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Abstrak

Pembelajaran digital telah memberikan peran penting dalam menjembatani belajar konsep, media ini dirancang
dengan memfokuskan pada aktivitas belajar yang dapat mengarahkan pada kemampuan berpikir. Penelitian ini
bertujuan untuk mengeksplorasi efektivitas penggunaan media Interactive Digital Teaching Material (IDTM) dalam
meningkatkan kemampuan decision making dan problem solving mahasiswa konsep metabolisme. Penelitian ini
menggunakan desain pre-eksperimen one group pretest-posttest, dengan subjek sebanyak 36 mahasiswa semester |11
di Program Studi Pendidikan Biologi. Kemampuan pengambilan keputusan dan pemecahan masalah diukur melalui
aktivitas mahasiswa dalam menyelesaikan studi kasus yang tersedia pada IDTM. Instrumen yang digunakan
instrumen lembar kerja mahasiswa dan instrumen test masing-masing sebanyak 2 soal. Hasil menunjukkan
kemampuan pengambilan keputusan dan pemecahan masalah memperoleh nilai n-gain 56,19 dan 56,25 pada kriteria
cukup efektif dan pada taraf signifikasi (o 0,05) IDTM memberikan peningkatan yang sangat signifikan. Hal tersebut
menunjukkan pembelajaran melalui IDTM mengarahkan aktivitas pembelajaran seperti mengamati, mendeskripsikan
tabel, mendiskusikan berbagai variabel, menganalisis hubungan antara faktor penyebab dan variabel, mengevaluasi
data, mengidentifikasi pola, serta membuat kesimpulan ilmiah. Belajar melalui fitur studi kasus di IDTM membantu
mahasiswa mengintegrasikan pengetahuan teoretis dengan konteks nyata, meningkatkan keterampilan analitis,
evaluatif, kolaborati sehingga berpotensi menjadi media pembelajaran efektif untuk mengembangkan kemampuan
decision making dan problem solving.

Kata Kunci : Decision Making, Interactive Digital Teaching Material, Konsep Metabolisme, Problem Solving

Abstract

Digital learning has played an important role in bridging conceptual learning, this media is designed by focusing on
learning activities that can lead to thinking skills. This study aims to explore the effectiveness of using Interactive
Digital Teaching Material (IDTM) media in improving students' decision-making and problem-solving abilities in
metabolism. This study used a pre-experimental one-group pretest-posttest design, with 36 subjects in the third
semester of the Biology Education Study Program. Decision-making and problem-solving abilities were measured
through student activities in completing case studies available on IDTM. The instruments used:2 student worksheet
instrument and test instrument, each with 2 questions. The results showed that decision-making and problem-solving
abilities obtained n-gain values of 56.19 and 56.25 in the fairly effective criteria and at the significance level (o 0.05)
IDTM provided a very significant increase. This shows that learning through IDTM directs learning activities such as
observing, describing tables, discussing various variables, analyzing the relationship between causal factors and
variables, evaluating data, identifying patterns, and making scientific conclusions. Learning through the case study
feature in IDTM helps students integrate theoretical knowledge with real contexts, improving analytical, evaluative,
and collaborative skills so that it has the potential to be an effective learning medium for developing decision-making
and problem-solving skills.
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I. PENDAHULUAN

Perkembangan media pembelajaran saat ini
semakin menunjukkan tingkat efektivitasnya
sebagai alat bantu dalam belajar dan mengajar,
khususnya di era teknologi pembelajaran
berbantuan digital menjadi tren dan memberikan
pengalaman belajar yang menyenangkan. Hasil
dari beberapa penelitian menunjukkan bahwa
teknologi digital seperti augmented reality (AR)
efektif dalam meningkatkan pengalaman belajar,
prestasi akademik, dan keberhasilan siswa. Selain
itu, teknologi ini juga dapat mempengaruhi
perubahan sikap siswa terhadap pelajaran biologi
(Weng et al., 2020, Ceken & Tagkin, 2022).
Prestasi akademik dan kepuasan mahasiswa
dalam pembelajaran dipengaruhi oleh beberpa
faktor seperti latar belakang, pengalaman, dan
interaksi. Selain itu, kemampuan siswa dalam
menerapkan, mengingat, memahami, dan
menganalisis materi juga berhubungan dengan
hasil akademik yang dicapai (Abuhassna et al.,
2020). Riset lain mengungkapkan Kerangka
Literasi Media Digital mencakup tiga aspek
utama yaitu konseptual, fungsional, dan
audiovisual. Taksonomi ini membantu pendidik
merancang tugas sesuai kemampuan mahasiswa
dan mengembangkan literasi media digital secara
bertahap dalam kurikulum (Reyna et al., 2017).
Media digital dapat menjadi solusi untuk
mengatasi kebosanan dan meningkatkan motivasi
siswa dalam belajar sains (Buranasinvattanakul,
2024).

