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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi efektivitas model pembelajaran POGIL-Metaphorming dalam
meningkatkan keterampilan belajar dan inovasi mahasiswa pada mata kuliah kriptografi. Model ini
mengintegrasikan Process Oriented Guided Inquiry Learning (POGIL) dan Metaphorming untuk menciptakan
lingkungan belajar aktif dan berpusat pada mahasiswa, yang relevan dengan kebutuhan keterampilan abad ke-21.
Penelitian dilakukan dengan menggunakan metode quasi jenis None-equivalent Control Group Design. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa penerapan model POGIL-Metaphorming efektif dalam meningkatkan hasil belajar
pada tiga domain keterampilan. Pada ranah kognitif, mahasiswa kelompok eksperimen mengalami peningkatan
pemahaman konsep kriptografi yang signifikan, dengan nilai N-gain sebesar 0,57 dibandingkan 0,49 pada
kelompok kontrol. Dalam ranah afektif, mahasiswa menunjukkan peningkatan keterampilan berpikir kritis,
kreativitas, komunikasi dan kolaborasi dengan rerata keterampilan sebesar 78,82, lebih tinggi dari kelompok
kontrol. Pada ranah psikomotor, kelompok eksperimen memiliki keterampilan praktis yang lebih baik dengan
rerata 78,59 dibandingkan 72,40 pada kelompok kontrol. Temuan ini menunjukkan bahwa model POGIL-
Metaphorming relevan dalam mempersiapkan mahasiswa menghadapi tantangan teknologi informasi dengan
kriptografi di era globalisasi.

Kata kunci : POGIL, Metaphorming, Keterampilan belajar dan Inovasi.

PENDAHULUAN

Paradigma pembelajaran abad XXI menuntut mahasiswa mempunyai pengetahuan, kemampuan dan
keahlian agar berhasil dalam pekerjaan dan kehidupannya. Keterampilan belajar dan inovasi adalah keterampilan
yang diakui dapat menyambut tantangan abad ke-21 yang semakin kompleks, meliputi 1) keterampilan berpikir
kritis serta mengatasi masalah, 2) kemampuan berkomunikasi, 3) kemampuan berkolaborasi dan 4) keterampilan
berpikir kreatif dan inovasi (Bernie Trilling, 2010; Bialik et al., 2015). Sejalan dengan Permendikbud no. 3 tahun
2020 pasal 11 ayat 10 menyatakan lulusan bisa meraih capaian pembelajaran dengan berbagai pros es belajar yang
fokus pada peningkatan kreativitas, kapasitas, kepribadian, dan kebutuhan peserta didik, dan meningkatkan
kemandirian untuk mendapatkan serta menemukan pengetahuan. Oleh karena itu mahasiswa harus belajar berpikir
kreatif, merencanakan secara sistematis, menganalisis secara kritis, bekerja secara kolaboratif, berkomunikasi
dengan jelas, mendesain secara berulang, dan belajar terus menerus (Pinto & Escudeiro, 2014).

Keterampilan belajar dan inovasi merupakan keterampilan yang diakui mampu menghadapi tantangan
abad ke-21 yang semakin kompleks. Keterampilan ini meliputi kreativitas (creativity), berpikir kritis dan
pemecahan masalah (critical thinking and problem solving), berkolaborasi (collaboration) dan berkomunikasi
(communication)(Partnership for 21st Century learning, 2015; Association, 2010).

