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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis efektivitas multimedia interaktif 

berbasis Case Based Learning (CBL) dalam meningkatkan kemampuan analisis dan 

penyusunan menu gizi seimbang siswa sekolah dasar. Penelitian menggunakan metode 

Systematic Literature Review (SLR) dengan mengacu pada tahapan perencanaan, 

pelaksanaan, dan pelaporan. Sumber data diperoleh dari database Google Scholar, Scopus, 

dan ERIC dengan rentang tahun 2016–2025. Hasil penelusuran awal diperoleh 320 artikel, 

kemudian melalui proses seleksi berdasarkan kriteria inklusi dan eksklusi diperoleh 22 

artikel yang dianalisis. Teknik analisis data menggunakan analisis deskriptif kualitatif 

dengan cara mengelompokkan dan mensintesis temuan penelitian. Hasil kajian menunjukkan 

bahwa multimedia interaktif efektif dalam meningkatkan motivasi belajar, keterlibatan, dan 

pemahaman konsep siswa. Sementara itu, Case Based Learning terbukti mampu 

meningkatkan kemampuan analisis dan pemecahan masalah siswa. Integrasi kedua 

pendekatan tersebut memberikan hasil yang lebih optimal dalam menciptakan pembelajaran 

yang aktif, kontekstual, dan bermakna. Dalam konteks pembelajaran gizi, pendekatan ini 

juga membantu siswa memahami konsep gizi seimbang serta menyusun menu makanan 

secara aplikatif. Dengan demikian, multimedia interaktif berbasis CBL dapat menjadi 

inovasi pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan kemampuan analisis siswa sekolah 

dasar. 

Kata Kunci: multimedia interaktif; case based learning; kemampuan analisis; gizi 

seimbang; sekolah dasar. 

Abstract: This study aims to analyze the effectiveness of interactive multimedia based on 

Case-Based Learning (CBL) in improving analytical skills and the ability to design balanced 

nutrition menus among elementary school students. This study employed a Systematic 

Literature Review (SLR) method following the stages of planning, conducting, and 

reporting. Data were collected from Google Scholar, Scopus, and ERIC databases within the 

publication period of 2016–2025. The initial search identified 320 articles, and after applying 

inclusion and exclusion criteria, 22 relevant articles were selected for analysis. Data analysis 

was conducted using qualitative descriptive techniques by categorizing and synthesizing 

research findings. The results indicate that interactive multimedia effectively enhances 

students’ motivation, engagement, and conceptual understanding. Meanwhile, Case-Based 

Learning significantly improves students’ analytical and problem-solving skills. The 

integration of these two approaches produces more optimal outcomes in creating active, 

contextual, and meaningful learning experiences. In the context of nutrition education, this 

approach also helps students understand balanced nutrition concepts and develop practical 

menu planning skills. Therefore, interactive multimedia based on CBL can serve as an 

effective instructional innovation to enhance analytical skills in elementary school students. 

Keywords: interactive multimedia; case-based learning; analytical skills; balanced nutrition; 

elementary school. 
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PENDAHULUAN 

Pembelajaran abad ke-21 menuntut peserta didik memiliki berbagai 

keterampilan esensial yang dikenal sebagai Higher Order Thinking Skills (HOTS), 

yang meliputi kemampuan berpikir kritis, kreatif, kolaboratif, dan komunikatif. Salah 

satu komponen utama dari HOTS adalah kemampuan analisis, yaitu kemampuan 

untuk mengidentifikasi, menguraikan, serta mengevaluasi informasi guna 

menghasilkan pemahaman yang mendalam terhadap suatu permasalahan (Anderson 

& Krathwohl, 2015; Brookhart, 2018). Kemampuan analisis menjadi sangat penting 

dalam membantu siswa memahami fenomena kehidupan sehari-hari, termasuk dalam 

menentukan pilihan makanan sehat dan menyusun menu gizi seimbang yang sesuai 

dengan kebutuhan tubuh. 

Pada jenjang sekolah dasar, penguatan kemampuan analisis perlu dilakukan 

sejak dini karena fase ini merupakan masa perkembangan kognitif yang krusial. 

