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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh kreativitas siswa terhadap hasil belajar menggunakan metode 

Mind Mapping berbantu software Mindomo 3.16. Penelitian dilakukan di SMA Negeri 9 Samarinda kelas X IPA 2 

dengan jumlah sampel 27 siswa. Penilaian kreativitas siswa didasarkan pada produk Mind Mapping berbantu 

software Mindomo 3.16  yang dibuat oleh siswa. Indikator penilaian kreativitas meliputi; menyusun sesuatu yang 

baru (originality), menurunkan banyak ide (fluency) dan mengubah perspektif (flexibility), link, desain, dan kata 

kunci. Akumulasi penskoran kreativitas diperoleh persentase tertinggi adalah skor indikator originality sebesar 

20% dan persentase terendah adalah skor indikator desain sebesar 12%. Sedangkan untuk data hasil belajar 

diperoleh dari tes yang siswa kerjakan. Analisis data yang digunakan adalah uji regresi linier sederhana. 

Berdasarkan hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat pengaruh sebesar 16%, dapat dikategorikan sebagai 

korelasi yang rendah sekali.  Korelasi ini memenuhi hubungan linier Y = 62,874 + 0,253x. 

 

Kata kunci: Kreativitas, Metode Mind Mapping, Hasil Belajar 

  

Abstract 

This research discusses about studying student creativity towards learning outcomes using Mind Mapping method 

assisted with Mindomo software 3.16. The study was conducted at the 9th grade Natural Sciences Samarinda 

High School 2 Samarinda with a sample of 27 students. Student creativity assessment is sponsored by Mindomo 

3.16 Mind Assisted Software product created by students. Indicator Contains creativity; construct something new 

(originality), lose many ideas (fluency) and change perspective (flexibility), links, design, and keywords. The 

accumulation of creativity scoring obtained by the highest percentage is the originality indicator score of 20% and 

the lowest percentage is the design indicator score of 12%. While the learning outcomes data obtained from the 

tests the students will do. Analysis of the data used is a simple linear regression test. Based on the results of 

research showing as much as 16%, it can be categorized as very low change. This correlation satisfies the linear 

relationship Y = 62,874 + 0.253x. 
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PENDAHULUAN 

Ilmu pengetahuan dan teknologi abad 21 

yang terus berkembang memunculkan 

tantangan baru dalam dunia pendidikan. 

Perkembangan pendidikan terus berfokus pada 

pengembangan keterampilan (skill), kreativitas, 

keterampilan dalam memecahkan masalah, 

serta mampu memanfaatkan teknologi dengan 

baik (Zubaidah, 2016).  

Keterampilan, intelektual, sosial dan personal 

dibangun tidak hanya berlandaskan dengan 

rasio dan logika saja, tetapi juga inspirasi, 

kreativitas, moral intuisi (emosi) dan spiritual 

(Pasaribu & Pasarini, 2017). Kreativitas 

diperlukan untuk pembelajaran sains, teknologi 

dan seni yang mencakup penerapannya pada 

kehidupan sehari-hari (Runco, 2014). 

Proses pembelajaran di sekolah merupakan 

faktor penting dalam ketercapaian kompetensi 

global. Guru yang berperan sebagai manajer di 

dalam kelas berkewajiban untuk merencanakan, 

mengorganisasi, memandu dan mengevaluasi 

hasil kegiatan belajar mengajar yang 

dikelolanya. Hal tersebut dilakukan untuk 

mencapai tujuan pembelajaran yang ingin 

dicapai, oleh karenanya guru diharapkan mampu 

menciptakan suasana yang menyenangkan dan 

kondusif agar siswa terangsang untuk lebih ingin 

mengetahui materi, senang menanyakan dan 

berani mengajukan pendapat serta melakukan 

percobaan yang menuntut pengalaman baru 

(Sambada, 2012). 

Suasana belajar yang kondusif umumnya 

masih sulit ditemukan pada pembelajaran fisika 

di sekolah, dikarenakan sistem pembelajaran 

yang masih berpusat pada guru dan 

keterbatasan media pembelajaran fisika di kelas 

(Nurlaila, 2016). Sehingga, masih banyak siswa 

yang kurang aktif dan kreatif dalam 

pembelajaran, hal ini secara otomatis juga 

mempengaruhi hasil belajar fisika siswa. 