Beberapa peneliti menyebutkan bahwa kemampuan mahasiswa masih rendah dalam memahami konsep
dan penerapannya dalam komputer (Sobaih et al., 2016; Khalid & Zainuddin, 2018), keterampilan dalam
menganalisis dan pemecahan masalah, penyajian data, dan analisis grafis (Henderson, 2000; Yeh et al., 2020),
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keterampilan berpikir tingkat lanjut (Hutauruk, 2017), kemandirian belajar mahasiswa (Rifanti & Pujiharsono,
2018), kemampuan inovasi praktis (Lu et al., 2019), kemampuan berfikir kritis (Nopriana & Noto, 2017),
kreatifitas berfikir (Hernita & Djamas, 2019), kemampuan komunikasi dan mahasiswa tidak terlibat aktif dalam
pembelajaran (Sagala, 2012), mahasiswa cenderung mengalami kesulitan dalam memahami dan mengaplikasikan
konsep-konsep teknis, terutama pada bidang komputer dan teknologi, serta menunjukkan rendahnya minat dalam
bidang kriptografi (Sobaih et al., 2016; Khalid & Zainuddin, 2018). Dalam konteks pembelajaran kriptografi,
keterampilan ini sangat penting mengingat kriptografi adalah ilmu yang memerlukan pengetahuan matematika,
algoritma, serta kemampuan untuk menerapkan konsep pemrograman dalam keamanan informasi (Ariyus, 2006).
Kompleksitas materi kriptografi sering kali menimbulkan ketidakminatan mahasiswa, yang berdampak pada
rendahnya hasil belajar mereka (Hu & Shepherd, 2014; Lonsdale, 2007).

Pembelajaran dikelas juga menunjukkan: (1) mahasiswa tidak aktif dalam pembelajaran, (2) tidak
berpartisipasi dalam bekerja kelompok, (3) beberapa mahasiswa mengumpulkan tugas mandiri yang sama dengan
temannya, (4) tugas proyek tidak bervariasi, (5) beberapa mahasiswa saat diberikan tugas kelompok malah
mengerjakannya sendiri. Hal ini menunjukkan bahwa keterampilan belajar dan inovasi mahasiswa masih rendah.
Cobo mengidentifikasi dan menyimpulkan sejumlah temuan dalam literatur yang menjadi tren atas rendahnya
keterampilan dan inovasi yaitu : 1) pendidikan formal tidak sesuai dengan tantangan sebuah masyarakat inovatif,
2) perpindahan dari apa yang kita pelajari ke metode kita belajar, 3) keterkaitan teknologi digital serta isi yang
berfluktuasi, 4) konsep ruang-waktu yang selalu berubah serta berfokus pada pembelajaran sepanjang hayat, serta
5) peningkatan soft skill (Cobo, 2013).

Berdasarkan hal tersebut, untuk meningkatkan hasil pendidikan, perlu dilakukan peningkatan terhadap
kualitas pembelajaran dengan mencari strategi atau metode pembelajaran yang efektif dan sesuai dengan nilai-
nilai sofiskill sehingga keberhasilan yang dicapai seimbang antara ranah kognitif, afektif dan psikomotorik
(Sagala, 2012). Salah satu upaya yang dilakukan dalam menyelesaikan masalah tersebut adalah dengan melakukan
pembaharuan terhadap model pembelajaran (Neu Jan Tan @ Atan & Kadir, 2020). Dengan merujuk pada teori-
teori pendidikan yang relevan digunakan model POGIL yang diintegrasikan dengan Metaphorming.

Model POGIL-Metaphorming menggunakan pendekatan konstruktivisme berfungsi sebagai teori
pembelajaran yang memungkinkan mahasiswa memperoleh pengetahuan melalui proses aktif. Teori
konstruktivisme ini berpendapat bahwa pembelajaran efektif terjadi ketika mahasiswa terlibat dalam menemukan
dan mengatur pengetahuannya secara mandiri melalui tantangan yang mereka hadapi dalam kelas, yang
memungkinkan mereka membangun pemahaman yang lebih baik terhadap konsep-konsep yang dipelajari (Sudira,
2016; Khan et al., 2011). Selain itu, teori kognitivisme memandang pembelajaran sebagai proses internal yang
terjadi melalui pemahaman, ingatan, dan pemecahan masalah, di mana mahasiswa mengalami proses belajar
berbasis siklus yang melibatkan asimilasi, akomodasi, dan keseimbangan untuk membangun pengetahuan baru
(Ormrond, 2011). Dalam konteks digital modern, konektivisme juga menjadi relevan sebagai teori yang mengakui
pembelajaran sebagai proses menghubungkan informasi melalui jaringan, termasuk teknologi digital yang
digunakan mahasiswa untuk mengaitkan berbagai konsep lintas bidang (Siemens, 2005). Model POGIL-
Metaphorming juga mengadopsi teori pemrosesan informasi, salah satu model yang merupakan landasan untuk
melakukan inovasi dan kreasi. Dimana konsep dasar dari model ini adalah berpikir aktif dan kreatif sehingga
model ini menempatkan dosen hanya sebagai pemimpin (leader), monitoring/assesor, fasilitator dan evaluator.
Sedangkan mahasiswa diarahkan untuk aktif terlibat dan berpikir kreatif, mengambil kesimpulan dan
menganalisis data dan ide, bekerja sama dalam tim untuk memahami konsep dan menciptakan ide-ide atau
pemikiran-pemikiran baru untuk memecahkan masalah, dan mengaplikasikan ide-ide atau pemikiran-pemikiran
baru yang telah dipelajari dan memperbaiki kinerja yang didukung oleh interaksi dengan dosen sebagai fasilitator,
sehingga mahasiswa mendapat kesempatan untuk mengembangkan kreativitas dan aktivitas belajar yang
bermakna. Proses dalam pembelajaran ini sangat penting karena merupakan pengembangan dari keterampilan
untuk memperoleh, memahami, mengeksplorasi, membuat/menghasilkan, dan menerapkan pengetahuan.

