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Masih banyak anak yang memiliki kemampuan IPA yang rendah. Hal ini
disebabkan karena kurangnya media pembelajaran yang dapat mendukung
proses pembelajaran IPA. Penelitian ini bertujuan untuk menciptakan
media pembelajaran mind mapping berbantuan aplikasi Edraw Mindmaster.
Jenis penelitian ini yaitu penelitian pengembangan dengan menggunakan
prosedur 4D. subjek uji coba produk berjumlah 6 orang para ahli. Metode
yang digunakan dalam mengumpulkan data yaitu observasi, wawancara,
dan kuesioner. Instrument yang digunakan dalam penelitian ini yaitu
kuesioner. Teknik analisis data pada penelitian ini yaitu analisis deskriptif
kualitatif dan metode analisis deskriptif kuantitatif. Hasil penelitian yaitu
penilaian yang dilakukan oleh ahli materi pelajaran mendapatkan nilai 3,75
(sangat baik), hasil penilaian yang dilakukan oleh ahli media pembelajaran
mendapatkan nilai 3,41 (sangat baik), dan hasil penilaian dari ahli praktisi
mendapatkan nilai 3,76 (sangat baik). Jadi mind mapping memiliki kategori
sangat baik sehingga layak diterapkan dalam proses pembelajaran.
Implikasi penelitian ini yaitu media yang dikembangkan mind mapping
dapat digunakan oleh guru dalam proses pembelajaran, sehingga dapat
membantu siswa yang mengalami kesulitan dalam belajar.

ABSTRACT

There are still many children who have low science skills. This is due to the lack of learning media that can
support the science learning process. This study aims to develop a mind mapping learning media assisted by
the Edraw Mindmaster application. This type of research is development research using 4D procedures.
product trial subjects amounted to 6 experts. The methods used in collecting data are observation,
interviews, and questionnaires. The instrument used in this research is a questionnaire. Data analysis
techniques in this study are descriptive qualitative analysis and quantitative descriptive analysis methods.
The results of the research are the assessments made by subject matter experts get a value of 3.75 (very
good), the results of the assessments carried out by learning media experts get a value of 3.41 (very good),
and the results of the assessments from expert practitioners get a value of 3.76 ( very good). It can be
concluded that mind mapping has a very good category so that it is feasible to be applied in the learning
process. The implication of this research is that the media developed by mind mapping can be used by
teachers in the learning process, so that it can help students who have difficulties in learning.

1. PENDAHULUAN

Saat ini dunia memasuki era revolusi industri 4.0 sehingga teknologi menjadi sebuah kebutuhan bagi
manusia (Lase, 2019; Willya et al, 2019). Berkat kemajuan teknologi semua manusia lebih dimudahkan dalam
mengerjakan segala pekerjaan (Harto, 2018; Ridwan et al, 2016). Era revolusi industri ini banyak
mempengaruhi segala aspek kehidupan dibidang ekonomi, politik, hingga pendidikan. Salah satu cara untuk
dapat bersaing di era ini yaitu manusia harus memiliki kualitas serta keterampilan yang unggul (Shaik
Alavudeen et al., 2021; Wulandari et al., 2020). Selain itu kemajuan suatu negara juga tergantung pada sumber
daya manusia yang dimiliki. Sehingga untuk mewujudkan manusia yang unggul yaitu diperlukan sebuah
pendidikan. Pendidikan memiliki tujuan untuk mengembangkan kemampuan serta membentu watak manusia
sehingga menjadi pribadi yang unggul (Siswanto, 2012; Sutrisno, 2016; Widodo, 2015). Dalam mewujudkan
tujuan pendidikan nasional maka dikembangkan kurikulum. Pada kulikulum terdapat sepuluh muatan pelajaran,
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salah satunya yaitu ilmu pengetahuan alam (IPA). IPA adalah mata pelajaran wajib (Paramita et al., 2016). Dalam
pembelajaran IPA anak akan mampu mengenali makhluk hidup dan alam sekitar (Purnomo & Wilujeng, 2016;
Sari etal., 2019).