Salah satu tujuan pembelajaran fisika yaitu 

peserta didik diharapkan dapat memahami 

konsep fisika melalui proses belajar mengajar 

yang tepat. Sebagai indikator pemahaman 

konsep fisika siswa, dibutuhkan pola pikir yang 

menyebar dan visualisasi materi yang mampu 

memudahkan siswa menghubungkan 

pengetahuan awal dengan pengetahuan yang 

baru didapat. Semakin banyak teori yang 

diperoleh namun tidak dapat siswa pahami 

dengan baik, maka akses luas ke web pun telah 

meningkatkan besarnya masalah.  Penggunaan 

media pembelajaran yang dapat membantu 

ketercapaian indikator pemahaman konsep fisika 

di atas adalah dengan membuat peta pikiran 

(mind mapping). 

Mind mapping membantu siswa mengatur 

dan memahami informasi jauh lebih efektif dari 

pada teknik lainnya, dengan mengurangi 

masalah yang dibuat oleh informasi yang 

berlebihan (Guerrero, 2018). Pemberian 

stimulus berupa elemen visual menjadikan 

pemetaan yang dibuat mudah dianalisis, 

dipahami dan dihafal untuk melihat hubungan 

antara bagian-bagian informasi dari pemecahan 

masalah teks linear. Rosciano (2015) dalam 

penelitiannya menuliskan bahwa ketika siswa 

mengembangkan peta pikiran, mereka 

menemukan diri mereka mengeksplorasi konsep 

yang merupakan kunci asosasi terorganisir, 

berwarna-warni, bersemangat dan logis. 

Digital mind mapping adalah file terkompresi 

tunggal yang dapat digunakan pada perangkat 

lunak (Guerrero, 2018). Penelitian ini pada 

prosesnya memanfaatkan software Mindomo 

3.16 yang akan menyebabkan proses belajar 

menjadi menyenangkan dan mendorong siswa 

untuk aktif, kreatif dan mandiri dalam belajar. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, maka 

penelitian ini dilakukan dengan tujuan untuk 

mengetahui pengaruh kreativitas siswa dengan 

menggunakan mind mapping berbantu software 

Mindomo 3.16 terhadap hasil belajar Fisika di 

SMA.  

 

METODE 

Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif 

pre-eksperimental dengan tipe desain One 

Group Pre-test Post-test. Adapun desain 

penelitian dapat dilihat pada tabel berikut; 

Tabel 1. Desain One Group Pre-test Post-test 

Pre-test Perlakuan  Post-test 

O1 X O2 

 

Keterangan: 

O1 : Nilai Pre-test 

X : Perlakuan (treatment) yang diberikan 

adalah metode Mind Mapping berbantu 

software Mindomo 3.16 

O1 : Nilai Post-test 
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Data diperoleh dengan menggunakan 

instrumen tes dan non-tes. Data tes berupa hasil 

belajar siswa yang diperoleh melalui tes awal 

(pre-test) dan tes akhir (post-test). Data nontes 

berupa penilaian kreativitas siswa melalui produk 

mind map yang dibuat oleh siswa. 

Tes disusun berdasarkan pada indikator yang 

hendak dicapai. Instrument tes mencakup ranah 

kognitif pada aspek mengingat (C1) sampai 

analisis (C4). Tes dilakukan dua kali yaitu 

sebelum perlakuan (pre-test) dan sesudah 

perlakuan (post-test), dengan soal tes yang 

berbeda namun sesuai dalam level untuk 

meminimalisir faktor lain diluar dari perlakuan 

yang diberikan. Instrumen ini berbentuk esai dan 

berjumlah 10  soal untuk setiap tes. Sedangkan, 

indikator penilaian non-tes (produk mind map 

siswa) yang digunakan dapat dilihat pada tabel 

2. 

Teknik analisis data yang digunakan adalah 

uji regresi linier sederhana, uji signifikansi dan uji 

N-gain. Untuk mengetahui pengaruh kreativitas 

siswa menggunakan mind mapping terhadap 

hasil belajar fisika yang diberikan dengan melihat 

hasil belajar siswa dan untuk mengetahui 

keberhasilan pre-test dan post-test siswa. 

 

Tabel 2. Rubrik Kriteria Penilaian Kreativitas Siswa dalam Membuat Mind Mapping 

Penilaian 
Skor 

3 2 1 

Menyusun sesuatu 
yang baru (originality) 

Menyimpan semua kata 
kunci pada cabang yang 
berbeda dari kelompok/ 
orang lain. 