METODOLOGI

Penelitian ini menggunakan metode quasi eksperimen dengan jenis None-equivalent Control Group
Design, yaitu kelompok eksperimen dan kelompok control tidak dipilih secara acak (Sugiyono, 2020). Untuk
mengetahui perbedaan keterampilan belajar dan inovasi mahasiswa digunakan Uji independent sample t-test.
Penelitian dilakukan di Universitas Harapan dengan jumlah populasi 24 orang. Adapun desain dalam penelitian
ini terlihat pada Tabel 1.

Tabel 1. Desain Penelitian Quasi Eksperimen

Tahap Sub-Tahap Deskripsi Kegiatan
Penelitian
Tahap awal Mabhasiswa dibagi kedalam Kelompok kontrol dan kelompok eksperimen
dua kelompok (Kontrol dan diberikan pretest, soal pilihan berganda sebanyak 46
Eksperimen) soal dengan waktu 90 menit. Hal ini bertujuan untuk

mengukur  kemampuan awal  pengetahuan
kriptografi mahasiswa.

Kelompok control Kelompok Kontrol :

menggunakan model 1. Penyampaian tujuan pembelajaran
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Penerapan Konvensional dan kelompok 2. Penyampaian informasi/materi dengan

model eksperimen menggunakan ceramah
(Treatment) model POGIL-Metaphorming 3. Mengecek pemahaman dan memberikan
informasi

4. Memberikan latihan lanjut dengan
memberikan tugas(Syahrul, 2019)
Kelompok Eksperimen :
1. Koneksi (Connection)
2. Eksplorasi (Exploration)
3. Kreasi (Creation)
4. Aplikasi (Aplication)
5. Refleksi (Reflection)

Tahap Akhir Kelompok kontrol dan kelompok eksperimen
diberikan postest, soal pilihan berganda sebanyak 46
soal dengan waktu 90 menit. Hal ini bertujuan untuk
mengukur kembali kemampuan pengetahuan
kriptografi mahasiswa setelah penerapan model.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa pada domain kognitif, kelompok eksperimen yang
menggunakan model POGIL-Metaphorming mengalami peningkatan skor kognitif lebih tinggi daripada
kelompok kontrol, yang mengindikasikan peningkatan terhadap pemahaman konsep kriptografi. Analisis statistik
melalui uji t menunjukkan adanya perbedaan signifikan antara pencapaian kognitif kelompok eksperimen dan
kontrol, mendukung efektivitas model pembelajaran POGIL-Metaphorming. Pada domain afektif, kelompok
eksperimen lebih unggul dalam keterampilan seperti berpikir kritis, pemecahan masalah, kreativitas, komunikasi,
dan kolaborasi dibandingkan kelompok kontrol. Selain itu, kelompok eksperimen menunjukkan perkembangan
progresif pada beberapa sesi pembelajaran, yang menunjukkan bahwa model POGIL-Metaphorming menciptakan
lingkungan belajar yang efektif dan mendorong keterlibatan aktif mahasiswa. Sedangkan pada domain
psikomotor, kelompok eksperimen menunjukkan skor lebih tinggi dalam tugas-tugas praktis, khususnya pada
penerapan praktis dan penciptaan produk terkait kriptografi, dibandingkan kelompok kontrol. Kelompok
eksperimen juga menunjukkan kemampuan yang lebih baik dalam menerapkan konsep dan menghasilkan proyek,
yang terlihat dari nilai rata-rata dan kemajuan signifikan yang diamati pada setiap sesi pembelajaran. Secara rinci
dapat dilihat pada Tabel 2.

