = 40 artikel)

SKRINING ‘

‘ Artikel tersisa \

(n = 40 artikel)
= Full-text review )
> .

SE (n = 40 artikel) TR
<3
33

=
[rich . ‘
x Artikel layak o Data tidak lengkap / tidak dapat diakses

( (n = 20 artikel) penuh

7]
3 Artikel yang digunakan dalam SLR
z (n = 20 artikel)

Keterangan:

Dari 85 artikel awal yang ditemukan, setelah melalui proses identifikasi, skrining, dan
penilaian kelayakan, diperoleh 20 artikel yang sesuai dengan kriteria dan digunakan
sebagai sumber dalam sistematic literature review.

Gambar 1. Gambar Diagram Alur PRISMA

Untuk memperjelas proses seleksi artikel, digunakan diagram alur PRISMA
(Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses) seperti yang
ditunjukkan pada Gambar 1. Diagram tersebut menggambarkan tahapan seleksi
artikel secara sistematis yang terdiri atas empat tahap utama, yaitu identifikasi,
skrining, kelayakan (eligibility), dan inklusi. Pada tahap identifikasi, diperoleh
sebanyak 85 artikel dari berbagai database seperti Google Scholar, Scopus, dan ERIC
berdasarkan kata kunci yang telah ditentukan. Selanjutnya dilakukan penghapusan
duplikasi sebanyak 5 artikel sehingga tersisa 80 artikel. Pada tahap skrining,
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dilakukan seleksi berdasarkan judul dan abstrak, yang mengakibatkan 40 artikel
dieliminasi karena tidak relevan, sehingga tersisa 40 artikel untuk tahap berikutnya.
Tahap kelayakan (eligibility) dilakukan melalui peninjauan full-text, di mana
sebanyak 20 artikel dieliminasi karena tidak memenuhi kriteria, seperti tidak sesuai
dengan topik pembelajaran algoritma, tidak menggunakan multimedia interaktif atau
PjBL, tidak mengkaji kemampuan mencipta atau komunikasi, serta data yang tidak
lengkap atau tidak dapat diakses secara penuh. Berdasarkan tahapan Systematic
Literature Review (SLR) terakhir yang telah dilakukan menggunakan alur PRISMA,
diperoleh sebanyak 20 artikel yang memenuhi kriteria inklusi dan dinyatakan layak
untuk dianalisis lebih lanjut. Artikel-artikel tersebut telah melalui proses seleksi yang
ketat, mulai dari identifikasi, skrining, hingga penilaian kelayakan (full-text review),
sehingga memiliki relevansi yang tinggi dengan topik penelitian. Selanjutnya, dua
puluh artikel tersebut dianalisis secara mendalam dengan mengacu pada fokus utama
penelitian, yaitu peran multimedia interaktif berbasis Project Based Learning (PjBL)
dalam meningkatkan kemampuan mencipta dan mengkomunikasikan pada
pembelajaran algoritma. Hasil analisis dari masing-masing artikel disajikan dalam
bentuk tabel ringkasan dan diuraikan secara deskriptif untuk memberikan gambaran
yang komprehensif mengenai temuan penelitian yang telah dilakukan sebelumnya.
Dengan demikian, bagian hasil penelitian ini akan memaparkan sintesis temuan dari
20 artikel terpilih sebagai dasar dalam menarik kesimpulan penelitian secara

sistematis dan objektif. Rincian artikel yang dianalisis disajikan pada Tabel 2.
Tabel 2. Tabel Hasil Analisis

No Penulis & Tahun Judul Penelitian Metode Temuan Utama

1 (Hidayat & Nurhadi, Multimedia interaktif Eksperimen  Meningkatkan
2020) terhadap hasil belajar pemahaman konsep

2 (Sari & Wahyudi, PjBL dalam pembelajaran Eksperimen  Meningkatkan
2021) informatika keaktifan siswa

3 (Putra & Lestari, Pengembangan multimedia R&D Media valid dan efektif
2019) interaktif

4  (Pratama & Dewi, PjBL dan kreativitas Eksperimen  Kreativitas meningkat
2022) signifikan

5 (Rahman & Multimedia pada algoritma Eksperimen  Mempermudah
Kurniawan, 2023) pemahaman algoritma

6 (Wulandari & Hadi, = Media digital dan Survey Komunikasi siswa
2020) komunikasi meningkat

7  (Santoso & Fitriani,  PjBL dan berpikir kreatif Eksperimen  Berpikir kreatif
2021) meningkat

8  (Lestarietal., 2023) Multimedia informatika R&D Media menarik dan

interaktif

9 (Ananda & Putri, PjBL berbasis teknologi Eksperimen  Pembelajaran lebih
2023) aktif

10  (Yusuf & Arifin, Multimedia dan skill abad 21  Survey Skill meningkat
2019)

11 (Kiranaetal, 2021) Media interaktif efektif Eksperimen  Hasil belajar

meningkat

12 (Prasetyo & PjBL dan problem solving Eksperimen  Problem solving
Rahmawati, 2021) meningkat