Anak usia sekolah dasar berada pada tahap operasional konkret, sehingga 

membutuhkan pendekatan pembelajaran yang mampu mengaitkan konsep abstrak 

dengan pengalaman nyata (Piaget, 1952; Slavin, 2018). Dalam konteks pembelajaran 

gizi, siswa tidak hanya dituntut untuk mengetahui jenis makanan, tetapi juga mampu 

menganalisis kandungan gizi serta menyusun menu seimbang secara mandiri. Hal ini 

sejalan dengan pentingnya pendidikan gizi sejak dini sebagai upaya membentuk 

kebiasaan hidup sehat (Contento, 2016). 

Namun demikian, praktik pembelajaran di sekolah dasar masih cenderung 

didominasi oleh metode konvensional yang berpusat pada guru (teacher-centered). 

Pembelajaran yang bersifat satu arah ini menyebabkan keterlibatan siswa menjadi 

rendah, sehingga kemampuan analisis tidak berkembang secara optimal (Hattie, 

2017; OECD, 2019). Selain itu, materi gizi sering disampaikan secara teoritis tanpa 

dikaitkan dengan konteks kehidupan nyata siswa, sehingga pemahaman yang 

diperoleh menjadi kurang bermakna. Kondisi ini berdampak pada rendahnya 

kemampuan siswa dalam menyusun menu gizi seimbang secara aplikatif. 

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, diperlukan inovasi pembelajaran yang 

mampu menciptakan pengalaman belajar yang aktif, kontekstual, dan bermakna. 

Salah satu inovasi yang dapat diterapkan adalah penggunaan multimedia interaktif. 

Multimedia interaktif merupakan media pembelajaran yang mengintegrasikan 

berbagai elemen seperti teks, gambar, audio, video, dan animasi yang 

memungkinkan interaksi langsung antara pengguna dengan materi (Moreno & 

Mayer, 2017; Munir, 2020). Penggunaan multimedia interaktif terbukti dapat 

meningkatkan perhatian, motivasi, serta pemahaman siswa terhadap materi 

pembelajaran (Schindler, 2017; Zhang, 2018). Selain itu, multimedia interaktif juga 

mampu mengkonkretkan konsep abstrak, sehingga sangat sesuai digunakan pada 

jenjang sekolah dasar. 

Di sisi lain, model pembelajaran Case Based Learning (CBL) merupakan 

pendekatan yang berfokus pada penggunaan kasus nyata sebagai sarana 

pembelajaran. Dalam CBL, siswa dihadapkan pada situasi atau permasalahan 
kontekstual yang menuntut mereka untuk melakukan analisis, pengambilan 

keputusan, dan penyusunan solusi (Herreid, 2018; Thistlethwaite, 2016). Pendekatan 

ini sangat efektif dalam mengembangkan kemampuan berpikir kritis dan analitis 

karena siswa tidak hanya menerima informasi, tetapi juga mengolah dan 

mengaplikasikannya dalam konteks nyata. Dalam pembelajaran gizi, CBL dapat 
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digunakan untuk memberikan kasus terkait pola makan sehari-hari sehingga siswa 

dapat belajar menyusun menu gizi seimbang secara lebih realistis. 

Integrasi antara multimedia interaktif dan Case Based Learning menjadi suatu 

pendekatan yang inovatif dan potensial dalam meningkatkan kualitas pembelajaran. 

Multimedia interaktif dapat digunakan sebagai sarana untuk menyajikan kasus secara 

menarik dan variatif, sementara CBL berperan sebagai strategi untuk 

mengembangkan kemampuan analisis siswa dalam menyelesaikan kasus tersebut. 

Kombinasi ini diyakini mampu menciptakan pembelajaran yang tidak hanya 

menarik, tetapi juga efektif dalam meningkatkan pemahaman konseptual dan 

keterampilan berpikir tingkat tinggi (Saputri & Prasetyo, 2021; S. Wulandari, 2022). 

Sejumlah penelitian menunjukkan bahwa penggunaan multimedia interaktif 

dalam pembelajaran dapat meningkatkan hasil belajar dan keterlibatan siswa secara 

signifikan (Putri, 2020; Rahmawati, 2021). Sementara itu, penerapan Case Based 

Learning juga terbukti mampu meningkatkan kemampuan analisis dan pemecahan 

masalah siswa (Nuryanti et al., 2019; Sari, 2022). Meskipun demikian, kajian yang 

secara khusus mengintegrasikan kedua pendekatan tersebut dalam konteks 

pembelajaran gizi seimbang di sekolah dasar masih terbatas. 

