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ABSTRACT: Cognitive learning theory emphasizes the importance of individuals being able to understand,
connect, and apply concepts in various situations. However, in practice, these concepts are often difficult for
students to grasp. This study aims to explore the application of cognitive learning theory through film as a
medium to enhance students’ understanding. The Imitation Game was used as the main medium to illustrate
cognitive and collaborative problem-solving processes. The study used a qualitative case study approach,
involving first-semester students enrolled in the Learning and Instruction Theory course. Data were collected
through participatory observation during the film screening, structured group discussions, and semi-structured
interviews conducted before and after the viewing. The results of this study showed an increase in students’
ability to relate scenes from the film to cognitive learning concepts such as analytical thinking, cognitive schemas,
and teamwork, as described by Piaget and Vygotsky. The use of film was found to concretize abstract concepts,
promote active engagement, and strengthen students’ critical reflection on the real-life application of theory.
Films that present complex problem-solving scenarios also stimulate students’ critical and collaborative thinking
more effectively than conventional teaching methods. This study concludes that film is an innovative strategy in
teaching learning theories, providing visual experiences that enhance conceptual understanding and offering
opportunities for developing more interactive, media-based learning strategies in higher education.

Keyword: Cognitive Learning Theory; Film; Problem Solving; Collaborative Learning.

ABSTRAK: Teori pembelajaran kognitif menekankan agar individu dapat memahami konsep, menghubungkan,
dan menerapkan konsep tersebut dalam situasi yang berbeda. Akan tetapi pada praktiknyaa konsep ini sulit
di pahami oleh mahasiswa. Penelitian ini bertujuan mengeksplorasi penerapan teori pembelajaran kognitif
melalui media film untuk meningkatkan pemahaman mahasiswa. Film The Imitation Game digunakan sebagai
media utama untuk menggambarkan proses pemecahan masalah secara kognitif dan kolaboratif. Penelitian
menggunakan metode pendekatan kualitatif dengan studi kasus, melibatkan mahasiswa semester 1 pada mata
kuliah Teori Belajar dan Pembelajaran. Data dikumpulkan melalui observasi partisipatif saat pemutaran
film, diskusi kelompok terstruktur, dan wawancara semi-terstruktur sebelum dan sesudah menonton. Hasil
penelitian menunjukkan peningkatan pemahaman mahasiswa dalam mengaitkan adegan film dengan konsep
pembelajaran kognitif, seperti berpikir analitis, skema kognitif, dan kerja sama tim menurut pandangan Piaget
dan Vygotsky. Penggunaan film terbukti mampu mengkonkretkan konsep abstrak, mendorong keterlibatan
aktif, dan memperkuat refleksi kritis mahasiswa terhadap penerapan teori dalam konteks nyata. Film yang
memuat pemecahan masalah kompleks juga merangsang kemampuan berpikir kritis dan kolaboratif secara lebih
efektif dibandingkan metode konvensional. Penelitian ini menyimpulkan bahwa media film merupakan strategi
inovatif dalam pembelajaran teori, menawarkan pengalaman visual yang memperkuat pemahaman konsep, serta
membuka peluang pengembangan pembelajaran berbasis media yang lebih interaktif di pendidikan tinggi.

Kata Kunci: Teori Pembelajaran Kognitif; Film; Pemecahan Masalah; Pembelajaran Kolaboratif.
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PENDAHULUAN

Pendidikan modern terus berkembang mengikuti perubahan kebutuhan dan tantangan yang di-
hadapi oleh generasi saat ini (Nova et al., 2023). Salah satu tantangan utama dalam pendidikan adalah
memastikan bahwa proses pembelajaran tidak hanya bersifat pasif tetapi juga mampu melibatkan peserta
didik secara aktif dalam memahami konsep-konsep yang diajarkan Marlina et al. (2023); Patty et al.
(2024); Purnami Setiawi et al. (2024). Pendidikan yang efektif memerlukan pendekatan yang mendalam
dalam memahami bagaimana individu belajar, memecahkan masalah, dan beradaptasi dengan situasi
baru (Mu’min, 2014; Zubaidah, 2016). Di sinilah peran teori pembelajaran kognitif menjadi sangat
penting. Teori ini menekankan bahwa pembelajaran tidak hanya tentang menghafal informasi, tetapi lebih
pada bagaimana peserta didik memproses informasi secara mental, menganalisis data, menghubungkan
pengetahuan baru dengan yang sudah ada, dan menerapkannya pada situasi yang berbeda (Dr. Ir. Anthony
Anggrawan, M.T. et al., 2023).

