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Abstrak 
 
Penelitian yang membahas Pengaruh Media Mind Mapping terhadap Kreativitas 
Mahasiswa SDN Sanding 2. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui 
pengaruh kemampuan pemahaman siswa dalam pembelajaran yang diajarkan dengan 
menggunakan mind mapping dengan pembelajaran non mind mapping. Metode yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah metode kuantitatif. Metode ini dilakukan dengan 
tipe eksperimental. Dengan teknik pengambilan sampel probabilitas. Dalam desain ini, 
dilakukan tes Pretest dan Posttest. Sampel penelitian ini adalah 22 siswa di kelas VA 
sebagai kelas eksperimen dan 22 siswa di kelas VB sebagai kelas kontrol, sehingga 
totalnya adalah 44 siswa. Hal ini dapat dilihat dari rata-rata kreativitas siswa di kelas 
eksperimen, yaitu hasil pretest 46,5 hingga 54 pada hasil posttest, sedangkan nilai rata-
rata kelas kontrol, yaitu pretest 41,55 hingga 41 pada hasil posttest. Dari hasil tersebut, 
terbukti bahwa kreativitas siswa yang menggunakan media mind mapping lebih tinggi 
dibandingkan pembelajaran konvensional. Hal ini juga dapat dilihat berdasarkan 
analisis uji t data akhir, yaitu tcount = 15,059 ttable = 0,361 dengan tingkat signifikansi 
a = 0,05, dapat disimpulkan bahwa Ha diterima. Hal ini menunjukkan bahwa ada 
pengaruh media mind mapping terhadap kreativitas mahasiswa di SDN Sanding 2.  
 
Kata Kunci: Media Pemetaan Pikiran, Kreativitas, Mahasiswa 
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Abstract 

 
Thesis that discusses the Influence of Mind Mapping Media on Student Creativity at SDN 
Sanding 2. The purpose of this study is to determine the influence of students' 
understanding abilities in learning taught using mind mapping with non-mind mapping 
learning. The method used in this study is a quantitative method. This method is carried 
out with an experimental type. With a probability sampling technique. In this design, a 
Pretest and Posttest test were carried out. The sample of this study was 22 students in 
class VA as the experimental class and 22 in class VB as the control class, so that the 
total was 44 students. This can be seen from the average creativity of students in the 
experimental class, namely the pretest results of 46.5 to 54 in the posttest results, while 
the average value of the control class, namely the pretest 41.55 to 41 in the posttest 
results. From these results, it is proven that the creativity of students who use mind 
mapping media is higher than conventional learning. This can also be seen based on the 
analysis of the final data t-test, namely tcount = 15.059 ttable = 0.361 with a significance 
level of a = 0.05, it can be concluded that Ha is accepted. This shows that there is an 
influence of mind mapping media on student creativity at SDN Sanding 2. 
 
Keywords: Mind Mapping Media, Creativity, Student 
 
 

 
 
 

A. Pendahuluan 
 

Pendidikan Harus mampu menyediakan dan memfasilitasi pertumbuhan dan 
perkembangan keterampilan intelektual, sosial, dan pribadi, pendidikan merupakan bagian 
penting dari hidup dalam era global, masyarakat harus dapat menyediakan dan memungkinkan 
pendidikan pertumbuhan dan perkembangan bakat intelektual, sosial, dan pribadi. Sebagai 
lembaga pendidikan dan masyarakat kecil, sekolah harus merancang pendidikan untuk 
memenuhi tuntutan dan kebutuhan era global (Suardini, A., A., 2019). Sekolah dapat 
mengembangkan pembelajaran yang menyenangkan, efektif, inovatif, dan kreatif sebagai salah 
satu upayanya (Witarsa, Fadhilaturrahmi, & Rizal, 2020). 

Pada satuan pendidikan dasar khususnya pembelajaran mata pelajaran IPA, tingkat 
kreativitas tidak sesuai dengan harapan dan rendahnya kreativitas siswa biasanya disebabkan 
oleh lingkungan belajar yang kurang mendukung, metode pengajaran yang kurang fleksibel, dan 
tekanan untuk mencapai nilai akademik tinggi. Dengan memberikan lebih banyak kebebasan, 
dukungan, dan kesempatan untuk bereksplorasi, serta menciptakan lingkungan yang 
mengapresiasi kreativitas, siswa dapat lebih terdorong untuk mengembangkan kemampuan 
berpikir kreatif mereka dan  factor internal dan eksternal; gen orangtua dan faktor fisiologis 
mempengaruhi kesehatan anak; faktor internal meliputi lingkungan keluarga, sekolah, dan 
masyarakat; misalnya, pola Pendidikan yang diterapkan oleh orang tua sangat berpengaruh. 
terhadap pendidikan anak; karena segala sesuatu di sekolah dapat mempengaruhi kreativitas 
belajar, termasuk guru. 