Menyimpan kata kunci 
pada cabang yang 
berbeda dari kelompok/ 
orang lain. 

Menyimpan kata kunci 
pada cabang yang sama 
dengan kelompok / orang 
lain. 
 

Menurunkan banyak ide 
(fluency) dan 

mengubah perspektif 
dengan mudah 
(flexibility) 

Siswa memasukkan lebih 
dari 4 konsep ke dalam 
mind mapnya dalam 
waktu yang ditentukan. 

Siswa memasukkan 3 
sampai 4 konsep ke 
dalam mind mapnya 
dalam waktu yang 
ditentukan. 

Siswa memasukkan 1 
sampai 2 konsep ke dalam 
mind mapnya dalam waktu 
yang ditentukan. 
 
 

Mengembangkan ide 
lain dari suatu ide 
(elaboration) 

Siswa membuat lebih dari 
15 cabang dalam 1 mind 
map. 

Siswa membuat 10-15 
cabang dalam 1 mind 
map. 

Siswa membuat kurang dari 
10 cabang dalam 1 mind 
map. 
 

Hubungan (link) Siswa menghubung-kan 
satu konsep dengan 
konsep lainnya dengan 
benar. 

Siswa menghubung-kan 
satu konsep dengan 
konsep lainnya namun 
tidak tepat. 

Siswa tidak menghubung-
kan satu konsep dengan 
konsep lainnya. 
 
 

Desain (warna dan 
gambar) 

Menggunakan warna 
berbeda 
disetiap cabang dan 
pemberian 
gambar/ simbol pada ide 
sentral, cabang utama 
dan cabang lainnya. 

Menggunakan warna 
berbeda 
disetiap cabang dan 
pemberian 
gambar/ simbol hanya 
pada ide sentral, dan 
cabang utama. 

Mengggunakan 
warna berbeda 
disetiap cabang 
dan pemberian 
gambar/ simbol hanya pada 
ide sentral. 
 
 

Kata kunci Penggunaan kata kunci 
yang sangat efektif 
(semua ide ditulis dalam 
bentuk kata kunci) 

Semua ide ditulis dalam 
kata kunci dan kalimat 

Penggunaan kata kunci 
terbatas (semua ide ditulis 
dalam bentuk kalimat) 

   (Nurlaila, 2016) 
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HASIL DAN PEMBAHASAN

HASIL 

1. Kreatifitas siswa 

Penilaian kreativitas siswa didapat dari 

produk mind mapping yang dibuat oleh siswa 

menggunakan software Mindomo 3.16. 

 

 
Gambar 1. Grafik Rata-rata Kreativitas setiap 

Indikator 

Berdasarkan analisis kreativitas pada 

lampiran 12, maka diperoleh persentase skor 

kreativitas per indikator yaitu, originality, 

fluency dan flexibility, elaboration, link, warna 

dan gambar, serta kata kunci berdasarkan 

kategori 3 (Baik), 2 (Sedang) dan 1 (Kurang) 

sebagai berikut. 

 

Tabel 3. Persentase Skor Indikator Kreativitas 

Indikator 
Kategori 

3 2 1 

Originality 77,78% 22,22% 0% 

Fluency dan 

Flexibility 
29,63% 40,74% 29,63% 

Elaboration 33,33% 40,74% 25,93% 

Link 74,07% 25,93% 0% 

Warna dan 

gambar 
14,81% 18,52% 66,67% 

Kata kunci 25,93% 48,15% 25,93% 

        (Sumber: Hasil Penelitian, 2018) 

 

2. Hasil Belajar Siswa 

Data hasil belajar siswa diperoleh dari hasil 

skor post-test yang dikerjakan oleh kelas X IPA 

2. 

 

 

 

 

 

Tabel 4. Persentase Ketuntasan Belajar Siswa 

dalam mencapai KKM 

Interval 

Nilai 
Ket 

Jml 

Siswa 
Persentase 

0 ≥ X > 75 
Belum 

Tuntas 
3 11,11% 

75 ≤ X ≤ 100 Tuntas 24 88,89% 

 

Tabel 5. Persentase Kategori Skor Hasil Belajar 

Rentang Nilai Kategori 
Jml 

Siswa 
Persentase 

80 ≤ X ≤ 100 
Baik 

sekali 
16 59,26% 

70 ≤ X ≤ 80 Baik 10 37,04% 

60 ≤ X ≤ 70 
Cukup 

baik 
0 0,00% 

50 ≤ X ≤ 60 Kurang 1 3,70% 

0 ≤ X ≤ 50 
Kurang 

sekali 
0 0,00% 

        (Sumber: Hasil Penelitian, 2018) 

Analisis keberhasilan pre-test dan post-test 

diidentifikasikan menggunakan N-gain. 