Dalam konteks pendidikan tinggi, terutama bagi mahasiswa semester 1 yang baru memulai per-
jalanan akademis mereka, penerapan teori pembelajaran kognitif dapat membantu membangun dasar
pemikiran yang kuat (Putri et al., 2023). Mahasiswa sering kali dihadapkan pada berbagai materi yang
memerlukan kemampuan berpikir kritis, analitis, dan kolaboratif (Sukmayadi et al., 2024). Pada mata ku-
liah Teori Belajar dan Pembelajaran, misalnya, mahasiswa diharapkan tidak hanya memahami teori-teori
pembelajaran secara konseptual tetapi juga mampu menerapkan konsep-konsep tersebut dalam proses
belajar mengajar, baik untuk dirinya sendiri maupun ketika berperan sebagai pendidik di masa depan.

Dalam pembelajaran teori kognitif, mahasiswa sering menghadapi kesulitan dalam memahami
konsep-konsep yang bersifat abstrak. Metode pembelajaran konvensional yang umumnya berbasis
ceramah dan bahan bacaan sering kali kurang efektif dalam membangun pemahaman yang mendalam,
karena cenderung bersifat satu arah dan kurang melibatkan mahasiswa secara aktif (Khasanah and Others,
2021). Kurangnya interaktivitas dalam metode ini dapat menyebabkan mahasiswa mengalami kesulitan
dalam mengaitkan teori dengan situasi nyata, sehingga pemahaman mereka menjadi terbatas dan kurang
aplikatif.

Untuk mengatasi keterbatasan ini, diperlukan pendekatan pembelajaran yang lebih interaktif dan
kontekstual. Salah satu cara yang dapat diterapkan adalah dengan memanfaatkan film sebagai media
pembelajaran. Film tidak hanya berfungsi sebagai hiburan, tetapi juga mampu menyampaikan konsep-
konsep kompleks dalam bentuk visual yang lebih mudah dipahami serta menarik bagi mahasiswa (Azhari,
2023).

Penggunaan film sebagai bahan ajar dalam pendidikan, khususnya dalam perkuliahan Teori Belajar
dan Pembelajaran, memberikan banyak manfaat (Kirani and Najicha, 2022). Film dapat membuat
materi yang abstrak menjadi lebih konkret, sehingga memudahkan mahasiswa dalam memahami dan
menginternalisasi konsep-konsep yang diajarkan. Selain itu, film juga dapat memicu diskusi dan refleksi,
yang sangat penting dalam proses pembelajaran (Humairah et al., 2024). Ketika mahasiswa diajak untuk
mendiskusikan dan menganalisis adegan-adegan dari film, mereka tidak hanya mempelajari teori, tetapi
juga bagaimana teori tersebut diterapkan dalam berbagai konteks kehidupan nyata.situasi pemecahan
masalah di dunia nyata.

Beberapa penelitian terdahulu telah mengeksplorasi penggunaan media film dalam pembelajaran
kognitif. Misalnya, penelitian yang dilakukan oleh (Cholik and Umaroh, 2023) menunjukkan bahwa
pembelajaran berbasis multimedia dapat meningkatkan pemahaman konsep abstrak dengan meman-
faatkan visualisasi yang lebih konkret. Studi lain menemukan bahwa film dapat menjadi alat efektif
dalam membangun keterampilan berpikir kritis dan analitis pada mahasiswa (Humairah et al., 2024).
Selain itu, penelitian yang dilakukan oleh (Apriliany, 2021) menunjukkan bahwa penggunaan film
dalam pembelajaran dapat meningkatkan keterlibatan dan pemahaman peserta didik melalui pendekatan
berbasis narasi dan konteks nyata. Namun, penelitian-penelitian tersebut belum secara spesifik mem-
bahas bagaimana teori Piaget dan Vygotsky dapat diterapkan melalui media film dalam meningkatkan
pemahaman mahasiswa tentang pembelajaran kognitif.