Permasalahan yang terjadi saat ini yaitu masih banyak anak yang memiliki kemampuan IPA yang rendah
(Resmawan et al., 2017; Yanti, 2016). Hal ini dikarena guru masih menggunakan model pembelajaran tradisional
sehingga siswa sulit untuk memahami materi yang disampaikan guru (Agustiani & Pramita, 2014; Sujana et al.,
2018). Selain itu kurangnya media pembelajaran juga berpengaruh pada pemahaman IPA siswa yang kurang
(Khofiyah et al., 2019). Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan di SD N 3 Terunyan
ditemukan permasalahan yaitu masih banyak siswa yang mendapatkan nilai dibawah KKM khususnya pada mata
pelajaran IPA. Hal ini disebabkan karena pembelajaran hanya bersifat teacher center. Pembelajaran online hanya
mengirimkan materi berupa video yang di download dari youtube dan soal-soal di google class room, dan
pembelajaran online kurang memotivasi siswa dalam belajar karena minimnya media pembelajaran yang
digunakan. Selain itu guru kurang mampu membuat media inovatif yang memanfaatkan aplikasi terkini. Guru
hanya dapat menggunakan sumber belajar yang ada dikelas seperti audio-video.

Solusi yang ditawarkan yaitu penggunaan media pembelajaran yang dapat meningkatkan hasil belajar
IPA pada siswa sekolah dasar. Media pembelajaran inovatif akan membantu siswa dalam belajar (Andriyani &
Suniasih, 2021; Gunawan et al., 2017; Putri et al., 2018). Media pembelajaran merupakan perantara yang dapat
mengantarkan pesan dari guru ke siswa. Media juga dapat diartikan sebagai alat grafis untuk menangkap,
memproses, serta menyusun kembali informasi visual ataupun verbal (Afifah, 2019; Tafonao, 2018; Zulfana et
al., 2020). Media ini sebagai sarana komunikasi dan interaksi guru serta siswa dalam pembelajaran. Selain itu,
media juga dapat meningkatkan semangat siswa dalam belajar sehingga berdampak pada hasil belajar siswa
yang meningkat (Heo & Toomey, 2020; Khamparia & Pandey, 2017; Khan & Masood, 2015). Salah satu media
inovatif yang dapat membantu siswa belajar IPA yaitu mind mapping. Mind mapping merupakan media
pembelajaran yang membebaskan siswanya untuk menuangkan ide atau konsep sehingga mudah dipahami
(Qondias et al., 2016; Sulfemi, 2019). Media ini juga akan membantu daya ingat siswa mengenai materi yang
sebelumnya telah dipelajari karena siswa membuat konsepnya sendiri ke dalam mind mapping (Astuti et al,,
2013; Sartono et al, 2018). Media ini juga sangat berpotensi membantu siswa dalam memecahkan sebuah
masalah serta membuat keputusan mengenai permasalahan tersebut.

Penggunaan media ini juga akna membuat proses pembelajaran menjadi menyenangkan serta
mendorong siswa belajar mandiri dan akan berdampak pada prestasi akademiknya yang meningkat (Widiari et
al,, 2014; Zahro et al,, 2018b). Mind mapping yang akan dikembangkan berbantuan aplikasi edraw mind master.
Aplikasi Edraw Mindmaster adalah perangkat lunak pemetaan pikiran lintas-platform dan multi-fungsional yang
baru saja dirilis oleh Edrawsoft (Mardiah et al., 2019; Sunarman et al,, 2015). Alasan pemilihan media mind
mapping berbantuan aplikasi Edraw Mindmaster karena pemetaan pikiran yang efektif untuk pemecahan
masalah, brainstorming, manajemen pengetahuan, perencanaan bisnis, pembuatan catatan, dan manajemen
proyek. Siswa dapat menikmati dari berbagai fitur yang mengesankan termasuk antar muka yang ramah
pengguna, opsi tata letak yang melimpah, ikon dan clipart yang sangat bagus, tema preset berkualitas tinggi,
impor dan ekspor, dan berbagai macam template. Program ini juga berfokus pada kemampuan kolaborasi
seperti penugasan tugas, tampilan Gantt, komentar dan kerja tim cloud.