Tabel 6. Persentase Kategori Skor Keberhasilan  

Pre-test dan Post-test Siswa 

Nilai N-gain Kategori 
Jmlh 

Siswa 
Persentase 

g > 0,7 Tinggi 22 81,48% 

0,3 ≤ g ≤ 0,7 Sedang 5 18,52% 

g < 0,3 Rendah 0 0,00% 

        (Sumber: Hasil Penelitian, 2018) 

 

3. Pengaruh Kreativitas terhadap Hasil 

Belajar Fisika Siswa 

Berdasarkan data yang terdapat pada 

lampiran 14 didapatkan hasil regresi linear 

sederhana yang tersaji dalam tabel sebagai 

berikut. 

 

Table 7.    Analisis Regresi Linier Sederhana 

Kreativitas dengan Metode Mind Mapping berbantu 

Software Mindomo 3.16 Terhadap Hasil Belajar 

Siswa 

Koefisien 

Penduga 

(a) 

Koefisien 

Intersap 

(b) 

Koefisien 

Korelasi 

(r) 

Koefisien 

Determinasi 

(D) 

62,874 0,253 0,399 16% 

        (Sumber: Hasil Penelitian, 2018) 

Keterangan: 

Nilai r > 0, ada pengaruh antara metode mind 

0
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mapping terhadap hasil belajar siswa. 

 

Berikut merupakan tabel analisis dara uji 

signifikansi dengan menggunakan SPSS 20. 

 

Tabel 8. Analisis Data Uji Signifikansi 

Sumber 

Variasi 
JK Db RK FHitung 

Regresi 208,487 1 208,487 4,746 

Residu 1098,179 25 43,927  

Total 1306,667 26   

 (Sumber: Hasil Penelitian, 2018) 

PEMBAHASAN 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

pengaruh kreativitas menggunakan metode 

mind mapping berbantu software Mindomo 

3.16 terhadap hasil belajar siswa kelas X IPA 2 

di SMA Negeri 9 Samarinda pada materi 

momentum dan impuls, tahun ajaran 2017/ 

2018. Pada penelitian ini digunakan kelas X 

IPA 2 sebagai sampel penelitian dengan jumlah 

siswa yaitu 27 siswa, dengan pertimbangan 

kemampuan siswa yang terdistribusi merata 

dari yang tinggi, sedang maupun rendah. Hal 

ini sesuai dengan perencanaan awal yaitu 

menggunakan teknik pengambilan sampel 

berupa Nonprobability Sampling dengan tipe 

Purposive Sampling. Berdasarkan hasil 

penelitian yang telah dilaksanakan, didapat 

data yang akan dibahas sebagai berikut. 

Analisis data kreativitas sebagai variabel 

bebas pada penelitian ini didapat dari penilaian 

produk mind mapping yang dibuat oleh siswa. 

Proses belajar mengajar yang menggunakan 

kreativitas dengan metode mind mapping 

memiliki 4 indikator dasar yaitu, kemampuan 

dalam melahirkan banyak ide dan gagasan 

(fluency), kemampuan untuk menggunakan 

bermacam-macam pendekatan untuk 

memecahkan persoalan (flexibility), 

kemampuan untuk menyusun sesuatu yang 

baru (originality), dan kemampuan untuk 

mengembangkan suatu ide dari ide yang lain 

(elaboration). Selain itu, ada tiga indikator lain 

yang juga berpengaruh yaitu, kemampuan 

menghubungkan antar konsep dengan benar, 

kemampuan menggunakan warna, gambar/ 

ilustrasi untuk mendeskripsikan suatu konsep 

serta kemampuan menggunakan kata kunci 

yang sangat efektif dalam menuliskan ide 

maupun gagasan. Skor yang digunakan untuk 

masing-masing indikator adalah 1, 2 atau 3, 

yang mengindikasikan jika semakin tinggi skor 

yang diperoleh maka semakin baik pula 

kemampuan kreativitas siswa untuk masing-

masing indikator. 