Film The Imitation Game (2014) dipilih dalam penelitian ini karena secara spesifik menggambarkan
penerapan prinsip-prinsip pembelajaran kognitif, seperti problem solving, berpikir analitis, dan kolaborasi,
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yang merupakan inti dari teori Piaget dan Vygotsky. Selain itu, film ini didasarkan pada kisah nyata
Alan Turing, seorang ilmuwan yang menghadapi berbagai tantangan dalam memecahkan kode Enigma
selama Perang Dunia II, sehingga memberikan konteks yang kuat dan relevan bagi mahasiswa dalam
memahami bagaimana teori pembelajaran diterapkan dalam kehidupan nyata. Dibandingkan dengan
film lain, The Imitation Game menawarkan kombinasi antara tantangan intelektual dan dinamika sosial
yang mencerminkan berbagai aspek pembelajaran kognitif, menjadikannya pilihan yang ideal untuk
mengeksplorasi bagaimana mahasiswa dapat memahami dan menerapkan konsep-konsep pembelajaran
melalui pengalaman visual yang mendalam.

Berdasarkan pembahasan sebelumnya, penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi penerapan
teori pembelajaran kognitif pada mahasiswa semester 1 dalam mata kuliah Teori Belajar dan Pembelajaran
menggunakan media film The Imitation Game. Teori Piaget dan Vygotsky memiliki keterkaitan erat
dengan pemecahan masalah yang ditampilkan dalam film ini. Piaget menekankan bahwa individu mem-
bangun pemahamannya melalui proses asimilasi dan akomodasi dalam skema kognitif mereka, sedangkan
Vygotsky menyoroti pentingnya interaksi sosial dan zona perkembangan proksimal dalam pembelajaran.
Dalam The Imitation Game, tokoh utama Alan Turing menunjukkan bagaimana pemecahan masalah
dapat terjadi melalui proses berpikir analitis yang kompleks (sejalan dengan konsep konstruktivisme
Piaget) serta melalui kerja sama tim dalam menyelesaikan tantangan (sesuai dengan teori Vygotsky
tentang scaffolding).

Dengan mengkaji film ini, mahasiswa dapat melihat bagaimana teori pembelajaran kognitif tidak
hanya diterapkan dalam konteks akademis tetapi juga dalam situasi nyata yang memerlukan pemecahan
masalah. Dalam pembelajaran kognitif, individu belajar dengan cara mengumpulkan, mengorganisasi, dan
menerapkan informasi secara efektif untuk mencapai tujuan tertentu. Film ini menunjukkan bagaimana
Turing menggunakan pendekatan tersebut, bukan hanya sebagai aktivitas individu tetapi juga melalui
kolaborasi tim, yang akhirnya mengarah pada keberhasilan mereka dalam memecahkan kode Enigma.

Dengan demikian, film ini memberikan representasi nyata dari bagaimana teori kognitif dapat
diterapkan dalam Kebaruan dari penelitian ini terletak pada pendekatan yang digunakan, yaitu dengan
mengintegrasikan teori pembelajaran kognitif Piaget dan Vygotsky secara eksplisit dalam analisis film
sebagai metode pembelajaran. Selain itu, penelitian ini menawarkan perspektif baru mengenai bagaimana
film yang bertemakan pemecahan masalah kompleks dapat berfungsi sebagai media efektif untuk mem-
bangun keterampilan berpikir kritis dan kolaboratif mahasiswa. Dengan demikian, penelitian ini tidak
hanya berkontribusi pada pemahaman lebih lanjut mengenai efektivitas film sebagai alat pembelajaran,
tetapi juga mengisi celah dalam kajian sebelumnya dengan mengeksplorasi hubungan spesifik antara teori
pembelajaran kognitif dan pemecahan masalah dalam media film.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif kualitatif untuk mengeksplorasi penerapan
teori pembelajaran kognitif dalam konteks pembelajaran melalui media film (Awwaliyah and Fatimah,
2024), khususnya dalam mata kuliah Teori Belajar dan Pembelajaran pada mahasiswa semester 1. Fokus
penelitian ini adalah pada satu kelompok kecil yang terdiri dari lima mahasiswa, dengan tujuan untuk
memahami sejauh mana penggunaan film dapat meningkatkan pemahaman terhadap teori pembelajaran
kognitif.

1. Desain Penelitian
Penelitian ini bersifat deskriptif kualitatif dengan observasi partisipatif sebagai metode utamanya.
Tujuannya adalah untuk menggambarkan dan memahami bagaimana mahasiswa semester 1 mem-
proses dan menerapkan teori pembelajaran kognitif setelah menonton film The Imitation Game dan
berdiskusi tentang isinya dalam konteks teori pembelajaran.