Berdasarkan uraian tersebut, diperlukan suatu kajian yang komprehensif untuk 

menganalisis berbagai temuan penelitian terkait penggunaan multimedia interaktif 

berbasis Case Based Learning dalam meningkatkan kemampuan analisis dan 

penyusunan menu gizi seimbang siswa sekolah dasar. Oleh karena itu, penelitian ini 

menggunakan pendekatan Systematic Literature Review (SLR) untuk 

mengidentifikasi, mengevaluasi, dan mensintesis hasil penelitian yang relevan dalam 

kurun waktu sepuluh tahun terakhir. Hasil kajian ini diharapkan dapat memberikan 

gambaran yang lebih jelas mengenai efektivitas pendekatan tersebut serta menjadi 

dasar bagi pengembangan inovasi pembelajaran di sekolah dasar. 

KAJIAN TEORI 

1. Multimedia Interaktif dalam Pembelajaran 

Multimedia interaktif merupakan media pembelajaran yang mengintegrasikan 

berbagai elemen seperti teks, gambar, audio, video, dan animasi yang 

memungkinkan terjadinya interaksi antara pengguna dan sistem secara aktif. 

Menurut (Moreno & Mayer, 2017), pembelajaran berbasis multimedia dapat 

meningkatkan pemahaman siswa karena memanfaatkan dua saluran utama dalam 

proses kognitif, yaitu visual dan verbal. Hal ini sejalan dengan teori Cognitive 

Theory of Multimedia Learning yang menyatakan bahwa pembelajaran akan lebih 

efektif ketika informasi disajikan melalui kombinasi visual dan audio yang 

terintegrasi. 

Dalam konteks pendidikan dasar, multimedia interaktif memiliki peran penting 

dalam membantu siswa memahami konsep yang bersifat abstrak menjadi lebih 

konkret. (Munir, 2020) menjelaskan bahwa multimedia interaktif mampu 

meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa karena penyajiannya yang menarik 

dan variatif. Selain itu, penggunaan multimedia interaktif juga memberikan 
kesempatan kepada siswa untuk belajar secara mandiri dan sesuai dengan kecepatan 

masing-masing. Penelitian menunjukkan bahwa penggunaan multimedia interaktif 

dapat meningkatkan hasil belajar, keterlibatan, dan retensi siswa secara signifikan 

(Zhang et al., 2018; Schindler et al., 2017). Oleh karena itu, multimedia interaktif 
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menjadi salah satu media yang efektif dalam mendukung pembelajaran abad ke-21, 

khususnya dalam mengembangkan kemampuan berpikir tingkat tinggi. 

2. Model Pembelajaran Case Based Learning (CBL) 

Case Based Learning (CBL) merupakan model pembelajaran yang 

menggunakan kasus nyata sebagai sarana untuk mengembangkan kemampuan 

berpikir kritis dan analitis siswa. Menurut (Herreid, 2018), CBL menempatkan siswa 

sebagai pusat pembelajaran dengan memberikan kesempatan untuk mengeksplorasi, 

menganalisis, dan memecahkan masalah berdasarkan situasi yang realistis. CBL 

memiliki beberapa karakteristik utama, yaitu: (1) penggunaan kasus yang 

kontekstual, (2) pembelajaran berbasis diskusi, (3) keterlibatan aktif siswa, dan (4) 

penekanan pada proses berpikir analitis (Thistlethwaite et al., 2016). Melalui 

pendekatan ini, siswa tidak hanya menerima informasi, tetapi juga dilatih untuk 

mengidentifikasi masalah, mengumpulkan informasi yang relevan, serta menyusun 

solusi secara logis. Dalam pembelajaran di sekolah dasar, CBL dapat diterapkan 

untuk melatih kemampuan analisis sejak dini. Penelitian menunjukkan bahwa 

penerapan CBL mampu meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan pemecahan 

masalah siswa secara signifikan (Sari et al., 2022; Nuryanti et al., 2019). Dengan 

demikian, CBL merupakan model pembelajaran yang relevan untuk mendukung 

pengembangan HOTS. 