Kreativitas sering definisi sebagai kemampuan untuk menghasilkan konsep atau produk 
yang orisinal dan memiliki nilai.  Menurut Muhammad Ali dan Muhammad Asrori (2012: 42–
43), kreativitas adalah kemampuan untuk membuat sesuatu dari kombinasi beberapa Pekerjaan 
baru berbeda dengan pekerjaan lama. Kreativitas dilakukan dengan menghadapi masalah dan 
menggunakan pemikiran divergen untuk menemukan solusi alternatif. 

Menurut Munandar (2014) dalam (Asrul & Mfin 2022), mengatakan bahwa kreativitas 
adalah suatu kecenderungan untuk menyadari diri sendiri, menyadari potensi diri, keinginan 
untuk tumbuh dan dewasa, dan kecenderungan untuk mengkomunikasikan dan mengaktifkan 
semua kemampuan organisme. Dalam proses pembuatan produk, terdapat banyak elemen 
penting yang menunjang kreativitas. Untuk memulai, dia memiliki kemampuan untuk 
menentukan ide untuk membuat produk, cari bahan yang akan digunakan dalam produk, 
menjalankannya, dan akhirnya menghasilkan produk. Siswa hendaknya lebih aktif dalam 
mengumpulkan informasi, mengolah bahan, mencerna, memikirkan, menganalisis, dan 
merangkum untuk memperoleh pemahaman yang utuh. 

Berdasarkan hasil wawancara di SD Sanding pada kelas V diperoleh bahwa tingkat 
kreativitas siswa kelas V masih tergolong rendah, hal ini disebabkan oleh lingkungan belajar 
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yang kurang mendukung, metode pengajaran yang kurang fleksibel, dan tekanan untuk 
mencapai nilai akademik tinggi. Dengan memberikan lebih banyak kebebasan, dukungan, dan 
kesempatan untuk bereksplorasi, serta menciptakan lingkungan yang mengapresiasi 
kreativitas, siswa dapat lebih terdorong untuk mengembangkan kemampuan berpikir kreatif 
mereka. Guru kelas V mengungkapkan bahwa selama proses pembelajaran pembelajaran yang 
diberikan oleh guru sangat membosankan karena kegiatan proses belajar yang diberikan oleh 
Guru cenderung kurang terlibat dan bosan dengan informasi yang mereka tawarkan karena 
mereka lebih banyak mencatat dan menggunakan teknik ceramah. serta kurangnya penggunaan 
model dan media pembelajaran saat pembelajaran berlangsung. 

Permasalahan yang efektif sesuai kondisi peserta didik salah satu nya adalah menggunakan 
media pembelajaran yang efektif salah satunya adalah media pembelajaran mind mapping. 
Penerapan media Pembelajaran dengan mind mapping merupakan cara untuk menampilkan 
ide-ide dalam suatu bidang studi. Siswa dapat melihat materi dengan lebih bermakna dengan 
metode ini. Media pembelajaran mind mapping juga sebagai metode pembelajaran untuk 
membuat gambar atau diagram tentang konsep utama  (Sudrajat, 2020) dalam (Asrul & Melfin 
2022) 
Azizah Setyowati dalam (Insti & Erwin 2021) meyakini mind mapping merupakan cara ampuh 
untuk memasukkan, menyimpan, dan mengeluarkan data dari otak. Peta pikiran adalah 
representasi grafis konkrit yang mengidentifikasi satu konsep dalam hubungannya dengan 
konsep lain dalam kategori yang sama. Media pembelajaran mind mapping juga sebagai metode 
pembelajaran untuk membuat gambar atau diagram tentang konsep utama (Sudrajat, 2020) 
dalam (Asrul & Melfin 2022:170) 
Alat ukur yang berbeda diperlukan karena Tingkat keberhasilan siswa dalam belajar sangat 
bervariasi. Dengan menggunakan mind mapping, guru dapat menilai pengetahuan awal murid-
muridnya mengenai suatu mata pelajaran sebelum mengajarkannya., membantu siswa belajar 
dengan lebih baik, mengungkap miskonsepsi (miskonsepsi yang dimiliki siswa) dan sebagai alat 
penilaian. Siswa merasa lebih mudah memahami mata pelajaran IPA dengan menggunakan 
mind mapping. dan lebih terlibat di kelas, meningkatkan kemampuan kognitif mereka. 
Penerapan media pembelajaran mind mapping adalah cara untuk menampilkan konsep dalam 
suatu mata pelajaran. Mind mapping memungkinkan siswa melihat materi dengan cara yang 
lebih penting. 
Berdasarkan uraian diatas maka dapat ditarik kesimpulan bahwa siswa perlu kreatif dalam 
pembelajarannya. Salah satunya adalah media pembelajaran mind map yang telah terbukti 
berguna untuk meningkatkan kreativitas siswa. Mind mapping adalah teknik visual yang 
membantu dalam menstrukturkan informasi dengan cara yang logis dan terorganisir, yang pada 
gilirannya dapat merangsang pemikiran kreatif. Penerapan media pembelajaran mind mapping 
adalah suatu metode untuk mempublikasikan ide dalam suatu bidang studi. Tony Buzan, 
pencetus mind mapping, menunjukkan bahwa mind mapping dapat meningkatkan kreativitas 
dan produktivitas karena cara ini mendukung cara alami otak bekerja, yaitu melalui asosiasi 
dan visualisasi. 
 