Namun beberapa studi tentang evaluasi
multimedia lebih fokus pada hasil penelitian dari
pada proses pembelajarannya (Abdulrahaman et
al.,, 2020). Terdapat tiga aspek yang harus
diperbaiki dalam pembelajaran digital, yaitu
aspek partisipasi, kolaborasi, dan konstruksi
pengetahuan masih perlu ditingkatkan melalui
penelitian dan pengembangan (Awidi & Paynter,
2024). Pembelajaran dengan digital games
kurang terhubung dengan proses sosial dan
keterampilan konseptual yang penting untuk
belajar. Walapun meningkatkan motivasi dan
kepuasan siswa dalam belajar (Ravenscroft &
McAlister, 2006). Gangguan digital seperti
penggunaan media sosial, aplikasi pesan, dan
email di luar tugas sangat memengaruhi kinerja

147

siswa, terutama di kelas laboratorium. Untuk itu
perlu merancang strategi yang meningkatkan
kesadaran siswa terhadap dampak negatif
gangguan ini, serta mendorong pengaturan diri
dan motivasi untuk mengoptimalkan penggunaan
teknologi secara efektif dan berkelanjutan dalam
pendidikan (Pérez-Juarez et al., 2023). Sistem
evaluasi yang diterapkan pada saat pembelajaran
menggunakan digital harus menetapkan standar
kualitas yang jelas dan dirancang agar dapat
disesuaikan dengan berbagai situasi, sehingga
dapat meningkatkan mutu pendidikan digital di
berbagai tempat (MacDonald et al., 2024).
Kendala lainnya koneksi Wi-Fi yang tidak stabil
memengaruhi efektivitas pembelajaran (Jhon R
& Prestoza, 2024). Desain pembelajaran digital
yang beragam dapat memberikan dampak positif
maupun negatif terhadap beban kognitif siswa,
khususnya beban kognitif tambahan yang tidak
relevan (extraneous cognitive load). Namun
faktor-faktor lainnya seperti media interaktif,
realisme visual, dan elemen emosional dalam
pembelajaran  digital bisa  meningkatkan
keterlibatan dan motivasi belajar, tetapi juga
berpotensi menguras kapasitas kognitif siswa
sehingga dapat menghambat proses belajar yang
efektif (Skulmowski & Xu, 2022).

Banyak penelitian tentang pembelajaran
berbantuan teknologi digital telah membuka
peluang yang baik, namun belum memberikan
solusi yang tepat saat siswa mempelajari konsep
biologi yang abstrak dan kompleks. Penelitian
sebelumnya telah mengidentifikasi materi yang
dianggap  sulit  untuk dipelajari  pada
pembelajaran biologi sel diantaranya konsep
metabolisme sel (Tresnawati et al., 2022).
Khususnya topik metabolisme sel, yang
merupakan topik fundamental dalam disiplin
rekayasa  Dbiokimia, dapat disimulasikan
menggunakan model metabolik yang sudah
tersedia untuk banyak organisme (Chaves et al.,
2022). Siswa mengalami kesulitan mempelajari
beberapa topik biologi, seperti seperti siklus
materi, sistem endokrin, respirasi aerobik,
pembelahan sel, serta gen dan kromosom, karena
topik tersebut dianggap abstrak dan kompleks.
Untuk mengatasi hal ini, disarankan agar
pembelajaran lebih menarik dengan
menggunakan materi visual, praktik langsung,
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dan menghubungkan konsep biologi dengan
kehidupan sehari-hari (Cimer, 2012).

Topik biologi mencakup berbagai tingkatan
organisasi kehidupan, dari molekuler hingga
biosfer. Siswa sering kesulitan untuk mengaitkan
fenomena pada tingkat makroskopis dengan
penjelasan mikroskopisnya (Treagust et al.,
2013). Beberapa peneliti yang membahas konsep
dasar seperti fotosintesis dan respirasi seluler,
serta berbagai kesulitan yang dihadapi siswa
dalam memahami interaksi antarproses tersebut,
siswa mengalami kebingungan antara konsep
"makanan" dan "energi," terutama terkait peran
ATP. Sering kali, mereka sulit memahami bahwa
fotosintesis menghasilkan molekul penyimpan
energi (glukosa) yang dapat dipecah dalam
respirasi seluler untuk menghasilkan ATP
sebagai energi yang dapat digunakan oleh sel
(Treagust et al., 2013). Masalah lainnya dalam
pendidikan sains di tunjukkan pada kurikulum
yang sering tidak mencerminkan kompleksitas
dan tantangan yang dihadapi ilmuwan, sehingga
siswa melihat sains sebagai sesuatu yang tidak
problematis dan kurangnya narasi tentang
perjuangan dalam membangun pengetahuan
ilmiah sehingga menghambat pemahaman siswa
tentang sifat dinamis sains (Duschl, 2020).

