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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan Curiosity mahasiswa pada matakuliah
Anatomi Fisiologi Manusia melalui pengembangan model Inkuiri Terbimbing
berbantuan IT. Research and Development (R & D) merupakan desain penelitian,
dengan menggunakan model Borg & Gall (1983) yang terdiri dari sepuluh langkah
daam Research and Development (R&D), yaitu (1) Melakukan pengumpulan
informasi; (2) Melakukan perancangan (merumuskan tujuan penelitian, memperkirakan
waktu yang diperlukan, prosedur kerja pendlitian); (3) Mengembangkan bentuk produk
awal (perancangan draf awal produk); (4) Melakukan ujicoba lapangan permulaan; (5)
Melakukan revisi terhadap produk utama; (6) Melakukan ujicoba lapangan utama; (7)
Melakukan revis terhadap uji lapangan utama; (8) Melakukan uji lapangan operasional;
(99 Meakukan revisi terhadap produk akhir; (10) Mendesiminasikan dan
mengimplementasikan produk. Penelitian tentang KPS hasil analisis Keterampilan
Proses Sains mahasiswa menunjukkan adanya peningkatan selama penerapan model
Inkuiri terbimbing berbantuan ICT dalam proses pembel g aran. Peningkatan terjadi pada
setiap aspek keterampilan proses sains yang meliputi mengamati atau observasi,
mengelompokkan atau klasifikasi, meramalkan atau prediksi, inferensi, berhipotesis,
interpretasi data, merencanakan percobaan, dan berkomunikasi.

Keyword: Inkuiri Terbimbing, Curiosity, dan Anatomi Fisiologi Manusia

A. LATAR BELAKANG

Pendidikan adalah upaya untuk
mengembangkan potensi-potensi
manusi awi peserta  didik  seperti
pengembangan karakter, bakat dan sosial
dengan bertolak dari kebutuhan dan minat.
Melalui  pendidikan, seseorang akan
memperoleh pengaaman yang berguna
dadam memecahkan masalah-masalah
dengan adanya rasa ingin tahu terhadap
sesuatu  dalam  kehidupan individual
maupun sosial.

Pemerintah melalui KKNI
menginginkan sumber daya manusia
memiliki ~ kompetenss yang  dapat

menyandingkan dan mengintegrasikan
antara bidang pendidikan dan bidang
pengalaman kerja. Seorang lulusan harus
memiliki keahlian yang baik untuk dapat
bekerja secara profesional dalam lapangan
kerja yang ada dan dipilihnya sehingga
terciptanya sumber daya manusia yang
berkualitas dan memiliki daya saing yang
bertaraf global (Ristekdikti, 2016).

Agar mahasiswa dapat lebih
bersaing di panggung internasional,
Perguruan  Tinggi  perlu  membuat
perubahan instruksional praktis.

Rekomendasi nasional yang jelas: ilmu
harus dipelgari dan digarkan sebagai
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ilmu yang dapat untuk diimplementasikan
di dunia nyata lan J. Q et a., (2008).
Secara khusus, mahasiswa harus belgar
bagaimana untuk memecahkan masalah
dunia nyata dan menerapkan pengetahuan
dengan cara yang kreatif dan inovatif
(Council on Competitiveness, 2005;
PKAL, 2006). Agar mahasiswa belgar
tentang bagaimana memprediksi
keterlibatan ilmu pengetahuan mereka,
dengan harus menggunakan ilmu yang
mereka miliki sebagai ilmu yang
dilakukan oleh para profesiona, dan
mereka harus menyadari bagaimana
mereka dapat berpikir lebih luas tidak
hanya sebatas pemikiran sederhana yang
mereka miliki sga (Bransford dan
Donovan, 2005).

Berdasarkan  hasil  prasurvey
diperoleh kurangnya rasa ingin tahu
mahasiswa dalam mengikuti matakuliah
masih sangatlah rendah, dikarenakan
sistem pembelgjaran masih menggunakan
Teacher centered learning dimana dosen
yang menjadi pemandu dan subjek utama
di dalam kelas, mengakibatkan kurangnya
kemampuan mahasiswa dalam
menginvestigas suatu permasalahan dan
menyel esaikan permasal ahan tersebut. Hal
ini dikuatkan dengan pra penelitian yang
dilakukan oleh Mardhiyana (2017) di
program studi Pendidikan Matematika
Universitas Pekalongan  menyatakan
bahwa rasa ingin tahu mahasiswa masih
ada dalam kategori rendah sehingga perlu
adanya upaya untuk meningkatkannya.
Sehingga dibutuhkan model pembelajaran
yang cocok untuk meningkatkan rasa
ingin tahu mahasiswa.

Model pembelgjaran Inkuiri adalah
salah satu model pembel gjaran yang dapat
mengembangkan keterampilan mahasiswa
untuk memecahkan masalah yang mereka
hadapi dengan metode yang digunakan
oleh para ilmuwan melalui penelitian,
investigasi, analisis dengan adanya rasa
ingin tahu, salah satunya bertanya di
dalam kelas (Perry and Richardson, 2001).