Temuan penelitian sebelumnya mengenai media mind mapping menyatakan media pembelajaran ini
akan membantu siswa dalam belajar (Widiari et al.,, 2014; Zahro et al,, 2018). temuan penelitian lainnya juga
menyatakan bahwa media mind mapping memudahkan siswa dalam memahami materi pelajaran sehingga
meningkatkan hasil belajar siswa (Liu et al., 2018; Polat & Aydin, 2020). Kelemahan penelitian sebelumnya yaitu
media mind mapping tidak diberikan gambar menarik sehingga kemenarikan media yang dikembangkan kurang.
Selain itu belum adanya kajian mengenai media pembelajaran mind mapping berbantuan aplikasi edraw
mindmaster yang dapat membantu siswa memahami pembelajaran IPA. Kelebihan media yang akan
dikembangkan yaitu media ini berisikan gambar yang sesuai dengan materi pelajaran sehingga memudahkan
siswa dalam memahami materi pelajaran. Selain itu terdapat berbagai fitur pada media mind mapping yang
dapat meningkatkan semangat siswa dalam belajar. Tujuan penelitian ini yaitu untuk mengembangkan m nd
mapping berbantuan aplikasi edraw mindmaster yang dapat membantu siswa memahami pembelajaran IPA.
Media pembelajaran ini dapat membantu siswa memahami materi IPA. Diharapkan media ini dapat membantu
siswa dalam belajar sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa.

2. METODE

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan. Prosedur yang digunakan dalam mengembangkan
model ini yaitu model pengembangan 4-D, yang telah termodifikasi yang terdiri dari empat langkah yakni: define,
design, develop, dan disseminate. Pemilihan model ini disebabkan karena model ini sangat mudah dipahami dan
sistematis. Subjek pada penelitian ini yaitu 2 ahli isi mata pelajaran, 2 ahli media pembelajaran, serta 2 orang ahli
praktisi. Teknik yang digunakan untuk mengumpulkan data yaitu observasi, wawancara, dan angket kuesioner.
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Instrument yang digunakan dalam mengumpulkan data yaitu kuesioner. Adapun Kkisi-kisi instrument
pengumpulan data yang digunakan untuk mengetahui validitas produk dapat dilihat pada tabel 1, tabel 2, dan
tabel 3. Item-item instrumen yang telah disusun berdasarkan kisi-kisi terlebih dahulu dilakukan uji validitas agar
mengetahui kevalidan. Validitas isi digunakan untuk mengetahui ketepatan instrumen dalam suatu variabel yang
diukur. Untuk menguji validitas butir-butir instrumen lebih lanjut, maka setelah dikonsultasikan dengan ahli,
selanjutnya dianalisis validitas instrumen menggunakan formula Gregory. Teknik uji reliabilitas dalam penelitian
ini menggunakan rumus instrumen menggunakan tingkat percentages of agreements antara kedua ahli yang
datanya hanya “ya” atau “tidak”. Metode dan Teknik analisis data yang digunakan dalam pengembangan media
pembelajaran mind mapping berbantuan aplikasi edraw mindmaster yaitu metode analisis deskriptif kualitatif
dan metode analisis deskriptif kuantitatif. Metode analisis deskriptif kualitatif dalam penelitian ini untuk
menjelaskan mengenai mengolah data berupa masukan, tanggapan, kritik, dan saran dari hasil review para ahli
terhadap produk yang dihasilkan. Metode analisis deskriptif kuantitatif digunakan untuk memeroleh rata-rata
skor dari masing-masing ahli melalui lembar penilaian.

Tabel 1. Kisi-kisi Kuesioner Ahli Materi

Kategori Aspek Indikator Nomor Item
Ahli Materi Isi Kelengkapan, keluasan dan kedalaman 1,2,3
materi yang disajikan
Keakuratan Pengelompokkan teori, prinsip, petunjuk 4,5,6,7,8
Penyajian Sistematika penyajian, komponen gambar, 9,10,11,12,13,
info-info, kesesuaian gambar dengan 14,15

materi, kesesuaian bahasa yang digunakan

Tabel 2. Kisi-kisi Kuesioner Ahli Media

Kategori Aspek Indikator Nomor Butir
Ahli Desain/ Penyajian komponen Sistematika penyajian, penyajian gambar 1,2,3
Media kesesuaian gambar dan materi
Kelengkapan KI, KD, Pengantar Pembelajaran, Konsep 4,5,6
Komponen Mind Mapping Berbasis Edraw