Tabel 2. Ringkasan Hasil Efektivitas

Kelompok Kelompok
Domain Indikator Kontrol Eksperimen Kesimpulan
(Rata-rata) (Rata-rata)
Kognitif Skor Pretest dan 33.09 35.80 Terjadi peningkatan yang
Posttest 66.18 72.03 signifikan dalam
pemahaman konsep
Afektif Keterampilan belajar
dan Inovasi
1. Berfikir Kritis 52.85 76.88 Keterampilan belajar dan
dan pemecahan . . .
masalah 44.68 73.95 inovasi mahasiswa
2. Kreativitas dan 6331 823 meningkat pada setiap
inovasi 55.56 79.69 aspeknya
3. Komunikasi
4. Kolaborasi
Psikomotor Tugas praktis Peningkatan penerapan
1. Unjuk kerja 69.45 77.50 praktis dan pembuatan
2. Produk 75.35 79.68 produk

1.1 Ranah Kognitif

Tujuan penilaian ranah kognitif adalah mengetahui sejauhmana kemampuan berpikir mahasiswa dalam
hal mengingat, memahami, menerapkan, menganalisis, sintesis dan melakukan evaluasi dalam pemecahkan
masalah. Setelah dilakukan uji kevalidannya, tingkat kesukaran, daya beda dan reliabilitas terhadap 50 soal,
diperoleh 46 soal yang memenuhi untuk digunakan dalam pretest dan posttest mata kuliah Kriptografi.
Berdasarkan rerata pretest dan posttest ranah kognitif mahasiswa, kelas eksperimen lebih unggul dari kelas
kontrol. Penelitian ini menunjukkan bahwa model POGIL-Metaphorming berhasil meningkatkan keterampilan
kognitif mahasiswa dalam pembelajaran kriptografi. Dengan nilai N-gain sebesar 0,57 pada kelompok eksperimen
dan 0,49 pada kelompok kontrol, model ini terbukti efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep yang lebih
mendalam. Hal ini direpresentasikan pada Gambar 1. Temuan ini sejalan dengan penclitian sebelumnya yang
menunjukkan bahwa POGIL mampu meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan pemecahan masalah
mahasiswa melalui pendekatan berbasis inkuiri (Hanson, 2013; Abdul-kahar et al., 2016).
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Gambar 1. Peningkatan Hasil Belajar Ranah Kognitif

1.2 Ranah Afektif

Ranah afektif menilai keterampilan belajar dan inovasi yang memiliki indikator berpikir kritis dan
penyelesaian masalah, kreativitas dan inovasi, serta komunikasi dan kolaborasi. Setelah dilakukan treatmen pada
mahasiswa kelas eksperimen diperoleh nila rerata mahasiswa disetiap pertemuan meningkat. Namun rerata kelas
eksperimen setiap indikatornya lebih baik dibandingkan kelas kontrol, terlihat dari rerata per indikator maupun
rerata total. Dapat dilihat pada Gambar 2.
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Gambar 2. Peningkatan Hasil Belajar Ranah Afektif

Hasil penelitian pada ranah afektif menemukan bahwa POGIL-Metaphorming berkontribusi signifikan
dalam mengembangkan keterampilan berpikir kritis, kreativitas, komunikasi dan kolaborasi mahasiswa.
Kelompok eksperimen menunjukkan peningkatan rata-rata nilai afektif sebesar 78,82, lebih tinggi dibandingkan
kelompok kontrol yang hanya mencapai 54,10. Keterlibatan aktif mahasiswa dalam kegiatan pembelajaran yang
mencakup diskusi kelompok dan peran dosen sebagai fasilitator berkontribusi pada peningkatan keterampilan
kolaboratif mereka, sesuai dengan penelitian Trilling dan Fadel yang menyatakan bahwa keterampilan kolaborasi
dan kreativitas sangat penting untuk kesuksesan di abad ke-21(Trilling, Bernie and Hood, 1999). Penggunaan
metode ini juga terbukti efektif dalam meningkatkan motivasi dan keterlibatan mahasiswa, sebagaimana didukung
oleh temuan sebelumnya, yang menyoroti pentingnya pembelajaran berbasis inkuiri untuk mendorong
keterlibatan dan kreativitas mahasiswa (Malik et al., 2017).

