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A B S T R A K 

Industri 4.0 menekankan pentingnya keterampilan kolaborasi dan 
pemecahan masalah. Pendidikan harus lebih fokus pada 
pembelajaran berbasis proyek dan kolaboratif untuk mempersiapkan 
siswa menjadi penerus bangsa yang mampu menghadapi tantangan 
dimasa depan. Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kurangnya minat 
peserta didik dalam memahami materi pembelajaran. Sehingga 
berpengaruh terhadap keaktifan dan hasil belajar siswa. Penelitian ini 
bertujuan untuk mengembangkan media interaktif Mind Mapping 
menggunakan Powerpoint pada Pendidikan Pancasila Kurikulum 
Merdeka. Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan 
menggunakan model ADDIE dengan tahapan analisis, perancangan, 
pengembangan, implementasi dan evaluasi. Subjek penelitian ini 
adalah guru beserta peserta didik yang berjumlah 23 orang yang 
terdiri dari 9 perempuan dan 14 laki-laki. Produk yang sudah 
dihasilkan berupa media interaktif Mind Mapping yang terlebih dahulu 
sudah diuji validitasnya oleh 3 orang ahli yaitu ahli materi, ahli bahasa 
serta ahli media. Pengumpulan data digunakan metode non tes 
berupa lembar kuesioner. Analisis data digunakan metode analisis 
deskriptif kuantitatif. Berdasarkan hasil analisis dapat disimpulkan 
bahwa media mind mapping menggunakan powerpoint valid dan layak 
digunakan pada Pendidikan Pancasila Kurikulum Merdeka kelas IV 
SD. 

A B S T R A C T 

Industry 4.0 emphasizes the importance of collaboration and problem-solving skills. Education must 
focus more on project-based and collaborative learning to prepare students to become the nation's 
successors who are able to face future challenges. This research was motivated by students' lack of 
interest in understanding learning material. So it influences student activity and learning outcomes. 
This research aims to develop interactive Mind Mapping media using Powerpoint in the Independent 
Curriculum Pancasila Education. This type of research is development research using the ADDIE 
model with stages of analysis, design, development, implementation and evaluation. The subjects of 
this research were teachers and 23 students, consisting of 9 women and 14 men. The product that 
has been produced is Mind Mapping interactive media whose validity has first been tested by 3 
experts, namely material experts, language experts and media experts. Data collection used a non-
test method in the form of a questionnaire sheet. Data analysis used a quantitative descriptive 
analysis method. Based on the results of the analysis, it can be concluded that mind mapping media 
using PowerPoint is valid and suitable for use in the Independent Curriculum Pancasila Education for 
class IV elementary school.  

 

1. PENDAHULUAN 

Revolusi industri 4.0 membawa dampak diberbagai sektor termasuk dunia pendidikan. Industri 
4.0 menekankan pentingnya keterampilan kolaborasi dan pemecahan masalah. Pendidikan harus lebih 
fokus pada pembelajaran berbasis proyek dan kolaboratif untuk mempersiapkan siswa menjadi penerus 
bangsa yang mampu menghadapi tantangan dimasa depan (Mahadewi, Tegeh, & Sari, 2019; Nurrohma & 
Adistana, 2021). Selain itu pendidikan perlu memberikan dorongan untuk pengembangan inovasi 
keterampilan dan menciptakan lingkungan yang merangsang kreativitas, sehingga terbentuk generasi 
yang kreatif, inovatif. Ini merupakan salah satu tujuan pendidikan. Untuk mampu mewujudkan tujuan 
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pendidikan yang mampu memberikan ruang pasa siswa untuk mengmbangkan kemampuan serta 
keterampilan yang dimilikinya. Maka perlu dikembangakn kurikulum, yaitu kurikulum merdeka. 
Kurikulum Merdeka sebagai salah satu perangkat dari pembelajaran yang menuntut kemandirian pada 
diri peserta didik. Dengan kehadiran kurikulum Merdeka ini bertujuan untuk dapat menyiapkan peserta 
didik menjadi generasi yang mempunyai keterampilan dan juga berpikir kritis untuk dapat menjawab 
tantangan di masa yang akan datang (Manalu, Sitohang, Heriwati, & Turnip, 2022). Pengembangan 
keterampilan serta kreativitas pada masa ini tidka terlepas pada kemajuan teknologi. Kemajuan teknologi 
menciptakan perubahan secara instan pada proses pembelajaran. Guru sebagai komponen utama dalam 
mencapai keberhasilan pembelajaran harus mampu menciptakan pembelajaran yang menyengkan dengan 
pemilihan model pembelajaran yang inovatif (Rohman & Susilo, 2019; Susanti, 2021). Selain itu guru 
harus mampu memanfaatkan perkembangan teknologi yang terjadi saat ini sebagai sarana penunjang 
pembelajaran. Penggunaan strategi serta media yang tepat dalam proses pembelajaran akan berdampak 
terhadap peningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa, sehingga tujuan pendidikan dapat terwujud 
dengan baik.   