Beberapa permasalahan siswa dalam
pembelajaran biologi tersebut salah satunya
keterbatasan dalam mengembangkan
kemampuan kognitif dan kemampuan berpikir
tingkat tinggi, diantaranya kemampuan dalam
pengambilan keputusan dan pemecahan masalah.
Beberapa peneliti mengidentifikasi permasalahan
siswa dalam ““decision making” yang diantaranya
1). Efek Framing : Cara kita membingkai atau
memandang keputusan bisa mengubah cara kita
memilih. Misalnya, memandang suatu pilihan
sebagai "harus dilakukan" dibanding "ingin
dilakukan" akan memengaruhi keputusan kita. 2).
Keterbatasan  alternatif faktor  seperti
pengetahuan, pengalaman, dan waktu yang
tersedia bisa mengurangi jumlah alternatif yang
kita pikirkan, sehingga membuat pilihan lebih
sempit. 3). Bias dalam menilai alternatif : kita
cenderung memilih alternatif yang mudah diingat
atau sering muncul dalam pikiran, meskipun itu
bukan pilihan terbaik (Minda, 2015). Adapun

148

beberapa permasalahan yang dihadapi dalam
memecahkan masalah adalah: 1). Kesulitan
dalam mengidentifikasi data yang relevan, 2.
Kesulitan dalam menggabungkan informasi yang
tidak terkait, 3). Kesalahan dalam mengaitkan
masalah baru dengan pengalaman sebelumnya,
4). Pengabaian terhadap langkah-langkah
sistematis, 5). Keterbatasan dalam menganalisis
dan memeriksa solusi. 6). Ketergantungan pada
tebakan atau pendekatan sederhana (Butterworth
& Thwaites, 2013).

Beberapa penelitian lain mengungkapkan
bahwa Penerapan Case-Based Learning (CBL)
dalam pembelajaran biokimia telah berhasil
melatih Higher Order Thinking Skills (HOTS)
dengan kategori tingkat tinggi diantaranya
memfasilitasi penggunaan keterampilan berpikir
tingkat tinggi (menganalisis, mensintesis, dan
mencipta), siswa terlibat dalam pembelajaran
secara aktif dan kolaboratif mampu mengubah
peran dosen dari mentransfer ilmu menjadi
memfasilitasi pembelajaran aktif mahasiswa
yang lebih konstruktif dan bermakna (Wikanta &
Susilo, 2022).

Berkembangnya penelitian dalam
pendidikan menjadi solusi dalam mengatasi
permasalahan dalam Pembelajaran biologi sel
dan molekular diantaranya melalui membaca dan
menintegrasikan ke dalam multiple biology teks
(Firetto & Van Meter, 2018), multimedia
interactive E-books (Morris & Lambe, 2017).
Merepresentasikannya ke dalam bentuk visual,
diagram dan polygonal model (Kottmeyer et al.,
2020) Representasi eksternal pada tingkat
makroskopik dan submikroskopik (Torkar et al.,
2018). Beberapa peneliti abad-21 menggunakan
berbagai media pembelajaran dan mengungkap-
kan laboratorium virtual terbukti efektif dalam
pengajaran biologi, terutama dalam topik-topik
abstrak seperti biologi sel dan molekuler.
Laboratorium virtual meningkatkan pemahaman
konseptual, keterampilan laboratorium, serta
motivasi dan sikap siswa terhadap biologi,
sehingga disarankan untuk digunakan secara luas
dalam pendidikan biologi (Byukusenge et al.,
2022). Peneliti lainnya mengatakan pengajaran
biologi sel sebaiknya dirancang secara bertahap
dengan tingkat kompleksitas yang meningkat.
Berbagai strategi pengajaran dapat digunakan
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untuk membuat topik ini menarik dan mudah
dipahami, termasuk: bermain peran untuk
menjelaskan kompleksitas sel, studi kasus,
pengajaran interaktif, dan kerja tim, Concept
mapping untuk memetakan konsep, penggunaan
analogi dan metafora serta aktivitas laboratorium
untuk meningkatkan pemahaman siswa (Kostas
& Reiss, 2018)

Penelitian  sebelumnya mengungkapkan
bahwa karakteristik Interactive Digital Teaching
Material (IDTM) mampu menjembatani interaksi
mahasiswa dalam belajar konsep menjadi lebih

menyenangkan, mandiri dan terstruktur.
Beberapa  aktivitas mampu  mendorong
mahasiswa untuk mencoba, mengulangi,

menganalisis dan mengaitkan dengan ide baru,
Feed beck positif pada proses kognitif seperti
proses Acquire and Integrate Knowledge, Extend
and Refine Knowledge serta Using Knowledge

Meaningfully mengalami peningkatkan
(Tresnawati et al., 2024).
Meskipun penelitian sebelumnya telah

menyoroti peran interactive digital teaching
material (IDTM) di pendidikan tinggi, dan
semakin berkembangnya media pembelajaran
namun belum ditemukan penelitian yang secara
khusus menganalisis media interactive digital
teaching material pada studi kasus konsep
metabolise  dalam  mengukur  kemampuan
decision making dan problem solving.
Berdasarkan hal tersebut diperlukan penelitian
yang secara spesifik yang membahas secara
mendalam proses dan aktivitas pembelajaran,
sehingga diharapkan dapat mengungkap
kemampuan decision making and problem
solving mahasiswa biologi. Berdasarkan hal
tersebut maka rumusan masalah pada penelitian
ini “Bagaimana Interactive Digital Teaching
Material pada konsep metabolise dapat
meningkatkan kemampuan pengambilan
keputusan dan pemecahan masalah?.