1.3 Ranah Psikomotor

Ranah psikomotor merupakan tercapainya hasil belajar melalui keterampilan yang melibatkan otak serta
fisik. Mata kuliah Kriptografi merupakan salah satu mata kuliah yang berorientasi pada praktek dalam
mengimplementasikan ide dan konsep yang ditemukan. Sehingga dapat diterapkan pada aktivitas sehari-hari.
Penilaian ranah psikomotor meliputi proses dan hasil. Penilaian dalam penelitian ini menggunakan lembar
pengamatan yang dilakukan oleh 2 orang pengamat. Lebih jelasnya rerata penilaian dapat dilihat pada Gambar 3.
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Gambar 3. Peningkatan Hasil Belajar Ranah Psikomotor

Pada ranah psikomotor, model POGIL-Metaphorming menunjukkan keberhasilan dalam meningkatkan
keterampilan praktis mahasiswa. Dengan rerata nilai psikomotor sebesar 78,59 untuk kelompok eksperimen dan
72,40 untuk kelompok kontrol, model ini memberikan dampak positif pada keterampilan penerapan konsep dalam
tugas-tugas praktis. Hal ini selaras dengan hasil penelitian (Andriani et al., 2019), yang menunjukkan bahwa
pendekatan inkuiri yang terpandu dapat membantu siswa dalam mengaplikasikan teori ke dalam praktik nyata,
khususnya dalam bidang yang memerlukan keterampilan analitis seperti kriptografi.

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini mendukung keefektifan model POGIL-Metaphorming sebagai
pendekatan yang inovatif dan efektif dalam pendidikan kriptografi. Model ini memberikan kerangka pembelajaran
yang terstruktur dan berorientasi pada proses, yang tidak hanya meningkatkan keterampilan kognitif, afektif, dan
psikomotor, tetapi juga membantu mempersiapkan mahasiswa menghadapi tantangan global dalam bidang
teknologi informasi. Dengan memprioritaskan keterlibatan aktif dan pengembangan keterampilan belajar abad
ke-21, model POGIL-Metaphorming menjadi alternatif pembelajaran yang relevan untuk meningkatkan kualitas
pendidikan kriptografi di masa depan. Sesuai dengan kriteria penilaian yang efektif yaitu penilaian yang
mempertimbangkan pengaruh penilaian terhadap perilaku dan hasil belajar mahasiswa, selaras dengan hasil dan
kurikulum pembelajaran, menyediakan dan menjelaskan struktur penilaian untuk pelajaran mahasiswa, dan
memberikan umpan balik sesudahnya (Putri et al., 2019).

KESIMPULAN

Penelitian ini menunjukkan bahwa model POGIL-Metaphorming efektif dalam meningkatkan
keterampilan belajar dan inovasi mahasiswa yang meliputi berpikir kritis, pemecahan masalah, kreatifitas,
komunikasi, kolaborasi dan penerapan praktis mahasiswa pada kriptografi, dengan adanya peningkatan yang
signifikan pada kemampuan kognitif, afektif, dan psikomotor menegaskan model ini sebagai pendekatan
pembelajaran aktif dan inovatif yang relevan untuk menghadapi tantangan pendidikan abad ke-21.

Model POGIL-Metaphorming merupakan model yang sedang penulis kembangkan dan di uji cobakan
pada mata kuliah Kriptografi untuk mengetahui efektivitasnya dalam meningkatkan keterampilan belajar dan
inovasi. Dalam penerapannya dibutuhkan pemahaman dan kesiapan dari berbagai aspek baik mahasiswa, dosen,
ataupun perangkat pembelajaran. Selanjutnya dapat digunakan pada mata kuliah lain terkait mata kuliah yang
membutuhkan kreatifitas dan inovasi dalam penerapannya di kehidupan sehari-hari.
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