Namun yang terjadi saat ini masih jauh dari harapan. Berdasarkan hasil studi pendahuluan dan 
mengumpulkan data di Sekolah Dasar 01 pauh  menunjukkan proses pembelajaran yang berlangsung 
monoton dengan metode pembelajaran menggunakan ceramah serta tidak adanya media pembelajaran 
yang dimanfaatkan dalam pembelajaran. Hal ini membuat peserta didik mudah dilanda oleh kejenuhan 
saat sedang melakukan proses pembelajaran. Perhatian dari peserta didik dan suasana pembelajaran 
merupakan dua faktor yang akan mempengaruhi hasil belajar dari peserta didik.  Semakin rendah 
perhatian siswa terhadap apa yang disampaikan atau dijelaskan oleh guru semakin rendah pula hasil 
belajar yang diperoleh. Jika keadaan ini terus berlanjut tentu akan sangat berdampak terhadap proses 
pembelajaran. sehingga dibutuhkan solusi yang mampu meningkatkan minat serta motivasi siswa dalam 
belajar.  

Salah satu solusi untuk mengatasi permasalahan ini dengan mengembangkan media interaktif 
agar dapat digunakan sebagai penunjang dalam pembelajaran. salah satunya adalah media mind mapping. 
Media dikembangkan dengan tujuan agar mampu membantu guru dalam pelaksanaan tugasnya sehingga 
dapat menciptak suasana pembelajaran yang inovatif dan kreatif. Media ini juga dapat membantu peserta 
didik untuk memahami materi yang sedang disampaikan dalam pembelajaran (Mahadewi et al., 2019; 
Yulianto & Putri, 2020). Penciptaan kondisi pembelajaran yang sangat berkaitan dengan pemilihan media 
serta metide yang akan digunakan untuk pembelajaran (Rasidah, 2020; Riswiarti, 2021).  Media interaktif 
dalam sebuah pembelajaran merupakan media yang dapat membantu peserta didik untuk dapat 
memahami materi pembelajaran dan media interaktif ini juga layak untuk digunakan dalam proses 
pembelajaran yang terjadi pada kelas (Abdurahman & Jampel, 2020; Dharmayani, Agung, & Wiyasa, 
2022). Sehingga media interaktif ini mampu membuat proses pembelajaran yang berjalan tidak hanya 
berfokus pada materi pembelajaran saja melainkan juga dapat mendorong peserta didik untuk mampu 
memahami materi dengan menggunakan media pembelajaran yang juga sudah berkaitan dengan materi 
yang ada. Media pembelajaran merupakan bagian terpenting yang harus ada dalam proses pembelajaran 
sebagai penunjang untuk mencapai tujuan dari belajar yang sudah dipersiapkan oleh guru dan juga 
membantu guru untuk dapat menyampaikan isi materi pembelajaran pada peserta didik (Jauhar, Nur, & 
Sudirman, 2022; Siregar & Ananda, 2023).  Adanya media pembelajaran yang digunakan dapat menambah 
kreativitas baik pada guru dan juga pada peserta didik yang nantinya media ini akan digunakan secara 
terus-menerus untuk pembelajaran yang berlangsung (Rizko, Islam, & Badruttamam, 2023; Wijirahayu & 
Syarif, 2019). Media pembelajaran yang digunakan mempunyai fungsi untuk dapat menyampaikan 
informasi yang berkaitan dengan materi berupa sebuah pesan.  