2. Subjek Penelitian
Subjek penelitian ini adalah lima mahasiswa semester 1 yang sedang menempuh mata kuliah Teori
Belajar dan Pembelajaran di sebuah perguruan tinggi. Pemilihan subjek dilakukan dengan metode
purposive sampling, yaitu memilih mahasiswa yang telah memiliki dasar teori pembelajaran dari
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perkuliahan sebelumnya. Kelompok ini dipilih untuk memperoleh wawasan lebih dalam mengenai
respons mahasiswa terhadap penerapan teori kognitif.

3. Instrumen Penelitian
Instrumen penelitian yang digunakan dalam studi ini mencakup: Observasi Partisipatif: Peneliti
melakukan observasi langsung selama kegiatan pemutaran film dan diskusi kelompok untuk melihat
bagaimana mahasiswa berinteraksi dan menganalisis adegan-adegan dalam film yang berkaitan
dengan teori pembelajaran kognitif. Observasi ini bertujuan untuk mengidentifikasi respons maha-
siswa terhadap materi yang disampaikan melalui media film.

Diskusi Kelompok: Setelah pemutaran film, mahasiswa terlibat dalam diskusi kelompok yang
difasilitasi oleh peneliti. Diskusi ini diarahkan pada pembahasan penerapan teori pembelajaran
kognitif yang diperlihatkan dalam film The Imitation Game. Diskusi ini digunakan untuk menggali
pemahaman mahasiswa terhadap penerapan teori tersebut dalam konteks pemecahan masalah dan
pembelajaran.

Untuk memastikan keabsahan data, penelitian ini menggunakan teknik triangulasi, yaitu: Triangu-
lasi sumber: Membandingkan data yang diperoleh dari observasi dengan hasil diskusi kelompok.
Triangulasi metode: Menggunakan lebih dari satu metode pengumpulan data (observasi dan
diskusi kelompok) untuk memastikan konsistensi informasi yang diperoleh. Pengecekan anggota
(member checking): Hasil analisis awal ditinjau kembali oleh peserta penelitian untuk memastikan
bahwa interpretasi data sesuai dengan pengalaman mereka.

4. Prosedur Penelitian
Prosedur penelitian ini meliputi beberapa tahapan sebagai berikut: Tahap Persiapan: Peneliti
menyiapkan peralatan pemutaran film serta menyusun panduan untuk diskusi kelompok yang akan
dilakukan setelah menonton film. Mahasiswa yang terlibat diberikan gambaran singkat mengenai
tujuan penelitian. Pemutaran Film: Film The Imitation Game ditayangkan dalam sesi perkuliahan.
Selama pemutaran, peneliti melakukan observasi terhadap respons mahasiswa terhadap film,
terutama pada bagian-bagian yang menggambarkan proses pemecahan masalah oleh karakter
utama. Diskusi Kelompok: Setelah menonton film, mahasiswa diminta untuk berpartisipasi dalam
diskusi kelompok. Diskusi ini difokuskan pada bagaimana konsep pembelajaran kognitif diterapkan
oleh Alan Turing dalam memecahkan kode Enigma serta bagaimana mahasiswa mengaitkan strategi
tersebut dengan proses pembelajaran mereka sendiri.

5. Analisis Data
Data yang diperoleh dari observasi dan diskusi kelompok dianalisis secara kualitatif dengan
pendekatan analisis tematik (thematic analysis), sebagaimana dikembangkan oleh Braun dan
Clarke (2021). Tahapan analisis meliputi: Transkripsi Data: Data dari hasil observasi dan
diskusi kelompok ditranskripsi untuk mendapatkan gambaran yang lebih rinci. Kode Awal:
Identifikasi kata kunci atau frasa yang sering muncul dalam diskusi dan observasi. Identifikasi
Tema: Mengelompokkan kode yang serupa ke dalam tema-tema utama, seperti pemahaman
mahasiswa terhadap teori pembelajaran kognitif, penerapan teori dalam pemecahan masalah, serta
efektivitas film sebagai alat bantu pembelajaran. Interpretasi Data: Menganalisis keterkaitan
antara tema yang ditemukan dengan teori pembelajaran kognitif untuk menarik kesimpulan tentang
efektivitas film dalam pembelajaran.