3. Kemampuan Analisis Siswa Sekolah Dasar 

Kemampuan analisis merupakan salah satu indikator penting dalam 

keterampilan berpikir tingkat tinggi. (Anderson & Krathwohl, 2015) 

mengklasifikasikan kemampuan analisis sebagai kemampuan untuk memecah 

informasi menjadi bagian-bagian yang lebih kecil serta memahami hubungan antar 

bagian tersebut. Kemampuan ini melibatkan proses kognitif seperti membedakan, 

mengorganisasi, dan mengatribusi. Pada siswa sekolah dasar, kemampuan analisis 

berkembang seiring dengan perkembangan kognitif anak. (Slavin, 2018) menyatakan 

bahwa siswa pada tahap operasional konkret mulai mampu melakukan penalaran 

logis terhadap objek nyata, namun masih membutuhkan bantuan media atau konteks 

yang konkret. Oleh karena itu, pembelajaran yang melibatkan aktivitas eksploratif 

dan kontekstual sangat diperlukan untuk mengembangkan kemampuan analisis 

siswa. Penguatan kemampuan analisis pada siswa sekolah dasar sangat penting 

karena menjadi dasar bagi kemampuan berpikir kritis dan pengambilan keputusan di 

masa depan. Pembelajaran yang melibatkan pemecahan masalah nyata, seperti 

melalui CBL dan multimedia interaktif, terbukti efektif dalam meningkatkan 

kemampuan ini (Brookhart, 2018; Hattie, 2017). 

4. Konsep Gizi Seimbang pada Anak Sekolah Dasar 

Gizi seimbang merupakan susunan makanan sehari-hari yang mengandung zat 

gizi dalam jenis dan jumlah yang sesuai dengan kebutuhan tubuh. Menurut 

(Contento, 2016), pendidikan gizi bertujuan untuk membentuk perilaku makan yang 

sehat melalui peningkatan pengetahuan, sikap, dan keterampilan dalam memilih 

makanan. Pada anak usia sekolah dasar, pemahaman tentang gizi seimbang sangat 
penting untuk mendukung pertumbuhan dan perkembangan yang optimal. Namun, 

pembelajaran gizi seringkali masih bersifat teoritis sehingga siswa kesulitan dalam 

mengaplikasikan konsep tersebut dalam kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu, 

diperlukan pendekatan pembelajaran yang mampu menghubungkan konsep gizi 
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dengan konteks nyata. Melalui pembelajaran berbasis kasus, siswa dapat belajar 

menyusun menu gizi seimbang berdasarkan situasi yang diberikan, seperti kebutuhan 

gizi harian atau kebiasaan makan tertentu. Hal ini memungkinkan siswa untuk 

memahami konsep gizi secara lebih mendalam dan aplikatif. 

5. Integrasi Multimedia Interaktif dan Case Based Learning 

Integrasi multimedia interaktif dengan Case Based Learning merupakan 

inovasi pembelajaran yang menggabungkan keunggulan media dan model 

pembelajaran. Multimedia interaktif berperan sebagai sarana penyajian informasi 

yang menarik, sedangkan CBL berfungsi sebagai strategi untuk mengembangkan 

kemampuan analisis melalui pemecahan masalah. Menurut (Saputri & Prasetyo, 

2021), integrasi multimedia dengan pembelajaran berbasis kasus mampu 

meningkatkan keterlibatan siswa serta memperkuat pemahaman konsep. Selain itu, 

(S. Wulandari, 2022) juga menyatakan bahwa kombinasi ini efektif dalam 

meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan analitis siswa. Dalam konteks 

pembelajaran gizi, multimedia interaktif dapat digunakan untuk menyajikan kasus 

dalam bentuk simulasi atau animasi yang menarik, sehingga siswa lebih mudah 

memahami situasi yang diberikan. Selanjutnya, melalui CBL, siswa dapat 

menganalisis kasus tersebut dan menyusun menu gizi seimbang secara mandiri. 

Dengan demikian, integrasi kedua pendekatan ini dapat menciptakan pembelajaran 

yang aktif, kontekstual, dan bermakna. 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode Systematic Literature Review (SLR), yaitu 

suatu pendekatan penelitian yang dilakukan secara sistematis untuk mengidentifikasi, 

mengevaluasi, dan mensintesis hasil-hasil penelitian yang relevan dengan topik 

tertentu guna memperoleh pemahaman yang komprehensif dan mendalam. 

Pendekatan ini digunakan untuk menganalisis efektivitas multimedia interaktif 

berbasis Case Based Learning dalam meningkatkan kemampuan analisis dan 

penyusunan menu gizi seimbang siswa sekolah dasar. Prosedur penelitian mengacu 

pada tahapan SLR yang meliputi perencanaan (planning), pelaksanaan (conducting), 

dan pelaporan (reporting) sebagaimana dikembangkan oleh Barbara Kitchenham 

(Kitchenham & Charters, 2007). 