 Media Mind Mapping merupakan sebuah media yang memiliki perpaduan antara bentuk gambar 
serta warna yang membuat peserta didik merasa tertarik. Adanya media ini bertujuan untuk dapat 
mengasah kemampuan otak secara menyeluruh pada peserta didik yang mampu mengintegrasikan antara 
logika juga imajinasi (Arya, Dewi, Putra, Gede, & Abadi, 2020; Azizah, Ruminiati, & Zainuddin, 2018). 
Disamping itu media interaktif ini juga memiliki kelebihan yaitu memudahkan guru dalam menyampaikan 
pesan yang ada pada materi pembelajaran serta memudahkan peserta didik dalam memahami pesan yang 
sedang disampaikan (Adhiyasa, 2022; Setyarini, 2019). Upaya untuk menjadikan sebuah media menjadi 
media yang interaktif yaitu dengan memanfaatkan teknologi juga didalamnya. Hal ini dilakukan agar hasil 
yang akan dicapai jauh lebih maksimal lagi nantinya. Media Mind Mapping ini akan dibantu dengan 
teknologi Powerpoint sehingga menjadikan media ini menjadi media yang interaktif (Cantona & Sudarma, 
2020; Reza, Ellyawati, & Masyanah, 2021). Teknologi Powerpoint ini merupakan Microsoft yang dapat 
digunakan untuk mengembangkan media pembelajaran menjadi jauh lebih inovatif dan kreatif. Teknologi 
Powerpoint dapat dimanfaatkan untuk membantu media pembelajaran menampilkan suatu materi yang 
dilengkapi dengan gambar, video atau lainnya.  
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Temuan penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa media mind mapping menggunakan 
powerpint efektif digunakan dalam pembelajaran karena mampu meningkatkan minat dan keaktifan 
belajar siswa (Huda, Sutomo, & Mashudi, 2023; Syafri Maulana Iqbal, 2022). pembelajaran dengan media 
mind mapping dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi, karena media yang ditampilkan 
menarik untuk dipelajari sehingga siswa tertarik untuk belajar materi yang disamapaikan oleh guru (Arya 
et al., 2020; Derayati & Rosy, 2019). Penelitian lainnya menyatakan bahwa media mind mapping efektif 
digunakan sebagai penunjang pembelajaran, sehingga berdampak terhadap peningkatkan hasil belajar 
siswa (Gantina, 2021; Tuto, Hakim, & Wadu, 2020). Kelemahan penelitian sebelumnya yaitu media mind 
mapping tidak diberikan diintegrasikan dengan perkembangan teknologi yang ada. Kelebihan media yang 
akan dikembangkan yaitu media ini diintegrasikan dengan penggunaan teknologi yaitu powerpoint, 
sehingga media tersebut berisikan gambar dan video yang manarik dan sesuai dengan materi pelajaran 
sehingga memudahkan siswa dalam memahami materi pelajaran. Tujuan penelitian ini untuk 
mengembangkan media interaktif Mind Mapping menggunakan Powerpoint pada Pendidikan Pancasila 
Kurikulum Merdeka kelas IV SD.  
 