Il. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode Pra-
eksperimen dengan desain One Group Pretest-
Posttest design. Desain ini dipilih untuk
mengukur peningkatan kemampuan decision
making dan problem solving mahasiswa setelah
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pembelajaran dengan menggunakan IDTM
(Interactive Digital Teaching Material). Pada
penelitian ini secara rinci peneliti menganalisis
kemampuan mahasiswa menggunakan
pengetahuan yang telah dimilikinya dalam
menyelesaikan permasalahan pada salah satu
kasus yang disajikan di IDTM. Adapun
kemampuan yang diukur adalah kemampuan
mengambil keputusan, dan menyelesaikan
permasalahan. Teknik yang digunakan dalam
pengambilan sampel adalah purposive sampling
dimana peneliti mengambil kelas tersebut
berdasarkan pertimbangan bahwa mahasiswa
sudah mendapatkan pembelajaran pada konsep
metabolisme menggunakan IDTM (interactive
digital teaching material). Berikut adalah desain
pembelajarannya :

0l -X—>02

Keterangan:

e OLl: Pre-test

e X: Perlakuan (penggunaan media
pembelajaran digital interaktif)

e 0O2: Post-test

Partisipan dalam penelitian ini sebanyak
36 mahasiswa semester Il Program Studi
Pendidikan Biologi di salah satu Perguruan
Tinggi Swasta di Bandung. Adapun jumlah
mahasiswa perempuan sebanyak 36 orang dan
tidak terdapat mahasiswa laki laki, dengan range
usia 20-21 tahun.

Pembelajaran dilaksankan
pertemuan  pada  konsep  metabolisme.
Pembelajaran  ini  menggunakan  IDTM
(Interactive digital teaching material) berbasis
web dengan mengadaptasi Framework dari
dimensi belajar Marzano khususnya Knowledge
Meaningfully (Menggunakan Pengetahuan secara
Bermakna) dengan kemampuan yang diukur
adalah kemampuan mengambil keputusan dan
menyelesaikan permasalahan. Pada pembelajaran
ini masiswa mengikuti aktivitas dengan langkah-
langkah sebagai berikut : 1) Mahasiswa belajar
berkelompok untuk menganalisis materi yang di
sajikan di fitur studi kasus di IDTM pada materi
gangguan metabolisme, 2). Mahsiswa di minta

sebanyak 2x
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untuk memahami teks dan tabel serta menjawab
pertanyaan di kolom diskusi, 3) Mahasiswa
berdiskusi untuk memecahkan permasalahan
yang berhubungan dengan metabolisme. 4)
mahasiswa menjawab pertanyaan diantaranya 1).
Bagaimana gangguan metabolisme tersebut dapat

terjadi? 2). Faktor apa yang menyebabkan
gangguan metabolisme tersebut? 3). Apa saja
gejala  yang ditimbulkan jika seseorang
mengalami gangguan metabolisme tersebut? 4).
Bagaimana upaya pencegahan yang dapat
dilakukan agar seseorang tidak mengalami

Tabel 1. Pembelajaran Studi Kasus yang Disajikan di IDTM

Tabel of Fitur studi di IDTM Kemampuan Permasalahan yang Pertanyaan
content yang di ukur disajikan
Studi Disajikan teks 1. Mengambil Menyajikan wacana : Pertanyaan pendahuluan
kasus . keputusan 1. Bagaimana gangguan
T e——  (decision Gangguan metabolisme metabolisme tersebut dapat
- making) meningkat secara global, terjadi?
T 2. Menyelesaika  gengan Indonesia berada 2. Faktor apa yang
= nermasalahan di  peringkat ketujuh menyebz_abkan ganogguan
ey [()Problem— dunia, mencatat 8,5 juta 7metabolls_me tergebut.
. . 3. Apa saja gejala yang
s solving) penderita. ~ Di Kota " gisimbylkan jika seseorang
: o mneemsseme Bandung, terdapat 43.761 mengalami gangguan
Disajikan tabel kasus, yang sebagian metabolisme tersebut?
N T ——— besar dipicu oleh
ketidakmampuan tubuh o ]
menggunakan insulin Pertanyaf':m decision making
secara efektif. perhatikan 4- Bagaimana upaya
pencegahan yang dapat

MOGOLEAOBE -iver.]

tabel dibawah ini! .
dilakukan agar seseorang

tidak mengalami gangguan

Tabel 1. Karakteristik metabolisme tersebut 2
responden kasus
gangguan  metabolisme

tersebut di Kota Bandung Pertanyaan

permasalahan

menyelesaikan

Variabel Kajadlan Dlsbtas Helhus e oR

T el «_ 5. Kembangkan rencana
Unur (esnSDRuntangTehun] (28 0e5E3010-61 (3 Boeb 4] k -

omprehensif untuk

Pentiikan 1%] p .
0 L8 481
e 1040 M0 mengataSI gangguan
S i na H
ol metabolisme tersebut ?
Stotus Pekerun (%)
Beass 880 Nl
) ) 4
Horaurta Gulg (1%
Bt W2l 40 (1) kFi)
Tidak 1870 W0 14247 524
Konwumal $erat )
Fieang ki) 1830 0% W
Cugp 13380 MBS 13T
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Intrumen penelitian terdiri dari instrumen
lembar kerja mahasiswa (LKM) dan instrumen
test essay. Adapun untuk instrumen dan rubrik
instrumen dijabarkan sebagai berikut:

Tabel 2. Instrumen Penelitian

No Indikator Jumlah soal
using Instrumen Instrumen test
knowledge lembar kerja
mahasiswa
terintegrasi di
IDTM
1 Decision 1 soal essay 1 soal essay
making
2 Problem 1 soal essay 1 soal essay
Solving
Tabel 3. Rubrik penilaian essay
Skor Kriteria Interpretasi

100-75 | Jawaban yang diberikan jelas, fokus, | Tinggi
dan akurat. Poin-poin yang relevan
dikemukakan (berhubungan dengan
pertanyaan  dalam  soal) untuk
mendukung jawaban yang diberikan.
Hubungan antara jawaban dengan soal
tergambar secara jelas.

75-50 | Jawaban yang diberikan jelas dan | Sedang
cukup fokus, namun kurang lengkap.
Contoh-contoh yang diberikan
terbatas. Keterkaitan antara jawaban
dengan soal kurang jelas

Pemeriksaan data untuk mengecek keakuratan
dan mengidentifikasi jika ada data yang hilang,
3). Membuat pengelompokan berdasarkan item
pengukuran dengan menggunakan microsoft
excell, 4). Menghitung, menjumlah dan
membuat presentase dari item pengukuran, 5).
Melakukan perhitungan dengan menggunakan
statistik parametrik one sample t test 6). Data
hasil pengujian  statistik kemudian di
interpretasikan untuk melihat peningkatan pada
vatiabel terikat, 7). Mendeskripsikan data
dalam bentuk diagram batang, 7) analisis dan
interpretasi  hasil, 8) menyimpulkan hasil
Sugiyono (2013).

I11. HASIL DAN PMBAHASAN

1. Kemampuan  Decision

Mahasiswa

Making

Kemampuan pengambilan keputusan
(decision making) dan pemecahan masalah
(problem solving) mahasiswa diukur melalui
kegiatan mahasiswa dalam melakukan studi
kasus gangguan metabolisme yang tersedia
pada IDTM. Berikut adalah topik studi kasus
yang disajikan di IDTM

50-25 | Jawaban yang diberikan kurang sesuai | Rendah
dengan apa yang dimaksudkan dalam
soal, berisi informasi yang tidak
akurat, atau menunjukkan kurangnya
penguasaan terhadap materi. Poin-poin
yang diberikan tidak jelas, tidak
memberikan contoh yang mendukung

25-0 Jawaban yang diberikan tidak | Sangat
sesuai/relevan dengan apa yang | rendah
ditanyakan, atau  tidak memberi
jawaban

Skor telah dikonversi dari satuan ke ratusan sesuai kebutuhan
peneliti (Stiggins, 1994:152-153)

Data disajikan dalam skala interval
dengan pengelompokkan berdasarkan urutan
sekaligus memberikan informasi dari beberapa
variabel yang berbeda. Kemudian data diolah
dan dianalisis melalui beberapa tahapan
diantaranya : 1) pengumpulan data untuk
memastikan data yang terkumpul lengkap dan
sesuai dengan skala yang digunakan 2).

Case Study

Gangguan metabolisme ini telah meningkat secara global dan
Indonesia menempati urutan ke tujuh dunia dalam sepuluh negara
tertinggi penderita gangguan metabolisme tersebut dengan jumlah
penderita 8,5 juta orang. Kasus gangguan pada metabolisme ini di
Kota Bandung tercatat sebanyak 43.761 kasus. Tingginya jumlah
kasus gangguan metabolisme ini dapat disebabkan oleh berbagai
macam faktor, salah satunya adalah faktor eksternal.
Ketidakfektifan penggunaan insulin oleh tubuh menjadi pemicu
pada gangguan metabolisme ini. Berdasarkan hal tersebut,
perhatikan tabel dibawah ini!

Tabel 1. Karakteristik responden kasus gangguan metabolisme
tersebut di Kota Bandung

o
Konts

Umur (MeantSO)(Rentang)(Tahun)

Gambar 1. Fitur Studi Kasus

Gambar 1. Menyajikan studi kasus yang
tersedia di IDTM, yang kemudian mahasiwa
berdiskusi untuk memecahkan permasalahan
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tersebut. Hasil aktivitas mahasiswa pada saat
berinteraksi dengan media IDTM dan
perolehan hasil nilai kemampuan pengambilan
keputusan (decision making) di adaptasi dari
dimension of learning framework Marzano
pada dimensi 4 yaitu Knowledge Meaningfully
(Menggunakan Pengetahuan secara Bermakna)
dengan indikator kemampuan mengambil
keputusan, Secara detail di jabarkan pada
gambar 2 berikut ini :