Inkuiri

sangat penting dalam
membangkitkan minat mahasiswa dalam

memahami pengetahuan, mencari
informasi  dengan proses penyelidikan.
Sgalan dengan itu, Lynn (2000)
mengemukakan bahwa penerapan strategi
Inkuiri diarahkan pada pembelgaran aktif
dan pengembangan keterampilan berpikir,
tidak hanya pemusatan dalam bagaimana
memperoleh prestasi belgjar sgja.

Sgalan dengan Irddisa, et.a
(2020), menyatakan bahwa pembelgjaran
inkuiri dapat membangkitkan motivasi
siswa dalam penyelesaian masaah,
identifikas masalah, serta pengembangan

intelektual dan keterampilan  untuk
memecahkan  masalah-masalah  yang
mereka hadapi. Tujuan penerapan inkuiri
dalam pembelgjaran untuk

mengembangkan kemampuan berpikir
secara sistematis, logis, dan kritis untuk
meningkatkan kemampuan intelektual
sebagal bagian dalam tahapan proses
mental.

Peneragpan model Inkuiri sga
masih kurang maksimal jika dikaitkan
dengan era revolus industri 4.0 yang
ditandai dengan serba digitalisasi dan
otomasi. Dunia pendidikan harus
bertransformasi  mengikuti  perubahan
zaman di eratersebut. Pemanfaatan model
pembelgaran berbasis internet  atau
teknologi informasi menjadi pilihan yang
tepat. Dengan bantuan IT, mahasiswa
dapat dengan mudah mencari tahu
informasi dan sesuatu hal yang ingin
diketahui dan dipelgarinya. Karena
dengan bantuan IT mahasiswa lebih
mudah dan cepat menyelesaikan tugas-
tugas yang diperolehnya diperkuliahan.
Penggunaan ICT dalam pendidikan cocok
untuk pengaturan pembelgaran yang
berpusat pada siswa (Alemu, 2015).

Berdasarkan latar belakang di atas
maka penting dilaksanakan pendlitian
“Penerapan Model Inkuiri Terbimbing
berbantuan IT Pada Mata Kuliah Anatomi
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Fisiologi Manusia Untuk Meningkatkan
Curiosity Mahasiswa”

B. METODE
Subjek Uji Coba

Subjek  penelitian ini  adalah
mahasiswa semester VII Tahun garan
2017/2018 berjumlah 47 orang Program
Studi Pendidikan  Biologi FKIP
Universitas Syiah Kuala.
Teknik dan Instrumen Pengumpulan
Data

Instrumen yang digunakan dalam
penelitian ini yaitu angket. Instrumen ini
digunakan untuk mengumpulkan
Curiosity mahasiswa.

Analisis Data

rangka
untuk penilaian Curiosity mahasiswa.
Perhitungan persentase untuk setiap
jawaban mahasiswa terhadap angket
tersebut dengan mengubah skor mentah ke
dalam nilai persentase yaitu:

uf

Angket disusun dalam

P =—= x100%

5 L

Keterangan:

P = persentase yang dicari

>f = jumlah seluruh frekuens
jawaban masing-masing
pilihan

Skoridea = skor seluruh item jika

semua menjawab istimewa
(Sugiyono, 2010: 257).

Tabd 1: Kriteria Deskripsi Persentase Curiosity Mahasiswa

Skor Total Nilai Kategori
28-36 81-100 Sangat Baik
19-27 61-80 Baik
10-18 41-60 Cukup

0-9 20-40 Kurang

C.HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil
Berdasarkan hasil penelitian
diperoleh data Curiosity Mahasiswa dalam
Mata Kuliah Anatomi Fisiologi Manusia.
Data penilaian Curiosity mahasiswa

Curiosity mahasiswa setelah penerapan
model Inkuiri terbimbing berbantuan 1T
yang dikembangkan dengan rata-rata skor
N-Gain yaitu 0,52 berada pada kriteria
tinggi (Gambar 1).
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Gambar 1. Nila Rata-Rata Curiosity Mahasiswa
Hal ini juga terbukti dari hasil uji signifikans pada uji beda rata-rata Curiosity

(Tabel 2).

Tabel 2: Hasil Uji Beda Rata-Rata Curiosity Mahasiswa

| RaaRata |

Normalitas

| Homogenitas | Signifikans |
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Rata-Rata Normalitas Homogenitas | Signifikansi
Pretest | Posttest Pretest Posttest
Normal Normal Homogen Signifikan
Xhitung (3.85) | Xhiung (489) | _
Frit (1,14) </ thit (26,50) >
78,49 89,62 |< <
2 2 Frabe (1,63) tabe (1,986)
X tabel(9|488) X tabel(9|488) C((O 05) C((O 05)
a(0,05) a(0,05) ' '
Tabel 2 menunjukkan taraf mendalam tentang sesuatu yang tidak

signifikansi dengan nilai uji t yaitu t-pitung
26,50 lebih besar dari t-iaa 1,986 (a 0,05).
Jadi adanya peningkatan Curiosity
mahasiswva dengan penergpan model
Inkuiri terbimbing berbantuan IT yang
dikembangkan.