2. METODE  

Penelitian ini dilakukan dengan model pengembangan dari penelitian yaitu menggunakan media 
interaktif dalam pembelajaran. Sementara itu untuk metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah R 
& D yang dikenal dengan research and development. Penelitian dengan metode ini merupakan penelitian 
yang menggunakan sebuah produk yang sudah dihasilkan untuk dapat diuji keefektifan dari produk 
tersebut. Penelitian R & D adalah sebuah metode peneltian yang mempunyai produk dari temuan ataupun 
mengembangkan suatu produk yang dihasilkan lalu nantinya diuji keefektifannya. Hal ini diperkuat oleh 
pendapat (Andi Rustandi & Rismayanti, 2021) R & D merupakan penelitian yang awalnya dilakukan 
proses untuk menghasilkan produk untuk selanjutnya akan diuji kelayakan dari produk yang diciptakan. 

Penelitian ini dilaksanakan dalam 2 kali pertemuan dengan pembelajaran yang berbeda pada 
kelas IV Sekolah Dasar 01 Pauh dengan elemen UUD 1945 sebagai materi dalam pembelajaran. 
Pembelajaran 1 dan 2 dilakukan secara bertahap dengan hari yang berbeda dengan subjek penelitian ini 
guru beserta peserta didik di kelas IV. Dimana ada 23 orang peserta didik di dalam kelas yang terdiri dari 
9 perempuan dan 14 laki-laki. 

Produk yang sudah dihasilkan berupa media interaktif Mind Mapping yang terlebih dahulu sudah 
diuji validitasnya oleh 3 orang ahli yaitu ahli materi, ahli bahasa serta ahli media. Setelah uji validitas 
dilakukan kemudian dilakukan uji praktikalitas yang datanya didapat dari lembar angket yang sudah 
diberikan kepada guru dan peserta didik. Diakhir pembelajaran dilakukan uji efektivitas dari media Mind 
Mapping yang sudah dikembangkan. Menggunakan metode R & D ini juga harus disertakan model dalam 
melakukan penelitiannya yaitu model yang digunakan dalam penelitian ini adalah model ADDIE dengan 
tahapan sebagai berikut : 1) analisis (analysis), 2) perancangan (design), 3) pengembangan (development), 
4) penerapan (implementation), 5) evaluasi (evaluation) (Antara & Parmiti, 2022). 

Hasil dari persentase yang sudah didapatkan oleh peserta didik setelah mengisi soal objektif yang 
telah diberikan dalam pembelajaran UUD 1945 dengan menggunakan media interaktif Mind Mapping. 
Untuk dapat melihat hasil akhirnya dari persentase dari ketuntasan yang didapatkan oleh peserta didik 
menggunakan hasil pembelajara yang sudah dilakukan oleh peserta didik.  
 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil  
Dari penelitian ini sudah didapatkan hasil validitas dan juga praktikalitas dengan mendapatkan 

persentase valid dan juga praktis. Sementara itu untuk mengetahu hasil dari uji keefektivan dari media 
yang sudah dikembangkan ini dilakukan dengan memberikan setiap peserta didik lembar soal objektif 
diakhir pembelajaran. Hal ini dilakukan untuk mendaptkan hasil persentase dari kemampuan peserta 
didik setelah melakukan pembelajaran. Ini juga dapat melihat efektif atau tidaknya media yang sudah 
dikembangkan jika digunakan dalam pembelajaran. 

Sehingga setelah dilakukan penelitian dengan prooses pembelajaran yang menerapkan media 
interaktif Mind Mapping menggunakan Powerpoint melalui soal objektif yang diberikan pada peserta didik 
sebanyak 23 orang mendapatkan hasil yang tersaji pada Tabel 1.  
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Tabel 1. Hasil Uji Efektivitas Peserta Didik SD N 01 Pauh 