 
Gambar 1. Diagram Alur PRISMA 
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Pada tahap perencanaan, peneliti merumuskan fokus kajian dan pertanyaan 

penelitian yang berkaitan dengan peran multimedia interaktif, efektivitas Case Based 

Learning, serta integrasi keduanya dalam meningkatkan kemampuan analisis dan 

penyusunan menu gizi seimbang. Selain itu, disusun protokol penelitian yang 

mencakup strategi pencarian, kriteria seleksi, dan teknik analisis untuk menjaga 

konsistensi dan transparansi penelitian. 

Tahap pelaksanaan dilakukan melalui penelusuran literatur pada database 

Google Scholar, Scopus, dan ERIC dengan menggunakan kata kunci “multimedia 

interaktif”, “case based learning”, “kemampuan analisis”, “gizi seimbang”, dan 

“elementary school” yang dikombinasikan menggunakan operator Boolean (AND, 

OR). Berdasarkan hasil pencarian awal, diperoleh sebanyak 320 artikel. Setelah 

dilakukan penghapusan duplikasi, jumlah artikel menjadi 250 artikel. Selanjutnya 

dilakukan proses penyaringan berdasarkan judul dan abstrak sehingga diperoleh 60 

artikel yang relevan. Pada tahap penilaian kelayakan melalui pembacaan teks 

lengkap, sebanyak 38 artikel dieliminasi karena tidak memenuhi kriteria inklusi, 

sehingga diperoleh 22 artikel yang digunakan dalam analisis akhir. 

Kriteria inklusi dalam penelitian ini meliputi: (1) artikel dipublikasikan dalam 

rentang tahun 2016–2025, (2) berupa artikel jurnal atau prosiding ilmiah yang telah 

melalui proses peer-review, (3) membahas multimedia interaktif dan/atau Case 

Based Learning dalam konteks pembelajaran, (4) berkaitan dengan kemampuan 

analisis, berpikir kritis, atau pembelajaran gizi, serta (5) tersedia dalam bentuk teks 

lengkap. Sementara itu, kriteria eksklusi meliputi artikel yang tidak relevan dengan 

topik penelitian, artikel duplikat, serta artikel yang tidak dapat diakses secara penuh. 

Artikel yang telah lolos seleksi kemudian dianalisis menggunakan teknik 

analisis deskriptif kualitatif dengan cara mengelompokkan, membandingkan, dan 

mensintesis temuan penelitian. Selain itu, dilakukan evaluasi kualitas artikel 

berdasarkan kredibilitas sumber, kejelasan metodologi, serta relevansi hasil 

penelitian. Data yang diperoleh selanjutnya disajikan dalam bentuk narasi deskriptif 

dan didukung oleh tabel sintesis untuk mempermudah interpretasi hasil. Dengan 

demikian, penelitian ini menggunakan 22 artikel terpilih sebagai dasar dalam 

menarik kesimpulan mengenai efektivitas multimedia interaktif berbasis Case Based 

Learning dalam meningkatkan kemampuan analisis dan penyusunan menu gizi 

seimbang siswa sekolah dasar. Sebanyak 22 artikel yang memenuhi kriteria inklusi 

kemudian dianalisis secara mendalam dan disintesis berdasarkan aspek metodologi, 

fokus penelitian, serta hasil temuan.  

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berdasarkan hasil Systematic Literature Review terhadap 22 artikel yang telah 

memenuhi kriteria inklusi, diperoleh gambaran komprehensif mengenai peran 

multimedia interaktif dan model Case Based Learning (CBL) dalam meningkatkan 

kemampuan analisis serta penyusunan menu gizi seimbang siswa sekolah dasar. 