6. Implikasi Penelitian
Hasil penelitian ini memiliki implikasi baik secara teoritis maupun praktis yaitu Implikasi Teoritis:
Studi ini berkontribusi pada pemahaman lebih lanjut tentang bagaimana teori pembelajaran kognitif
dapat diterapkan dalam lingkungan pembelajaran berbasis media film. Dengan mengeksplorasi
penerapan teori Piaget dan Vygotsky dalam konteks pemecahan masalah, penelitian ini memperkaya
kajian tentang strategi pembelajaran yang berbasis pengalaman nyata.
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Implikasi Praktis: Hasil penelitian ini memberikan wawasan bagi pendidik tentang efektivitas
penggunaan film sebagai media pembelajaran yang dapat meningkatkan keterlibatan mahasiswa
dan pemahaman konsep abstrak. Selain itu, hasil penelitian ini dapat menjadi referensi bagi institusi
pendidikan dalam mengembangkan kurikulum yang lebih interaktif dan berbasis pengalaman.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Data Hasil Observasi

Berdasarkan hasil observasi selama pemutaran film The Imitation Game, peserta didik menunjukkan
respons yang beragam dalam memahami konsep pembelajaran kognitif. Beberapa peserta didik tampak
aktif mencatat bagian-bagian penting yang berkaitan dengan strategi pemecahan masalah yang digunakan
oleh Alan Turing. Selain itu, ekspresi dan interaksi mereka selama pemutaran film menunjukkan
keterlibatan dalam memahami bagaimana teori pembelajaran kognitif diterapkan dalam situasi nyata.

Saat adegan yang menunjukkan proses analisis kode Enigma berlangsung, peserta didik terlihat
fokus dan sesekali berbisik dengan rekan sebelahnya, menunjukkan adanya diskusi spontan terkait adegan
yang mereka tonton seperti yang terlihat pada Gambar 1. Respons peserta didik semakin aktif saat
adegan yang menampilkan perancangan mesin kriptografi (Christopher) muncul, di mana mereka mulai
menghubungkan adegan tersebut dengan konsep berpikir abstrak dan pemecahan masalah dalam teori
kognitif.

Gambar 1. Pemutaran Film

Data Hasil Diskusi Kelompok

Setelah pemutaran film, peserta didik dibagi ke dalam diskusi kelompok yang difasilitasi oleh
peneliti. Diskusi ini bertujuan untuk menggali sejauh mana peserta didik memahami teori pembelajaran
kognitif dan bagaimana mereka mengaitkan teori tersebut dengan adegan dalam film.

1. Analisis Kode Enigma: Salah satu petikan film The imitation Game menampilkan proses analisis
kode enigma pada Gambar 2. Peserta didik memahami bahwa pemecahan kode memerlukan
proses berpikir yang kompleks. Mereka mengidentifikasi bahwa analisis pesan terenkripsi yang
dilakukan oleh Turing dan timnya merupakan bentuk pemrosesan informasi dan pembelajaran
berbasis pengalaman.
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Gambar 2. Petikan analisis kode enigma

2. Pemecahan Kode: Peserta didik mendiskusikan bagaimana dalam film, Turing dan timnya menggu-
nakan pemikiran divergen dan konvergen dalam menemukan pola dalam kode Enigma diilustrasikan
pada Gambar 3. Mereka menyimpulkan bahwa strategi ini sesuai dengan teori pembelajaran kogni-
tif yang menekankan eksplorasi dan pemecahan masalah.

Gambar 3. Petikan pemecahan kode

3. Pengembangan Mesin: Dalam diskusi, peserta didik menghubungkan desain mesin Christopher
dengan konsep berpikir abstrak dan eksperimen kognitif (Gambar 4). Mereka mengamati bahwa
Turing tidak hanya memahami konsep teoritis, tetapi juga menerapkannya secara praktis.

Gambar 4. Petikan pengembangan mesin

4. Diskusi Tim: Peserta didik menyoroti pentingnya interaksi sosial dalam pembelajaran. Gambar 5
menunjukkan proses diskusi tim dalam film The Imitation Game. Mereka mencatat bahwa kerja
sama antara Turing dan rekan-rekannya sejalan dengan teori Vygotsky tentang Zone of Proximal
Development (ZPD), di mana pembelajaran lebih efektif terjadi dalam lingkungan kolaboratif.
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Gambar 5. Petikan Diskusi Tim

5. Penerapan Teori: Selanjutnya dalam film The Imitation Game juga terdapat ilustrasi penerapan
teori (Gambar 6). Beberapa peserta didik mengungkapkan bahwa cara Turing menjelaskan konsep
kepada timnya menggambarkan bagaimana teori pembelajaran kognitif dapat disampaikan melalui
metode scaffolding.

Gambar 6. Petikan penerapan teori

Pembahasan

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan media film dalam pembelajaran teori kognitif
dapat meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap konsep pemecahan masalah. Berdasarkan
observasi dan diskusi kelompok, peserta didik tidak hanya mampu mengenali konsep kognitif dalam film,
tetapi juga menghubungkannya dengan teori pembelajaran yang telah mereka pelajari.