Pembahasan

Rasa ingin tahu mahasiswa setelah
diterapkannya model inkuiri terbimbing
berbantuan ICT cenderung meningkat, hal
ini dilihat dari kemauan keterlibatan aktif
mahasiswa di dalam kelas semakin tinggi,
dilihat saat mahasiswa mempresentasikan
tugasnya di kelas. Antuasias mahasiswa
lainnya daam memberikan pertanyaan
dan menjawab pertanyaan cukup bagus,
sehingga suasana kelas menjadi lebih
hidup. Peningkatan lainnya yaitu saat
salah seorang mahasiswa dapat mendesain
media  pembelgaran  terkini dan
mengajarkan bagaimana proses
pembuatan kepada teman-temannya,
mahasiswa lainnya fokus dan tertarik
dalam mendengarkan penjelasan
kawannya tersebut.

Binson (2009) menyatakan bahwa
Curiosity sebagai kecenderungan untuk
bertanya, menyelidiki dan mencari setelah
mendapatkan  pengetahuan.  Curiosity
menjadi sumber motivas internal yang
men;] adi pondasi dalam proses
pembelgaran karena Curiosity dapat
mengembangkan kemampuan berpikir dan
komunikasi untuk mengeksplorasi
pengalaman yang diperoleh mahasiswa
Curiosity sangat penting dalam proses
pembelgaran agar mahasisva  aktif
sehingga mereka akan mempelgjari lebih

diketahui untuk mengembangkan ilmunya.

Model Inkuiri terbimbing
berbantuan ICT yang dikembangkan
mampu meningkatkan Curiosity

mahasiswva karena dirancang dengan
mengoptimalkan potensi mahasiswa untuk
mengkonstruksi  pengetahuannya karena
model  Inkuiri  terbimbing meliputi
berbagai aktivitas seperti  mengajukan
pertanyaan, melakukan  pengamatan,
mengumpulkan data, interpretasi data, dan
menyimpulkan yang mendorong
keterlibatan mahasiswa di dalam proses
pembel gjaran.

Rowson (2012) menyatakan bahwa
Curiosity memiliki empat aspek yaitu
aspek keingintahuan terhadap informasi
dan pengetahuan (epistemic Curiosity),
aspek keingintahuan terhadap objek baru
melalui  pengamatan dengan indera
(perceptual Curiosity), aspek
keingintahuan terhadap bagian spesifik
atau mendalam dari sebuah pengetahuan
(spesific Curiosity) dan aspek
keingintahuan  untuk  mengeksploras
pengetahuan (diversive Curiosity).
Keingintahuan  mahasiswa  terhadap
informasi  dan  pengetahuan  dapat
meningkat dengan penerapan model
Inkuiri terbimbing karena selama proses
pembelgjaran, mahasiswa aktif mencari
informasi melalui buku/internet maupun
bertanya kepada dosen maupun teman.
Selain itu, pertanyaan yang diberikan
dosen dalam proses pembelgaran dapat
menumbuhkan  Curiosity  mahasiswa
karena mereka diminta untuk menemukan
jawaban yang lebih mendalam berkaitan
dengan pertanyaan yang digukan.
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Perceptual Curiosity dapat dikembangkan
melalui kegiatan observasi. Mahasiswa
menggunakan berbagai sudut pandang
dalam mengamati masalah yang diberikan
oleh dosen dan antusas dalam
menyelidiki secara rinci terhadap suatu
pengetahuan. Setiap informas  yang
diperolen tersebut dapat digunakan
sebagai suatu gagasan dan solusi dari
rumusan masalah dengan mempelgari
lebih dalam tentang pengetahuan yang ada
sehingga meningkatkan keingintahuan
terhadap bagian spesifik atau mendalam

dari sebuah pengetahuan (Spesific
Curiosity) dan juga akan menambah
keingintahuan mereka untuk

mengeksplorasi  pengetahuan (Diversive
Curiosity).

Zuss (2008) menyatakan bahwa
rasa ingin tahu penting sebagai pendorong
yang terlibat dalam membantu membuat
hubungan baru antara ide-ide, perseps,
konsep dan representasi. Jika rasa ingin
tahu tinggi maka tujuan pembelgaran
akan lebih mudah tercapa. Rowson
(2012) menambahkan bahwa Curiosity
merupakan ha penting untuk inovas
karena berkaitan dengan kreativitas dan
berpikir divergen serta peranannya
sebagai  motivas  intrinsk  untuk
mempertahankan minat. Jadi, Curiosity
pada seseorang akan muncul karena
adanya dorongan dari dalam diri, stimulus
dari lingkungan sosia dan dapat timbul
dari informasi yang dilihat maupun
didengar.
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