Hasil sintesis menunjukkan adanya pola konsisten yang mengarah pada efektivitas 

kedua pendekatan tersebut, baik secara terpisah maupun terintegrasi. Untuk 
memperjelas temuan, pembahasan dikelompokkan ke dalam beberapa tema utama, 

yaitu: (1) efektivitas multimedia interaktif, (2) efektivitas Case Based Learning, (3) 

integrasi multimedia interaktif dan CBL, (4) implikasi terhadap pembelajaran gizi 
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seimbang, serta (5) analisis tren dan kesenjangan penelitian. Berikut 22 artikel hasil 

dari sintesis beberapa artikel lainnya: 

Tabel 1. Hasil Sintesis Artikel 
No Penulis & 

Tahun 

Metode Fokus/Variabel Hasil Penelitian 

1 (Putri, 2020) Eksperimen Multimedia interaktif, 

hasil belajar 

Meningkatkan hasil 

belajar dan motivasi siswa 

SD 

2 (Rahmawati, 

2021) 

Quasi 

eksperimen 

Media interaktif, motivasi Media interaktif 

meningkatkan keterlibatan 

siswa 

3 (Sari, 2022) Eksperimen CBL, kemampuan analisis CBL efektif meningkatkan 

kemampuan analisis 

4 (Nuryanti et al., 

2019) 

Deskriptif Berpikir kritis Peningkatan kemampuan 

analisis melalui 

pembelajaran aktif 

5 (S. Wulandari, 

2022) 

Eksperimen Multimedia & HOTS Meningkatkan 

kemampuan berpikir 

tingkat tinggi 

6 (Saputri & 

Prasetyo, 2021) 

Mixed method Multimedia + CBL Integrasi meningkatkan 

pemahaman konsep 

7 (Hidayat & 

Nurhadi, 2020) 

Eksperimen Media digital Meningkatkan hasil 

belajar siswa 

8 (Lestari, 2019) Quasi 

eksperimen 

Multimedia interaktif Meningkatkan motivasi 

dan hasil belajar 

9 (Pratama, 2021) Eksperimen CBL Meningkatkan 

kemampuan problem 

solving 

10 (Dewi, 2020) R&D Media interaktif Media valid dan efektif 

digunakan 

11 (Fitriani, 2022) Eksperimen Multimedia Meningkatkan pemahaman 

konsep siswa 

12 (Kurniawan, 

2019) 

Deskriptif Pembelajaran berbasis 

kasus 

Melatih kemampuan 

analisis siswa 

13 (D. Wulandari 

et al., 2023) 

Eksperimen Media interaktif Meningkatkan aktivitas 

belajar 

14 (Sulastri, 2020) Quasi 

eksperimen 

Multimedia Berpengaruh signifikan 

terhadap hasil belajar 

15 (Nugroho, 

2022) 

Eksperimen CBL Meningkatkan berpikir 

kritis 

16 (Handayani, 

2021) 

Mixed method Multimedia interaktif Meningkatkan motivasi 

dan keterlibatan 

17 (Yuliana, 2020) Eksperimen Media pembelajaran Meningkatkan hasil 

belajar 

18 (Rahayu Tresna 

Dewi et al., 

2020) 

Deskriptif Gizi seimbang Pemahaman siswa masih 

rendah 

19 (Prameswari, 

2021) 

Eksperimen Pembelajaran gizi Meningkatkan pemahaman 

gizi 

20 (Arifin, 2022) Eksperimen Multimedia + gizi Membantu penyusunan 

menu sehat 

21 (Suryani, 2020) Quasi 

eksperimen 

Media interaktif Meningkatkan 

keterampilan analisis 

22 (Maulana, 

2021) 

Eksperimen CBL + multimedia Efektif meningkatkan 

HOTS siswa 
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1. Efektivitas Multimedia Interaktif dalam Pembelajaran 

Hasil analisis menunjukkan bahwa multimedia interaktif memiliki kontribusi 

signifikan dalam meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah dasar. Dari 22 

artikel yang dianalisis, lebih dari setengah penelitian (±55%) menegaskan bahwa 

penggunaan multimedia interaktif mampu meningkatkan hasil belajar dan 

pemahaman konsep siswa secara signifikan. Hal ini disebabkan oleh kemampuan 

multimedia dalam menyajikan informasi secara multimodal, yaitu melalui kombinasi 

teks, visual, dan audio yang saling melengkapi. 

Selain itu, multimedia interaktif juga terbukti efektif dalam meningkatkan 

motivasi dan keterlibatan siswa. Siswa cenderung lebih aktif dan antusias dalam 

mengikuti pembelajaran ketika menggunakan media yang interaktif dan menarik. 

Kondisi ini sejalan dengan karakteristik siswa sekolah dasar yang cenderung 

menyukai pembelajaran berbasis visual dan pengalaman langsung. Dengan demikian, 

multimedia interaktif mampu menciptakan lingkungan belajar yang lebih 

menyenangkan dan tidak monoton. 