Dalam konteks teori Piaget, peserta didik menunjukkan proses asimilasi dan akomodasi ketika
mereka mencoba memahami bagaimana Alan Turing menggunakan pemikiran kognitif dalam menye-
lesaikan masalah. Mereka juga mengalami pengalaman belajar melalui observasi dan diskusi, yang
memperkuat konsep pembelajaran aktif yang ditekankan oleh Piaget Ibda (2015).

Dari perspektif Vygotsky, diskusi kelompok yang dilakukan setelah pemutaran film memperli-
hatkan pentingnya interaksi sosial dalam proses pembelajaran. Peserta didik saling bertukar ide dan
membantu satu sama lain dalam memahami konsep yang ditampilkan dalam film. Hal ini sesuai dengan
teori Zone of Proximal Development (ZPD), di mana peserta didik memperoleh pemahaman lebih dalam
melalui diskusi dengan rekan mereka (Habsy et al., 2023). Temuan ini sejalan dengan penilitian sebelum-
nya yang mengindikasikam bahwa media film menstimulasi terjadinya proses berpikir kritis (Humairah
et al., 2024).

Selain itu, penggunaan film sebagai media pembelajaran menambah dimensi baru dalam pema-
haman konsep kognitif. Film tidak hanya menyajikan teori dalam bentuk naratif yang menarik, tetapi juga
memberikan pengalaman belajar berbasis visual yang membantu peserta didik dalam memahami konsep
yang abstrak (Apriliany, 2021). Temuan ini mendukung penelitian sebelumnya tentang visualisasi strategi

Hak Cipta© 2025 Penulis
Dipublikasi oleh Universitas Bumigora

7

https://journal.universitasbumigora.ac.id/index.php/upgrade/index


Patty, et al. https://journal.universitasbumigora.ac.id/index.php/upgrade/index

pemecahan masalah dalam film yang memungkinkan peserta didik untuk lebih mudah mengasosiasikan
teori dengan situasi nyata Abdillah (2024); Farhin et al. (2023); Hidayati et al. (2024).

Hasil penelitian ini juga mengindikasikan bahwa diskusi kelompok setelah pemutaran film mem-
berikan manfaat yang signifikan dalam memperkuat pemahaman peserta didik. Melalui diskusi, peserta
didik dapat mengeksplorasi berbagai perspektif dan memperjelas konsep yang mungkin kurang dipa-
hami selama pemutaran film. Dengan demikian, penelitian ini menegaskan bahwa kombinasi media
film dan diskusi kelompok dapat menjadi metode pembelajaran yang efektif dalam mengajarkan teori
pembelajaran kognitif.

Dalam konteks penerapan teori pembelajaran, penelitian ini menunjukkan bahwa film dapat
berfungsi sebagai alat pembelajaran yang inovatif, memungkinkan peserta didik untuk mengalami
pembelajaran secara lebih interaktif dan mendalam. Dengan demikian, penelitian ini memberikan
wawasan baru mengenai bagaimana media film dapat dimanfaatkan dalam pendidikan tinggi, khususnya
dalam memahami teori-teori pembelajaran kognitif. Adapun hasil penelitian ini juga berkontribusi dalam
memperkaya literatur tentang pendekatan pembelajaran kognitif melalui media film.

KESIMPULAN

Penelitian ini menyimpulkan bahwa film The Imitation Game memberikan representasi yang
kuat mengenai penerapan teori pembelajaran kognitif, khususnya dalam konteks pemecahan masalah
yang kompleks. Analisis mendalam menunjukkan bahwa aspek-aspek seperti analisis informasi, ko-
laborasi, dan pengembangan keterampilan abstrak sangat relevan dengan teori pembelajaran kognitif.
Keterbaharuan dari penelitian ini adalah penggunaan media film sebagai alat untuk mengajarkan konsep
pembelajaran kognitif dengan cara yang lebih menarik dan kontekstual. Rekomendasi untuk penelitian
selanjutnya adalah mengeksplorasi lebih banyak film sebagai media pembelajaran untuk teori kognitif,
serta pengembangan modul pembelajaran interaktif berbasis film.
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Penulis mengucapkan terima kasih yang sebesar-besarnya kepada seluruh mahasiswa peserta mata
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untuk pelaksanaan kegiatan ini. Penulis menyampaikan apresiasi kepada rekan sejawat dan tim peneliti
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