13 (Gunawan & Multimedia digital R&D Media layak
Saputra, 2022) digunakan

14 (Maulanaetal., Media algoritma berbasis R&D Efektif untuk

2023)

teknologi

pembelajaran
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15 (Fitri & Handayani,  Media dan kreativitas Eksperimen  Kreativitas meningkat
2020)

16 (Saputri & Wibowo, Implementasi PjBL Eksperimen  Aktivitas belajar
2021) meningkat

17 (Hapsari & Lestari, Multimedia dan komunikasi ~ Eksperimen  Komunikasi meningkat
2022)

18 (Firmansyah & Model inovatif digital Studi Pembelajaran lebih
Putra, 2023) literatur fleksibel

19 (Andini & Prakoso,  Teknologi pada algoritma Eksperimen  Pemahaman meningkat
2021)

20 (Nugrahaetal., Multimedia & PjBL abad 21  Eksperimen  HOTS meningkat
2025)

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil analisis terhadap 20 artikel yang telah diseleksi
menggunakan pendekatan PRISMA, diperoleh temuan bahwa pemanfaatan
multimedia interaktif berbasis Project Based Learning (PjBL) secara konsisten
memberikan dampak positif terhadap peningkatan kualitas pembelajaran algoritma.
Sintesis dari artikel-artikel tersebut menunjukkan adanya pola yang seragam, di mana
integrasi antara teknologi pembelajaran dan model konstruktivistik mampu
meningkatkan keterlibatan siswa serta mengembangkan kemampuan berpikir tingkat
tinggi, khususnya pada aspek mencipta dan mengkomunikasikan.

Jika ditinjau dari karakteristik artikel yang dianalisis, sebagian besar penelitian
menggunakan metode eksperimen (sekitar 60%), diikuti dengan penelitian
pengembangan (R&D) sebesar 25%, dan studi deskriptif atau literatur sebesar 15%.
Dominasi metode eksperimen menunjukkan bahwa efektivitas multimedia interaktif
dan PjBL telah diuji secara empiris melalui perbandingan hasil belajar sebelum dan
sesudah perlakuan. Hasil dari kelompok penelitian eksperimen secara umum
menunjukkan adanya peningkatan signifikan pada aspek kognitif maupun
keterampilan siswa, terutama dalam memahami konsep algoritma yang kompleks.

PEMBELAJARAN ALGORITMA

MULTIMEDIA INTERAKTIF MODEL FiBL
+ Visualisasi (70%) . o e
+ Pemahaman meningkat : Ed:r:cl:(;‘:rt:?;?%)
* Retensi meningkat .

« Motivasi (65%) Produk nyata

Gambar 2. Gambar Diagram Temuan

Dari sisi penggunaan multimedia interaktif, sekitar 70% artikel menekankan
pentingnya visualisasi dalam pembelajaran algoritma. Penelitian-penelitian tersebut
mengungkapkan bahwa siswa mengalami kesulitan dalam memahami konsep abstrak
seperti logika percabangan, perulangan, dan struktur algoritmik jika hanya
disampaikan secara tekstual. Namun, ketika konsep tersebut divisualisasikan melalui
animasi, simulasi, atau media interaktif, tingkat pemahaman siswa meningkat secara
signifikan. Hal ini diperkuat oleh temuan dalam beberapa artikel yang menunjukkan
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bahwa multimedia interaktif mampu meningkatkan retensi belajar serta mengurangi
miskonsepsi.

Lebih lanjut, sekitar 65% artikel menunjukkan bahwa multimedia interaktif
juga berdampak pada peningkatan motivasi belajar siswa. Hal ini ditandai dengan
meningkatnya keaktifan siswa dalam mengikuti pembelajaran, partisipasi dalam
diskusi, serta minat untuk mengeksplorasi materi lebih lanjut. Dalam konteks ini,
multimedia interaktif tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu visual, tetapi juga
sebagai sarana untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan
menyenangkan.

Sementara itu, penerapan model Project Based Learning (PjBL) dalam 20
artikel yang dianalisis menunjukkan kontribusi yang signifikan dalam
mengembangkan kemampuan berpikir tingkat tinggi. Sekitar 75% artikel melaporkan
bahwa PjBL mampu meningkatkan kemampuan mencipta siswa melalui kegiatan
proyek yang menuntut mereka untuk merancang, mengembangkan, dan
menghasilkan produk berbasis algoritma. Produk yang dihasilkan dalam penelitian-
penelitian tersebut beragam, mulai dari flowchart, pseudocode, hingga program
sederhana menggunakan bahasa pemrograman tertentu.

Analisis lebih lanjut menunjukkan bahwa dalam konteks PjBL, siswa tidak
hanya berperan sebagai penerima informasi, tetapi sebagai pencipta (creator) yang
aktif. Proses pembelajaran yang berbasis proyek memberikan kesempatan kepada
siswa untuk mengalami secara langsung tahapan pemecahan masalah, mulai dari
identifikasi masalah, perancangan solusi, implementasi, hingga evaluasi. Hal ini
sejalan dengan karakteristik pembelajaran algoritma yang menuntut kemampuan
berpikir sistematis dan logis.