Lebih lanjut, multimedia interaktif juga berperan dalam mengurangi beban 

kognitif siswa dengan cara menyajikan informasi secara terstruktur dan sistematis. 

Hal ini memungkinkan siswa untuk lebih mudah memahami konsep yang kompleks, 

termasuk dalam pembelajaran gizi yang memerlukan pemahaman hubungan antar zat 

gizi dan fungsi tubuh. Oleh karena itu, multimedia interaktif tidak hanya 

meningkatkan aspek afektif (motivasi), tetapi juga aspek kognitif siswa. 

2. Efektivitas Case Based Learning terhadap Kemampuan Analisis 

Case Based Learning (CBL) menunjukkan peran yang sangat kuat dalam 

mengembangkan kemampuan analisis siswa. Berdasarkan hasil kajian, sekitar 30% 

artikel secara khusus menyoroti efektivitas CBL dalam meningkatkan kemampuan 

berpikir kritis dan pemecahan masalah. Hal ini menunjukkan bahwa CBL merupakan 

salah satu pendekatan yang relevan untuk mengembangkan keterampilan berpikir 

tingkat tinggi pada siswa sekolah dasar. CBL bekerja dengan cara menghadirkan 

permasalahan nyata yang harus dianalisis oleh siswa. Dalam proses ini, siswa dilatih 

untuk mengidentifikasi masalah, mengumpulkan informasi yang relevan, serta 

menyusun solusi berdasarkan analisis yang dilakukan. Proses ini secara langsung 

melibatkan keterampilan analisis, sehingga kemampuan tersebut dapat berkembang 

secara optimal. Selain itu, CBL juga mendorong pembelajaran yang bersifat 

kontekstual, di mana siswa dapat mengaitkan materi pelajaran dengan kehidupan 

sehari-hari. Hal ini membuat pembelajaran menjadi lebih bermakna dan mudah 

dipahami. Dibandingkan dengan metode konvensional, CBL memberikan 

kesempatan yang lebih besar bagi siswa untuk berpikir secara mandiri dan kritis. 

3. Integrasi Multimedia Interaktif dan Case Based Learning 

Temuan yang paling menarik dari hasil kajian ini adalah bahwa integrasi 

multimedia interaktif dan Case Based Learning memberikan dampak yang lebih 

signifikan dibandingkan penggunaan salah satu pendekatan secara terpisah. Beberapa 

penelitian menunjukkan bahwa kombinasi kedua pendekatan ini mampu 
meningkatkan kemampuan analisis, pemahaman konsep, serta keterlibatan siswa 

secara bersamaan. Multimedia interaktif berfungsi sebagai media untuk menyajikan 

kasus secara menarik dan mudah dipahami, sementara CBL berfungsi sebagai 

strategi untuk menganalisis dan menyelesaikan kasus tersebut. Kombinasi ini 

menciptakan proses pembelajaran yang tidak hanya informatif, tetapi juga eksploratif 
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dan reflektif. Selain itu, integrasi ini juga mendukung pembelajaran yang berpusat 

pada siswa (student-centered learning), di mana siswa berperan aktif dalam 

membangun pengetahuan melalui pengalaman belajar. Hal ini sangat penting dalam 

pembelajaran abad ke-21 yang menekankan pada pengembangan keterampilan 

berpikir tingkat tinggi. 

4. Implikasi terhadap Pembelajaran Gizi Seimbang 

Dalam konteks pembelajaran gizi, hasil kajian menunjukkan bahwa pendekatan 

multimedia interaktif berbasis CBL sangat efektif dalam membantu siswa memahami 

dan mengaplikasikan konsep gizi seimbang. Pembelajaran gizi yang sebelumnya 

bersifat teoritis dapat diubah menjadi lebih aplikatif melalui penyajian kasus yang 

relevan dengan kehidupan siswa. Melalui pendekatan ini, siswa tidak hanya belajar 

tentang jenis makanan dan kandungan gizinya, tetapi juga dilatih untuk menyusun 

menu makanan yang seimbang berdasarkan kebutuhan tubuh. Hal ini menunjukkan 

bahwa pembelajaran tidak hanya berfokus pada aspek pengetahuan, tetapi juga 

keterampilan praktis. Selain itu, penggunaan multimedia interaktif dalam 

pembelajaran gizi juga membantu siswa dalam memvisualisasikan informasi yang 

kompleks, seperti komposisi zat gizi dan kebutuhan energi. Dengan demikian, siswa 

dapat memahami konsep gizi secara lebih mendalam dan menyeluruh. 