B. Metodologi 
 

Pada penelitian ini, peneliti menggunakan penelitian eskperimen yaitu jenis Nonequivalent 
control grup desain. Pada penelitian ini, hasil perlakuan akan dibandingkan dengan kondisi 
sebelum dilakukan perlakuan Berikut tabel desain penelitian quasi ekperimental design. 

 
Tabel 1. Design penelitian quasi ekperimental design 

Kelas Pretest Perlakuan Posstest 
Kelas Eksperimen O1 X O2 

Kelas Kontrol  O3 - O4 

Populasi pada penelitian ini adalah seluruh siswa kelas V SDN Sanding 2 yang berjumlah 44 
siswa. Sampel pada penelitian ini adalah siswa kelas VA dan VB. Adapun yang menjadi kelas 
eksperimen ialah kelas A dengan diberikan perlakuan menggunakan media pembelajaran mind 
mapping dan kelompok B sebagai kelas kontrol dengan menggunakan model pembelajaran 
konvensional.  
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C. Hasil dan Pembahasan 

 
Analisis deskriptif kreativitas siswa, pada penelitian ini diperoleh deskripsi data kreativitas 
siswa adalah sebagai berikut : 
 
Tabel 2. Deskripsi data kreativitas siswa kelas eksperimen dan kontrol 

Kelas Jenis Tes 
Skor 

Terendah Tertinggi 

Eksperimen 
Pretest  41 52 
Posstest  48 60 

Kontrol 
Pretests 31 49 
Posstest  34 39 

 
Pada kelas eksperimen ini dilakukan 2 kali pengujian yaitu Pretest dan Postes. 

Pretest dilakukan di awal pembelajaran sebelum menggunakan media pembelajaran mind 
mapping. Pada kelas kontrol rata-rata nilai pretest yaitu sebesar 41,55 dengan nilai 
tertinggi sebesar 49 dan nilai terendah sebesar 31. Rata-rata nilai posttest kelas 
eksperimen sebesar 54 dengan nilai tertinggi 60 dan nilai terendah sebesar 48. Pada kelas 
kontrol rata-rata nilai posttest sebesar 41 dengan nilai tertinggi sebesar 39 dan nilai 
terendah sebesar 34. Dari data-data tersebut dapat disimpulkan bahwa kelas eksperimen 
memiliki nilai rata-rata yang lebih tinggi daripada kelas kontrol.  
Pengajuan prasyarat analisis 
Dalam uji prasyarat analisis peneliti menggunakan uji normalitas dan uji homogenitas, 
hasil dari kedua uji tersebut adalah sebagai berikut : 
 
a. Uji normalitas 

Pengujian dalam penelitian ini menggunakan software SPSS 25, uji normalitas 
dilakukan pada kelas eksperimen dan kelas kontrol pada hasil pretest dan postest. 
Berikut hasil perhitungan uji normalitas pada kelas ekperimen dan kelas kontrol. 

 
Tabel 3. Hasil uji normalitas kelas kontrol dan ekperimen 

Tests of Normality 

 
 

Shapiro-Wilk 
Kelas  Statistic df Sig. 
Kreativitas Siswa EKSPERIMEN .975 43 .476 

KONTROL .920 44 .006 
 

Berdasarkan hasil uji normalitas dengan menggunakan SPSS 25 pada tabel maka 
dapat dilihat bahwa sampel telah terdistribusi normal dibuktikan dengan hasil uji 
normalitas pada kelompok kontrol memperoleh signifikasi sebesar 0,006 dan pada 
kelompok eksperimen 0,476 dimana nilai tersebut lebih besar dari 0,05 sehingga dapat 
disimpulkan bahwa data telah berdistribusi mengikuti kurva normal. 