Decision Making

Pre-Test Post-Test N-Gain

= Decision Making 33,33 89,86 56,19

Gambar 2. Kemampuan Decision Making

Berdasarkan gambar tersebut
menunjukkan kemampuan mahasiswa
menggunakan pengetahuan sebelumnya dalam
mengambil keputusan yang berhubungan
dengan kasus metabolisme menunjukkan nilai
N-gain 56.19 dengan kategori sedang, dan
berdasarkan hasil perhitungan statistik uji
wilcoxon pada taraf signifikasi (o =
0,000<0,05) mengalami peningkatan yang
sangat signifikan. Hal ini menunjukkan proses
pembelajaran menggunakan menggunakan
IDTM sebelumnya memberikan pengetahuan
yang cukup baik dalam meyelesaikan studi
kasus yang berhubungan dengan proses
metabolisme.

Studi kasus yang terdapat di IDTM dilatih
untuk menganalisis wacana yang kemudian
diminta memahami teks dan tabel dengan
menjawab pertanyaan di kolom diskusi. Untuk
menilai kemampuan tersebut mahasiswa di
minta untuk menjawab beberapa pertanyaan
berkaitan dengan kemampuan dalam
pengambilan keputusan diantaranya
“Bagaimana upaya pencegahan yang dapat
dilakukan agar seseorang tidak mengalami
gangguan metabolisme tersebut”. Hasil analisis
menunjukkan mahasiswa mampu memberikan
jawaban yang berkembang terkait upaya
pencegahan diantaranya hidup sehat, pola
makan, olah raga, mengelola berat badan,
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cukup tidur, mengelola stres dan rutin
memerikasa kesehatan. Hal ini berkorelasi
positif pada saat mahasiswa diberikan soal
post-test tentang upaya pencegahan yang dapat
dilakukan agar seseorang terhindar dari
keracunan sianida, serta langkah-langkah
pertolongan pertama yang dapat dilakukan
dalam situasi keracunan sianida. Mahasiswa
dapat menghubungkan concept dengan kasus
yang dihadapi. Berdasarkan data tersebut
mahasiswa mampu mengembangkan
kemampuan mengambil keputusan dengan
jawaban yang diberikan jelas, fokus, dan
akurat. Poin-poin yang relevan dikemukakan
(berhubungan dengan pertanyaan dalam soal)
untuk mendukung jawaban yang diberikan.

Hubungan antara jawaban dengan soal
tergambar secara jelas.
Pada saat pembelajaran teridentifikasi

mahasiswa mengamati dan mendeskripsikan
tabel kejadian diabetes militus yang terjadi pada
dikelas eksperimen dan kelas kontrol kemudian
mendiskusikan faktor penyebab gangguan
tersebut. Kemudian mahasiswa mendiskusikan
berbagai variabel pengukuran  yang
mengakibatkan gejala tersebut. Pada bagian ini
IDTM vyang menyajikan fitur studi kasus
mendorong mahasiswa untuk berdiskusi dan
menganalisis hubungan antara faktor penyebab
dan variabel pengukuran yang memengaruhi
gejala diabetes melitus. Mahasiswa diarahkan
untuk mengevaluasi data pada tabel yang
disajikan,  mengidentifikasi  pola, serta
membuat kesimpulan ilmiah berdasarkan hasil
diskusi.

Dalam proses ini, IDTM (Interactive
Digital Teaching Material) berperan penting
dalam memfasilitasi eksplorasi mandiri dan

kolaborasi  kelompok. Fitur studi kasus
membantu mahasiswa memahami konteks
nyata dari gangguan metabolisme dan

relevansinya dengan teori yang telah dipelajari.
Selain itu, diskusi yang terarah mendorong
mahasiswa untuk mengembangkan
kemampuan berpikir kritis, mengintegrasikan
berbagai informasi, dan mengevaluasi solusi
potensial untuk mengatasi masalah tersebut.
Dengan demikian, pembelajaran tidak hanya
memperkuat pemahaman mahasiswa tentang
konsep gangguan metabolisme, tetapi juga
membangun keterampilan investigasi ilmiah
dan pengambilan keputusan berbasis data yang
dapat diterapkan dalam situasi nyata.
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Berdasarkan hasil pengamatan saat proses
pembelajaran melalui IDTM diantaranya : 1)
mahasiswa diberikan pengalaman langsung
belajar dengan menganalisis studi kasus yang
kaitannya dengan materi yang sudah dipelajari,
2). mahasiswa dilatih untuk mengidentifikasi
masalah dan mencari solusi berdasarkan
pengetahuan yang telah dimiliki;  3).
pembelajaran  berbasis kasus membantu
mahasiswa mengembangkan  kemampuan
analitis dan evaluatif dalam konteks nyata; dan
4). Proses pembelajaran yang interaktif
mendorong mahasiswa untuk aktif dalam
diskusi dan pemecahan masalah.