5. Analisis Tren dan Kesenjangan Penelitian 

Berdasarkan hasil sintesis, dapat diidentifikasi beberapa tren penelitian yang 

berkembang dalam 10 tahun terakhir. Pertama, terdapat peningkatan penggunaan 

multimedia interaktif dalam pembelajaran, terutama dengan berkembangnya 

teknologi digital. Kedua, model pembelajaran berbasis masalah seperti CBL semakin 

banyak digunakan untuk mengembangkan kemampuan berpikir tingkat tinggi. 

Namun demikian, masih terdapat beberapa kesenjangan penelitian yang perlu 

diperhatikan. Pertama, penelitian yang secara khusus mengintegrasikan multimedia 

interaktif dan CBL dalam konteks pembelajaran gizi masih terbatas. Kedua, sebagian 

besar penelitian masih berfokus pada aspek kognitif, sementara aspek afektif dan 

psikomotor belum banyak dikaji secara mendalam. Ketiga, penelitian pada jenjang 

sekolah dasar masih lebih sedikit dibandingkan jenjang pendidikan lainnya. 

Kesenjangan ini menunjukkan adanya peluang bagi penelitian selanjutnya untuk 

mengembangkan model pembelajaran yang lebih komprehensif dan kontekstual, 

khususnya dalam pembelajaran gizi seimbang di sekolah dasar. 

6. Sintesis Akhir Pembahasan 

Secara keseluruhan, hasil kajian menunjukkan bahwa multimedia interaktif dan 

Case Based Learning merupakan dua pendekatan yang saling melengkapi dalam 

meningkatkan kualitas pembelajaran. Multimedia interaktif berperan dalam 

meningkatkan motivasi dan pemahaman konsep, sedangkan Case Based Learning 

berperan dalam mengembangkan kemampuan analisis dan pemecahan masalah. 

Integrasi keduanya memberikan dampak yang lebih optimal dalam mendukung 

pembelajaran yang aktif, kontekstual, dan bermakna. Dengan demikian, penerapan 

multimedia interaktif berbasis Case Based Learning dapat menjadi solusi inovatif 
dalam meningkatkan kemampuan analisis dan keterampilan penyusunan menu gizi 

seimbang siswa sekolah dasar, sekaligus mendukung pengembangan keterampilan 

abad ke-21. 
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KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil Systematic Literature Review terhadap 22 artikel yang telah 

dianalisis, dapat disimpulkan bahwa multimedia interaktif dan model Case Based 

Learning (CBL) memiliki peran yang signifikan dalam meningkatkan kemampuan 

analisis siswa sekolah dasar. Multimedia interaktif terbukti efektif dalam 

meningkatkan motivasi belajar, keterlibatan siswa, serta pemahaman konsep melalui 

penyajian materi yang visual, menarik, dan interaktif. Sementara itu, Case Based 

Learning berkontribusi dalam mengembangkan kemampuan analisis dan pemecahan 

masalah melalui penyajian kasus nyata yang kontekstual. 

Lebih lanjut, integrasi multimedia interaktif dan Case Based Learning 

menunjukkan efektivitas yang lebih optimal dibandingkan penggunaan masing-

masing pendekatan secara terpisah. Kombinasi keduanya mampu menciptakan 

pembelajaran yang aktif, kontekstual, dan bermakna, sehingga mendukung 

pengembangan keterampilan berpikir tingkat tinggi (HOTS) siswa. Dalam konteks 

pembelajaran gizi, pendekatan ini juga terbukti membantu siswa dalam memahami 

konsep gizi seimbang serta meningkatkan keterampilan dalam menyusun menu 

makanan yang sesuai dengan kebutuhan tubuh. 

Dengan demikian, multimedia interaktif berbasis Case Based Learning dapat 

dijadikan sebagai alternatif inovatif dalam pembelajaran di sekolah dasar, khususnya 

dalam meningkatkan kemampuan analisis dan keterampilan aplikatif siswa. Hasil 

penelitian ini diharapkan dapat menjadi dasar bagi pengembangan model 

pembelajaran yang lebih efektif dan relevan dengan tuntutan pembelajaran abad ke-

21. 
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