 
b. Uji homogenitas  

 
Tabel 4. Hasil homogenitas kelas kontrol dan ekperimen 

df1 df2 Sig. 
1 42   .021 

 
Berdasarkan tabel diatas, setelah pengujian homogenitas dapat dilihat pada 

tabel  Test of Homogeneity of Variance Sig. 0,021   0,05, maka data tersebut homogen. 
 

c. Uji hipotesis (uji t) 
Setelah melakukan uji normalitas dan uji homogenitas varians, diperoleh hasil data 
kreativitas siswa yang berdistribusi normal dan homogen. Selanjutnya dapat 
melakukan uji parametrik berupa uji t. Berikut adalah hasil uji t  postest pada kelas 
eksperimen dan kelas kontrol. 
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Tabel 5. Uji T Posstest Kelas Eksperimen dan Kontrol 

 
 
Dari Tabel di atas menunjukkan bahwa terdapat perbedaan rata-rata hasil kreativitas 

siswa dengan media mind mapping dalam meningkatkan kreativitas siswa mata pelajaran 
IPA kelas V SDN Sanding 2 sebesar 40,227. Perbedaan ini ada pada internal taraf 
kepercayaan 95% yaitu terendah 34,83 dan tertinggi 45,61. Hasil analisis one sampel t-test 
kreativitas siswa dengan media mind mapping menunjukan sig (2-tailed) = 0,00   0,05. 
Sesuai dengan kriteria uji jika sig (2-tailed) lebih kecil dari 0,05 ini berarti Ho ditolak dan Ha 
diterima, artinya bahwa penerapan media mind mapping dapat memberi pengaruh terhadap 
kreativitas siswa pada mata pembelajaran IPA materi Rantai Makanan kelas V SDN Sanding 
2. 

Berdarkan hasil hitungan statistik dapat diketahui bahwa terdapat pengaruh media 
mind mapping terhadap kreativitas siswa pada pembelajaran IPA materi rantai makanan 
dikelas V SDN Sanding 2. Hal tersebut diperoleh dengan uji perbedaan rata-rata kreativitas 
siswa VA dan VB thitung= 15,059 dengan dk = n1 + n2 -2= thitung   ttabel (0,361).  

Hal ini menunjukkan bahwa hipotesis penelitian (Ha) diterima, yaitu bahwa siswa 
pada kelompok eksperimen lebih kreatif daripada siswa pada kelompok kontrol. 
Berdasarkan wawancara dengan guru, penggunaan media mind mapping dalam 
pembelajaran memberikan dampak positif pada pemahaman konsep, kreativitas, motivasi, 
dan hasil belajar siswa. Meskipun terdapat tantangan seperti kebutuhan waktu dan adaptasi 
awal, manfaat yang diperoleh cukup signifikan, menjadikan mind mapping sebagai metode 
yang efektif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran di kelas. 

Dari penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran mind mapping 
dapat meningkatkan kreativitas siswa di kelas V SDN Sanding 2  
 

D. Kesimpulan 
 

Berdasarkan hasil penyebaran angket dan pengamatan melalui lembar observasi dapat 
disimpulkan media pembelajaran mind mapping berpengarauh terhadap kreativitas siswa SDN 
Sanding 2 pada pembelajaran IPA kelas V. 

Hal ini terlihat pada perolehan rata-rata kreativitas kelas eksperimen yaitu hasil pretest 
46,05 menjadi 54 pada hasil posttest, sedangkan nilai rata-rata kelas kontrol yaitu hasil pretest 
41,55 menjadi 41 pada hasil posttest. Dari hasil tersebut membuktikan bahwa adanya 
peningkatan kreativitas siswa yaitu sebesar 10,5% kreativitas siswa menggunakan media mind 
mapping. Hal ini juga dapat diketahui berdasarakan analisis uji t-test data akhir yaitu thitung= 
15,059> ttabel 0,361 dengan taraf signifikansi a= 0,05 maka dapat disimpulkan bahwa Ha 
diterima. Hal ini menunjukan terdapat pengaruh penggunaan media mind mapping terhadap 
kreativitas siswa di SDN Sadning 2. 

Mind mapping juga terbukti efektif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran siswa 
karena mampu meningkatkan pemahaman, kreativitas, dan keterlibatan mereka dalam proses 
belajar. Dengan struktur yang visual dan interaktif, mind mapping tidak hanya membantu siswa 
dalam mengingat dan memahami informasi, tetapi juga mendorong mereka untuk berpikir 
secara kritis, kreatif, dan terstruktur. Secara keseluruhan, mind mapping merupakan alat yang 
sangat bermanfaat untuk menciptakan lingkungan belajar yang dinamis, menarik, dan 
bermakna bagi siswa 
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