Kelayakan Penyajian Bagian pendahuluan, isi dan penutup, desain 7,8,9, 10,11,
cover serta ukuran dan jenis huruf yang
digunakan
Komponen Sesuai dengan perkembangan siswa, 12,13,14,15
penggunaan bahasa  keefektifan kalimat, ketepatan bahasa, dan
konsistensi penggunaan istilah

Tabel 3. Kisi-kisi Kuesioner Ahli Praktisi

Kategori Aspek Indikator Nomor Item
Ahli Praktisi Materi Keluasan, kedalaman dan keakuratan 1,2,3,4,5,6,7

materi

Penyajian Komponen Sistematika penyajian, keterkinian dan 8,9,10, 11
kontekstual

Kelengkapan KI, pengantar, dan konsep 12,13,14, 15,

Penyajian mind mapping berbasis edraw. 16,17

Kelayakan Penyajian Pendahuluan, Isi, Penutup, rangkuman, dan 18, 19, 20, 21,
evaluasi 22

Komponen Kesesuaian, keefektifan penggunaan 23, 24,25

Penggunaan Bahasa  kalimat, ketepatan dan konsistensi istilah

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Pada penelitian ini dirancang dengan menggunakan model 4D yaitu tahap pendefinisian (define), tahap
perancangan (design), tahap pengembangan (development), dan tahap penyebaran (disseminate). Adapun hasil
penelitian dari masing-masing tahapan yaitu sebagai berikut. Tahap pertama yaitu pendefinisian (define). Tahap
ini dilakukan dengan 4 langkah analisis, yaitu analisis kebutuhan, analisis kurikulum, analisis media, dan analisis
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karakteristik peserta didik. Hasil analisis kebutuhan menunjukkan bahwa perlu adanya sebuah media
pembelajaran yang dapat digunakan oleh guru dalam kegiatan pembelajaran di kelas. Hasil analisis kurikulum
yaitu kompetensi inti (KI) yang digunakan yaitu memahami pengetahuan faktual, konseptual, prosedural, dan
metakognitif pada tingkat dasar dengan cara mengamati, menanya, dan mencoba berdasarkan rasa ingin tahu
tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, serta benda-benda yang dijumpai di rumah, di sekolah,
dan tempat bermain. Hasil analisis media yaitu kriteria media yang baik dapat dilihat dari keefektifan, efisiensi,
dan komunikatif. Selain memenuhi ketiga syarat tersebut, media yang baik juga harus memenuhi kelima aspek
validitas, yaitu: aspek penyajian komponen, aspek kelengkapan komponen, kelayakan penyajian dan komponen
penggunaan bahasa. Hasil analsiis karakteristik siswa yaitu bahwa siswa pada tingkat sekolah dasar dinyatakan
berada pada tahap operasional.

Tahap kedua yaitu, perancangan (design). Pada tahap ini dilakukan dengan menyusun instrumen
penilaian media dan rancang bangun pengembangan media pembelajaran mind mapping berbantuan aplikasi
edraw mindmaster. Selain itu pada tahap ini dilakukan kegiatan merancang desain produk. Media yang dirancang
merupakan sebuah media pembelajaran mind mapping berbantuan aplikasi edraw mindmaster mengambil
materi gaya dan gerak. Media pembelajaran ini diperuntukan kepada siswa kelas IV sekolah dasar. Perangkat
lunak yang digunakan dalam pembuatan media adalah Edraw Mindmaster dengan slide 1 halaman. Media
pembelajaran tersebut dirancang memiliki ukuran 2,60MB, dengan format pdf. Di dalam mind mapping tersebut
akan berisi kotak-kotak kosong yang harus diisi siswa untuk memancing siswa agar dapat berpikir secara
terkonsep tentang materi gaya dan gerak. Adapun rancang bangun awal dapat dilihat pada gambar 1. Tahap
ketiga yaitu pengembangan (development). Pelaksanaan tahap pengembangan (development) pada penelitian ini
dilakukan dengan mengembangkan produk sesuai dengan rancangan yang telah dibuat. Adapun produk mind
mapping yang telah dikembangkan disajikan pada gambar 2.