Decision making memiliki hubungan erat
dengan kemampuan berpikir kritis karena
berperan penting dalam mengambil keputusan
yang tepat. Menurut framework pengembangan
keterampilan berpikir Kkritis dari Australian
Council for Educational Research (ACER),
berpikir kritis adalah proses analisis dan

evaluasi informasi secara logis untuk
menghasilkan pemahaman atau pengetahuan
baru yang dapat diaplikasikan dalam

pengambilan keputusan efektif (Heard et al.,
2020). Menurut definisi Ennis, berpikir kritis
mencakup  penilaian untuk  menentukan
tindakan atau keyakinan tertentu dan proses
pengambilan keputusan yang melibatkan
pemahaman masalah, pemilihan kriteria,
formulasi solusi, dan evaluasi opsi (Ennis,
1993). Pengambilan keputusan pada dasarnya
berfokus pada wupaya untuk mengurangi
ketidakpastian, meminimalkan risiko, dan
memaksimalkan manfaat  (Minda, 2015).
Pengambilan keputusan dalam sains adalah
proses dinamis yang melibatkan integrasi
antara penalaran logis, analisis bukti, dan nilai-
nilai sosial serta epistemik. Proses ini tidak
hanya mengandalkan penemuan fakta melalui
eksperimen, tetapi juga mencakup evaluasi
kritis terhadap bukti, revisi model, dan
pengembangan teori (Duschl, 2020).

2. Kemampuan Problem solving Mahasiswa

Kemampuan mahasiswa selanjutnya adalah
kemampuan memecahkan permasalahan yang
berhubungan dengan kasus metabolisme. Hasil
aktivitas mahasiswa pada saat berinteraksi
dengan media IDTM dan perolehan hasil nilai
kemampuan Problem solving (memecahkan
masalah) yang adaptasi dari dimension of
learning framework Marzano pada dimensi 4
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yaitu Knowledge Meaningfully (Menggunakan
Pengetahuan secara Bermakna), Secara detail
hasil perhitungan di jabarkan pada gambar 3
berikut ini :

Problem solving

N-Gain
56,25

Pre-Test
21,7

Post-Test

 Problem solving 84,4

Gambar 3. Kemampuan Problem Solving

Berdasarkan gambar tersebut
menunjukkan kemampuan mahasiswa
menggunakan pengetahuan sebelumnya dalam
memecahkan permasalahan yang berhubungan
dengan kasus metabolisme menunjukkan nilai
N-gain 56.25 dengan kategori sedang, dan
berdasarkan hasil perhitungan statistik uji
wilcoxon pada taraf signifikasi (o = 0,05)
mengalami peningkatan yang sangat signifikan
(0,00<0,05). Hal ini menunjukkan proses
pembelajaran menggunakan menggunakan
IDTM sebelumnya memberikan pengetahuan
yang cukup baik dalam menyelesaikan studi
kasus yang berhubungan dengan proses
metabolisme.

Pada bagian ini mahasiswa dilatih untuk
mengembangkan rencana komprehensif untuk
mengatasi gangguan metabolisme. Hasil
menunjukkan kemampuan mahasiswa dalam
menyelesaikan permasalahan teridentifikasi
mampu mengembangkan pemahaman dengan
jelas, fokus, dan akurat. Poin-poin yang relevan
dikemukakan  (berhubungan dengan
pertanyaan dalam soal) untuk mendukung
jawaban yang diberikan. Hubungan antara
jawaban dengan soal tergambar secara jelas.
Seperti pendekatan multisiplin yang mencakup
gaya hidup, pengeloaan medis dan edukasi
berkelanjutan, pola makan sehat, rendah gula
dan serat tinggi. Selain itu juga aktivitas fisik
dan pengaturan berat badan. Beberapa jawaban
mengarah pada terapi gen dan transpantasi
organ. Pengembangan kemampuan pemecahan
masalah secara komprehensif teridentifikasi
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pada bagian dimana mahasiswa dapat
menentukan  solusi untuk  mengatasi
permasalahan gangguan metabolisme dari
aspek pengaturan pola makan, aktivitas fisik,
pengelolaan obat, dan perubahan gaya hidup
yang relevan untuk memperbaiki parameter
metabolisme pasien.

Proses pembelajaran menggunakan IDTM

pada bagian studi kasus ini melibatkan
komponen pemecahan masalah yang
membutuhkan  solusi  orisinal mengingat

maraknya kasus gangguan metabolisme yang
berefek pada penyakit diantaranya diabetes
militus. Pada bagian ini mahasiswa berdiskusi
dengan mengidentifikasi tabel kejadian
diabetes militus pada variabel pendidikan
jenjang SMA dan status pendidikan yang
terindikasi banyak. Berdasarkan hal tersebut
mahasiswa dapat mengembangkan kemampuan

pemecahan  masalah  yang  mengarah
kemampuan berpikir ~ tingkat  tinggi.
Pembelajaran melalui IDTM mengarahkan
mahasiswa menggunakan pengetahuan

sebelumnya dalam memecahkan permasalahan
dalam belajar konsep.