No. Nama 
Pembelajaran 1 Pembelajaran 2 

Nilai Ket Nilai Ket 
1 ADP 90 Tuntas 100 Tuntas 
2 ARM 100 Tuntas 100 Tuntas 
3 ADA 100 Tuntas 100 Tuntas 
4 DPM 90 Tuntas 90 Tuntas 
5 FR 100 Tuntas 90 Tuntas 
6 FRA 100 Tuntas 100 Tuntas 
7 FAR 100 Tuntas 100 Tuntas 
8 GH 90 Tuntas 90 Tuntas 
9 JHP 90 Tuntas 100 Tuntas 

10 KRP 50 Tdk Tunt`as 80 Tuntas 
11 LN 70 Tdk Tuntas 80 Tuntas 
12 MIA 100 Tuntas 100 Tuntas 
13 NA 100 Tuntas 100 Tuntas 
14 NPW 90 Tuntas 90 Tuntas 
15 PZ 90 Tuntas 90 Tuntas 
16 RD 90 Tuntas 90 Tuntas 
17 RFA 80 Tuntas 90 Tuntas 
18 SP 50 Tdk Tuntas 70 Tdk Tuntas 
19 TH 80 Tuntas 90 Tuntas 
20 UO 80 Tuntas 80 Tuntas 
21 WA 80 Tuntas 80 Tuntas 
22 YN 50 Tdk Tuntas 60 Tdk Tuntas 
23 ZM 100 Tuntas 100 Tuntas 

Jumlah 1970  2070  
Rata-Rata 85,652174  90  

Persentase  82,60%  91,30% 
 

Hasil uji efektivitas yang telah dilakukan terhadap 23 peserta didik pada akhir pembelajaran 
dengan hasil yang diperoleh efektif. Dimana pada hasil dari uji keefektivitasan pada pembelajaran 1 
memperoleh persentase 82,60% dengan 4 diantara 23 peserta didik mendapatkan nilai tidak tuntas. 
Kemudian pada hasil uji efektivitas pada pembelajaran 2 diperoleh persentase 91,30% dari 23 peserta 
didik dengan 2 orang diantaranya memiliki nilai yang tidak tuntas. Persentase ini terdapat pada rentang 
pertama dalam kategori efektivitas seperti yang ada pada Tabel 2.  
 
Tabel 2. Kategori Efektivitas Media Mind Mapping 

Rentang Persentase Kategori 
75,01% - 100,00% Efektif 
50.01% - 75,00% Cukup Efektif 
25,01% - 50,00% Kurang Efektif 
00,00% - 25,00% Tidak Efektif 

(Pratama, 2019) 
 
Pembahasan 

Berdasarkan hasil penelitian menunjukkan bahwa media Mind Mapping valid dan layak 
digunakan dalam proses pembelajaran. Media mind mapping layak digunakan dalam proses pembelajarn 
karenan beberapa faktor berikut. Pertama Media Mind Mapping menggunakan power point dapat 
meningkatkan minat siswa dalam belajar. Media yang dikembangkan dengan memanfaatkan teknologi 
akan lebih menarik minat siswa dalam belajar (Anggreni, Jayanta, & Mahadewi, 2021; Sudarsono, 2021). 
Dengan adanya bantuan teknologi membuat media yang sedang digunakan dalam pembelajaran menjadi 
kreatif dan bervariasi. Powerpoint merupakan software yang dirancang untuk khusus menampilkan 
program yang berupa multimedia dengan menarik dalam pembuatan dan penggunaan. Mind mapping 
menggunakan powerpoint akan mampu memancing perhatian siswa karena menyajikan gambar yang 
menarik bagi siswa (Huda et al., 2023; Syafri Maulana Iqbal, 2022). Media yang yang ditampilkan 
memadukan antara warna dan bentuk. Media pembelajarna yang menarik juga dapat meningkatkan 
semangat serta motivasi siswa dalam belajar. Dengan adanya materi yang disajikan dalam bentuk Mind 
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Mapping dengan menggunakan teknologi Powerpoint sebagai media yang interaktif agar perhatian peserta 
didik tertuju pada proses pembelajaran. Media ini dijadikan sebagai perantara yang dapat digunakan oleh 
guru sebagai alat pembantu tugas guru dalam penyampaian pesan materi pembelajaran. Media ini akan 
menjadi sebuah perangkat dalam pembelajaran yang mampu memberikan suasana yang berbeda dalam 
proses pembelajaran yang nanti akan mendukung hasil pembelajaran (Mardita, Alim, Hermita, & Wijaya, 
2022; Tuto et al., 2020). Pemilihan dan penyajian media yang digunakan dalam proses pembelajaran 
merupakan faktor yang sangat penting. Karena media pembelajaran ini merupakan salah satu sarana yang 
dapat digunakan oleh guru jika siswa merasa bosan dalam belajar.  