Media Pembelajaran Mind Mapping Berbantuan Aplikasi Edraw
Mindmaster
Oleh
I Wayan Putra Privandana
NIM. 17110311129

Gambar 1. Rancang Bangun Pengembangan Media Gambar 2. Media Mind Mapping berbantuan Aplikasi
Edraw Mindmaster

Setelah media dikembangkan, maka langkah selanjutnya yaitu penilaian terhadap produk tersebut oleh
para ahli dan praktisi guna mengetahui validitas media yang dikembangkan serta memeroleh saran dan
komentar, sehingga dapat dilakukan perbaikan terhadap media agar menjadi media yang layak untuk digunakan
dalam proses pembelajaran. Data hasil uji validitas media selanjutnya dianalisis untuk mengetahui validitas
media yang dikembangkan. Analisis data dilaksanakan dengan menghitung rata-rata skor yang diperoleh dari
kedua ahli materi, kedua ahli media, dan kedua praktisi. Selanjutnya, hasil rata-rata skor dikonversikan pada
pedoman konversi skala lima untuk mengetahui kualifikasi validitas media pembelajaran mind mapping
berbantuan aplikasi edraw mindmaster yang dikembangkan. Berdasarkan penilaian yang diberikan oleh ahli
materi pelajaran, media yang dikembangkan yaitu mind mapping berbantuan aplikasi edraw mindmaster yang
mendapatkan skor 3,75 sehingga mendapatkan kualifikasi sangat baik. Penilaian yang diberikan oleh ahli media
pembelajaran, media yang dikembangkan yaitu mind mapping berbantuan aplikasi edraw mindmaster yang
mendapatkan skor 3,41 sehingga mendapatkan kualifikasi sangat baik. Penilaian yang diberikan oleh ahli media
pelajaran, media yang dikembangkan yaitu mind mapping berbantuan aplikasi edraw mindmaster yang
mendapatkan skor 3,76 sehingga mendapatkan kualifikasi sangat baik. Berdasarkan saran dan komentar yang
diberikan oleh ahli materi, dinyatakan bahwa perumusan tujuan pembelajaran pada produk belum sesuai
dengan urutan tingkatan capaian kompetensi pengetahuan pada pedoman kata kerja operasional. Adapun saran
dan komentar dari para ahli disajikan pada tabel 4. Selanjutnya dilakukan revisan media yang dikembangkan
yaitu mind mapping berbantuan aplikasi edraw mindmaster untuk menyempurnakan kekurangan produk.
Adapun hasil revisi media disajikan pada gambar 3.
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Tabel 4. Saran dan Komentar Para Ahli

Ahli Saran dan Komentar

Ahli Materi Secara umum sudah sangat bagus

Beberapa materi dibuat lebih dalam

Pada sifat-sifat gerak antara gambar dan kolom isi tidak jelas maksudnya
Penampilan gambar tidak proposional

Tulisan dan gambar terlalu kecil

Ahli Media 1 Instrumen sangat sesuai/ relevan

Kekontrasan teks & latarnya perlu ditingkatkan agar menjadi lebih jelas
Ukuran huruf diperbesar/bold