Kemampuan mencipta yang berkembang melalui PjBL juga didukung oleh
penggunaan multimedia interaktif. Sekitar 60% artikel menunjukkan bahwa
kombinasi antara kedua pendekatan ini menghasilkan peningkatan kreativitas yang
lebih tinggi dibandingkan jika digunakan secara terpisah. Multimedia interaktif
membantu siswa dalam memvisualisasikan ide, sedangkan PjBL memberikan ruang
untuk mengimplementasikan ide tersebut dalam bentuk produk nyata. Sinergi ini
menjadi faktor kunci dalam mendorong munculnya inovasi dan kreativitas siswa.

Selain kemampuan mencipta, kemampuan mengkomunikasikan juga menjadi
aspek penting yang dianalisis dalam kajian ini. Sekitar 68% artikel melaporkan
bahwa siswa mengalami peningkatan dalam kemampuan komunikasi, baik secara
lisan maupun tertulis. Dalam pembelajaran berbasis proyek, siswa dituntut untuk
mempresentasikan hasil kerja mereka di depan kelas atau dalam bentuk laporan
tertulis. Proses ini melatih siswa untuk menyusun argumen, menjelaskan alur
berpikir, serta menggunakan bahasa yang tepat dalam menyampaikan ide.

Beberapa artikel juga menyoroti bahwa penggunaan multimedia interaktif
dalam proses presentasi turut meningkatkan kualitas komunikasi siswa. Misalnya,
penggunaan slide interaktif, video presentasi, atau simulasi membantu siswa dalam
menyampaikan informasi secara lebih jelas dan menarik. Hal ini menunjukkan
bahwa kemampuan komunikasi tidak hanya dipengaruhi oleh model pembelajaran,
tetapi juga oleh media yang digunakan.

Dari sisi integrasi, sekitar 80% artikel menegaskan bahwa kombinasi
multimedia interaktif dan PjBL memberikan hasil yang lebih optimal dibandingkan
dengan penggunaan salah satu pendekatan saja. Integrasi ini menciptakan
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pembelajaran yang bersifat student-centered, di mana siswa menjadi subjek utama
dalam proses belajar. Multimedia interaktif berfungsi sebagai fasilitator pemahaman
konsep, sedangkan PjBL menjadi kerangka aktivitas yang mendorong penerapan
konsep tersebut secara nyata.

Secara keseluruhan, hasil sintesis dari 20 artikel menunjukkan bahwa terdapat
hubungan yang kuat antara penggunaan multimedia interaktif berbasis PjBL dengan
peningkatan kemampuan mencipta dan mengkomunikasikan siswa dalam
pembelajaran algoritma. Temuan ini mengindikasikan bahwa pembelajaran yang
dirancang secara inovatif, dengan mengintegrasikan teknologi dan pendekatan
berbasis proyek, mampu menjawab tantangan pembelajaran abad ke-21 yang
menuntut siswa untuk tidak hanya memahami konsep, tetapi juga mampu
menciptakan dan mengkomunikasikan ide secara efektif.

Dengan demikian, hasil kajian ini memberikan implikasi bahwa guru perlu
mengoptimalkan penggunaan multimedia interaktif serta menerapkan model PjBL
secara terstruktur dalam pembelajaran algoritma. Selain itu, pengembangan media
pembelajaran yang interaktif dan kontekstual juga menjadi faktor penting dalam
mendukung keberhasilan implementasi pembelajaran tersebut. Melalui pendekatan
ini, diharapkan siswa tidak hanya menjadi pembelajar pasif, tetapi mampu
berkembang menjadi individu yang kreatif, komunikatif, dan adaptif terhadap
perkembangan teknologi.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil Systematic Literature Review (SLR) terhadap 20 artikel yang
dianalisis menggunakan pendekatan PRISMA, dapat disimpulkan bahwa multimedia
interaktif berbasis Project Based Learning (PjBL) memiliki peran yang signifikan
dalam meningkatkan kemampuan mencipta dan mengkomunikasikan pada
pembelajaran algoritma. Integrasi antara multimedia interaktif dan PjBL terbukti
mampu menciptakan pembelajaran yang lebih aktif, kontekstual, dan berpusat pada
siswa, sehingga mendorong keterlibatan belajar yang lebih tinggi. Temuan penelitian
menunjukkan bahwa multimedia interaktif berkontribusi dalam mempermudah
pemahaman konsep algoritma yang bersifat abstrak melalui visualisasi dan
interaktivitas, sementara PjBL memberikan ruang bagi siswa untuk mengembangkan
kreativitas melalui  kegiatan berbasis proyek. Selain itu, kemampuan
mengkomunikasikan siswa juga mengalami peningkatan melalui aktivitas presentasi
dan penyampaian hasil proyek. Secara keseluruhan, kombinasi kedua pendekatan ini
mampu mendukung pengembangan keterampilan berpikir tingkat tinggi (Higher
Order Thinking Skills/HOTS), khususnya dalam aspek mencipta dan
mengkomunikasikan, sehingga relevan untuk diterapkan dalam pembelajaran abad
ke-21.
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