Kedua Mind Mapping merupakan media yang mampu memudahkan peserta didik dalam 
memahami materi yang sedang dipelajari hal ini terjadi sebab media Mind Mapping yang digunakan 
sebagai media ini dapat memotivasi peserta didik untuk dapat belajar dengan lebih baik lagi. Mind 
Mapping merupakan media yang berguna untuk mengembangkan dan mengimplementasikan kegiatan 
untuk dapat meningkatkan keterampilan berpikir peserta didik dalam mempersiapkan ujian dan 
merefleksikan praktik dari peserta didik (Cantona & Sudarma, 2020; Setyarini, 2019). Dengan membuat 
Peta pikiran atau mind Mapping  dapat memudahkan siswa untuk mengingat informasi. Struktur visual 
memungkinkan otak untuk membuat koneksi dan mengingat informasi dengan lebih efektif. Mind 
mapping mampu membantu siswa untuk mengembangkan ide (Holiyani, 2019; Priyandana, Dibia, & 
Ujianti, 2021). Sehingga ini dapat membantu ssiwa dalam meringkas informasi kompleks menjadi tata 
letak yang mudah dimengerti. Dengan mind mapping siswa juga belajar untuk mampu menyampaikan ide-
ide mereka dalam kelompok, sehingga kemampuan komunikasi dan keaktifan siswa akan meningkat.  

Temuan penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa media mind mapping menggunakan 
powerpint efektif digunakan dalam pembelajaran karena mampu meningkatkan minat dan keaktifan 
belajar siswa (Huda et al., 2023; Syafri Maulana Iqbal, 2022). pembelajaran dengan media mind mapping 
dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi, karena media yang ditampilkan menarik untuk 
dipelajari sehingga siswa tertarik untuk belajar materi yang disamapaikan oleh guru (Arsana, Suarjana, & 
Arini, 2019; Arya et al., 2020). Penelitian lainnya menyatakan bahwa media mind mapping efektif 
digunakan sebagai penunjang pembelajaran, sehingga berdampak terhadap peningkatkan hasil belajar 
siswa (Gantina, 2021; Tuto et al., 2020). Dari hasil temuan sebelumnya dapat dikatakan bahwa 
penggunaan media memberikan dampak yang postif terhdap proses pembelajaran. penggunaan media 
mind mapping yang diintegrasikan dengan penggunaan tekonologi berupa powerpoint membuat media 
tersbeut terlihat lebih menarik dimata siswa sehingga dapat mneingkatn motivasi belajarnya. Implikasi 
penelitian ini, diharapkan guru mampu mengembangkan, memilih dan menggunakan strategi serta media 
yang tepat dalam proses pembelajaran. Sehingga tercipta pembelajaran yang menyenangkan aktif dan 
inovatif.  

 

4. SIMPULAN 

Berdasarkan hasil analisis dan pembahasan maka dapat disimpulkan bahwa media mind mapping 
menggunakan powerpoint valid dan layak digunakan pada Pendidikan Pancasila Kurikulum Merdeka kelas 
IV SD. Saran yang dapat disampaikan kepada guru, untuk kedepannya guru sebaiknya mampu untuk 
mengetahui karakter serta kemampuan siswa, sehingga mampu menggunakan media yang tepat.  
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