Kualitas gambar kurang

BN s N e

i Per—r

Gambar 3. Hasil Revisi Media Mind Mapping

Berdasarkan hasil analisis data, maka dapat disimpulkan bahwa Media Mind Mapping Berbantuan
Aplikasi Edraw Mindmaster mendapatkan kualifikasi sangat baik sehingga layak untuk diterapkan dalam proses
pembelajaran. Media Mind Mapping Berbantuan Aplikasi Edraw Mindmaster layak diterapkan dalam proses
pembelajaran disebabkan oleh beberapa faktor yaitu sebagai berikut. Pertama, Media Mind Mapping Berbantuan
Aplikasi Edraw Mindmaster layak diterapkan dalam proses pembelajaran dapat menarik minat siswa dalam
belajar. Media pembelajaran ini dapat memancing siswa mampu membuat peta konsep sendiri tentang materi
yang dibelajarkan. Media pembelajarna yang menarik juga dapat meningkatkan semangat serta motivasi siswa
dalam belajar (Fuetal, 2019; Liu et al,, 2018; Wu & Chen, 2018). Selain itu, pengembangan Media Mind Mapping
berbantuan aplikasi Edraw Mindmaster juga menyajikan gambar yang menarik bagi siswa. Hal ini sesuai dengan
temuan penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa gambar yang menarik akan menarik serta memotivasi
siswa dalam belajar (Aprinawati, 2017; Dames et al., 2019; Mardati et al, 2015). Media pembelajaran yang
dikemas baik akan meningkatkan ketertarikan siswa dalam belajar. media pembelajaran sesunguhnya memiliki
peranan yang sangat penting dalam meningkatkan semangat siswa dalam belajar (Handayani & Abadi, 2020;
Umbara et al.,, 2020). Media pembelajaran ini merupakan salah satu sarana yang dapat digunakan oleh guru jika
siswa merasa bosan dalam belajar. oleh karena itu pengembangan media harus kreatif dan semenarik mungkin
sehingga anak juga akan merasa tertarik dalam belajar (Devi & Bayu, 2020; Fauzi et al., 2017; Khofiyah et al.,
2019).

Media Mind Mapping Berbantuan Aplikasi Edraw Mindmaster layak diterapkan dalam proses
pembelajaran karena memudahkan siswa dalam memahami materi pelajaran IPA. Model pengembangan 4D
digunakan karena berpijak pada pendekatan konstruktivisme, sehingga media pembelajaran yang dihasilkan
dengan menggunakan model ini dapat membantu siswa dalam membangun pengetahuannya secara mandiri.
Pengembangan media yang sesuai dengan karakteristik peserta didik akan memudahkan dalam memahami
materi yang disajikan pada media (Gunawan et al., 2017; Sunismi, 2015; Trianawati, 2019). Mind mapping yang
dikembangkan membantu siswa dalam memecahkan masalah dan membuat keputusan terkait dengan masalah
tersebut. Selain itu, penggunaan Mind mapping akan menyebabkan proses belajar yang menyenangkan dan
mendorong anak untuk mandiri belajar serta sukses dalam prestasi akademiknya (Buran & Filyukov, 2015;
Rosciano, 2015). Perencanaan perkembangannya mengikuti sistem kerja otak, bersifat dinamis dengan beragam
data visual, variasi tampilan dan pewarnaan (color full) dapat memudahkan siswa dalam memahami materi
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pelajaran (Kiong et al, 2012; Merchie & Keer, 2016). Jadi, Mind mapping yang dikemas dengan baik akan
memudahkan siswa dalam memahami materi pelajaran.

Temuan penelitian sebelumnya juga menyatakan bahwa Mind mapping dapat membantu siswa yang
mengalami kesulitan dalam belajar (Bystrova & Larionova, 2015; Lopez-Bernabé et al., 2020). Temuan penelitian
lainnya juga menyatakan bahwa Mind mapping dapat meningkatkan hasil belajar siswa (Abrams & Byrd, 2016;
Pascual et al,, 2016). Kelebihan media pembelajaran mind mapping yang dikembangkan yaitu media ini berisikan
contoh gambar yang menarik dan sesuai dengan materi pelajaran. Media ini lebih mudah melihat gambaran
keseluruhan terkait materi, membantu otak untuk mengatur, mengingat, membandingkan dan membuat
hubungan, memudahkan penambahan informasi baru dan Pengkajian ulang dapat dilakukan lebih cepat. Dapat
disimpulkan bahwa Mind mapping memudahkan siswa dalam belajar. Implikasi penelitian ini yaitu media yang
dikembangkan dapat digunakan oleh guru untuk membantu siswa yang mengalami kesulitan dalam belajar.
Selain itu, media Mind mapping juga dapat menjadi fasilitas belajar mandiri siswa. Penggunaan media mind
mapping berdampak baik pada peningkatan pemahaman siswa mengenai materi yang dipelajari

4. SIMPULAN

Media pembelajaran Mind mapping mendapatkan kategori sangat baik. Media Mind mapping layak
diterapkan dalam proses pembelajaran. Media pembelajaran Mind mapping dapat digunakan oleh siswa yang
mengalami kesulitan dalam belajar sehingga akan berdampak pada peningkatan hasil belajar siswa khususnya
pada pelajaran [PA.
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