Proses pembelajaran menggunakan IDTM
pada bagian studi kasus ini juga melibatkan
komponen dalam pengambilan keputusan yang
berefek pada pengembangan berpikir Kritis
diantaranya dalam : 1). Menetapkan Kriteria
untuk pengambilan keputusan, tahap ini
melibatkan kemampuan dalam identifikasi dan
analisis dari wacana dan tabel kasus yang
disajikan. Kiriteria ini didasarkan pada
pemahaman yang mendalam tentang masalah
yang dihadapi guna menghasilkan keputusan
yang benar, 2) evaluasi keputusan, tahap ini
dilakukan dengan cara mengidentifikasi
kekuatan dan kelemahan dari setiap keputusan
yang diambil, serta mempertimbangkan
kemungkinan hasil dari tiap keputusan. 3)
memantau  akurasi  keputusan, sehingga
berdampak pada kemampuan mahasiswa dalam
mencegah timbulnya suatu gangguan dan
kelainan metabolisme yang berujung pada

penyakit.
Pada proses pembelajaran menggunakan
IDTM, mahasiswa  diarahkan untuk

mengungkapkan pendapat dalam kelompok,
yang mendukung kemampuan mereka dalam
berkomunikasi secara efektif, dan
berkolaborasi  dengan  rekan  mereka.
Kemampuan untuk menyampaikan pendapat
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secara terbuka di dalam diskusi kelompok tidak
hanya  memperkuat  kepercayaan  diri
mahasiswa tetapi juga melatih mereka untuk
mendengarkan, memahami perspektif yang
berbeda, serta merumuskan tanggapan pada
kasus yang sedang dipecahkan.

Pengetahuan memainkan peran penting
dalam berbagai aktivitas mental, termasuk
pemecahan masalah, berpikir kreatif yang
memengaruhi ~ proses  kognitif  seperti
penyimpanan dan pengambilan informasi dari
ingatan, perhatian selektif, dan pemahaman
bahasa. Penggunaan pengetahuan sebelumnya
membantu kita menangkap, mengingat, dan
memproses informasi lebih efektif di berbagai
situasi (Weisberg, 2006). Pemecahan masalah
adalah proses kreatif dimana melalui kegiatan
penelitian dan penemuan, memungkinkan
siswa membentuk, merevisi, dan mengaitkan
pengetahuan mereka dengan sistem yang lebih
luas (Nikoli¢ & Antonijevi¢, 2024). Penelitian
lain  mengungkapkan bahwa penggunaan
Modul berbasis Creative Problem Solving
(CPS) pada materi mutasi genetik efektif
meningkatkan keterampilan pemecahan
masalah mahasiswa dari tingkat sedang ke
tinggi, terutama dalam menyelesaikan masalah
kompleks dan menghasilkan solusi. Modul ini
juga memungkinkan mahasiswa belajar
mandiri, bertukar informasi, dan memperkaya
wawasan melalui akses ke basis data seperti
NCBI atau EXPASy dengan dukungan internet
(Amar et al.,, 2020). Problem solving dalam
PBL merupakan proses mencari solusi kreatif
untuk masalah nyata yang sering tidak memiliki
jawaban  pasti. Proses ini  melibatkan
identifikasi masalah, pengembangan solusi, dan
evaluasi melalui diskusi dan refleksi bersama
kelompok. Dengan pendekatan ini, siswa
belajar berpikir kritis, bekerja sama, dan
menghadapi tantangan kompleks secara efektif
(Zhou, 2017).

KESIMPULAN

Penggunaan Interactive Digital Teaching
Material (IDTM) signifikan meningkatkan
kemampuan decision making dan problem
solving mahasiswa pada topik metabolisme.
Analisis data menunjukkan peningkatan
nilai N-gain sebesar (56,19 dan 56,25)
keduanya berada dalam kategori sedang,
dilanjutkan  uji  statistik ~ Wilcoxon
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menunjukkan peningkatan yang sangat
signifikan pada taraf signifikansi a = 0,05 (p

< 0,05). Berdasarkan hal tersebut
menunjukkan  Penggunaan  Interactive
Digital Teaching Material (IDTM) padaf
fitur studi kasus yang menyajikan
permasalahan tentang gangguan
metabolisme efektif meningkatkan
kemampuan pengambilan keputusan
(decision making) dan pemecahan masalah
(problem  solving) pada  mahasiswa.

Pembelajaran dapat mengarahkan aktivitas
belajar seperti mengamati, mendeskripsikan
tabel, mendiskusikan berbagai variabel
pengukuran, menganalisis hubungan antara
faktor penyebab dan variabel pengukuran,
mengevaluasi data, mengidentifikasi pola,
serta  membuat  kesimpulan ilmiah
berdasarkan hasil diskusi. Melalui diskusi
yang terarah mendorong mahasiswa untuk
membangun kolaborasi antar kelompok, dan
menciptakan ide yang mengarahkan pada
berpikir ~ kritis  dalam  menghasilkan
keputusan. Mengembangkan kemampuan
decision making dapat berefek pada ide
yang kembangkan dapat menghasilkan
langkah-langkah  pemecahan  masalah.
Pemecahan masalah yang tereksplor
menunjukkan pemahaman dengan jelas,
fokus, dan akurat. Poin-poin yang relevan
dikemukakan untuk mendukung jawaban
yang diberikan
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