Berdasarkan tabel 3, diperoleh data 

indikator kreativitas originality kategori baik (3) 

sebesar 77,78% dengan siswa sebanyak 21 

siswa dan 6 siswa lainnya termasuk dalam 

kategori sedang (2) sebesar 22,22%. Data 

indikator kreativitas fluency dan flexibility 

kategori baik (3) sebesar 29,63% dengan siswa 

sebanyak 8 siswa, kategori sedang (2) sebesar 

40,74% oleh 11 siswa dan 8 siswa lainnya 

termasuk dalam kategori kurang (1) sebesar 

29,63%. Data indikator kreativitas elaboration 

kategori baik (3) sebesar 33,33% dengan siswa 

sebanyak 9 siswa, kategori sedang (2) sebesar 

40,74% oleh 11 siswa dan 7 siswa lainnya 

termasuk dalam kategori kurang (1) sebesar 

25,93%. Data indikator kreativitas link kategori 

baik (3) sebesar 74,07% dengan siswa 

sebanyak 20 siswa dan 7 siswa lainnya 

termasuk dalam kategori sedang (2) sebesar 

25,93%. Data indikator kreativitas warna dan 

gambar kategori baik (3) sebesar 14.81% 

dengan siswa sebanyak 4 siswa, kategori 

sedang (2) sebesar 18,52% oleh 5 siswa dan 

18 siswa lainnya termasuk dalam kategori 

kurang (1) sebesar 66,67%. Data indikator 

kreativitas kata kunci kategori baik (3) sebesar 

25,93% dengan siswa sebanyak 7 siswa, 

kategori sedang (2) sebesar 48,15% oleh 13 

siswa dan 7 siswa lainnya termasuk dalam 

kategori kurang (1) sebesar 25,93%. 

Berdasarkan penelitian, siswa kelas X IPA 2 

dapat dikatakan kreatif dikarenakan lebih dari 

50% persentase kategori penilaian kreativitas 

siswa berada pada kategori baik sekali/ kreatif 

sekali dan baik/ kreatif. Berdasarkan Gambar 1, 

kemampuan siswa untuk menyusun sesuatu 

yang baru dan kemampuan dalam membuat 

hubungan antar konsep dengan benar 

cenderung baik dengan rata-rata sebesar 2,78 

dan 2,74 (hampir mendekati angka 3). 

Kemampuan siswa dalam melahirkan banyak 

ide/ gagasan dan mengubah perspektif dengan 

mudah dalam menyelesaikan masalah 

cenderung sedang dengan rata-rata sebesar 2. 

Kemampuan siswa dalam mengembangkan 
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suatu ide dari ide lain cenderung sedang 

dengan rata-rata sebesar 2,1. Hal ini tidak jauh 

berbeda dengan kemampuan siswa 

menggunakan kata kunci yang efektif dalam 

menuliskan ide maupun gagasan juga 

cenderung sedang dengan rata-rata sebesar 2. 

Sedangkan, kemampuan siswa dalam 

menggunakan warna, gambar/ ilustrasi untuk 

mendeskripsikan suatu konsep cenderung 

kurang dengan rata-rata sebesar 1,48 hal ini 

dikarenakan beberapa mind map yang siswa 

buat menggunakan template yang sudah ada 

dan tidak adanya ilustrasi yang 

menggambarkan konsep tertentu.  

Analisis data hasil belajar sebagai variabel 

terikat diperoleh dari nilai ketuntasan belajar 

siswa (post-test) setelah perlakuan berupa 

metode pembelajaran mind mapping diberikan. 

Berdasarkan data penelitian yang diperoleh, 

dapat diinterpretasikan bahwa rata-rata hasil 

belajar siswa telah mencapai KKM fisika yaitu 

75 dengan persentase ketuntasan mencapai 

88,89%. Hasil belajar siswa dapat dikatakan 

baik, karena kecenderungan penilaian hasil 

belajar siswa berada pada kategori baik sekali 

dan baik. Setelah penilaian hasil belajar siswa 

(post-test), selanjutnya dianalisis keberhasilan 

pre-test (tes sebelum perlakuan diberikan) dan 

post-test yang diidentifikasi menggunakan 

peningkatan nilai N (N-gain). Berdasarkan tabel 

6 tidak terdapat siswa dengan nilai N-gain 

dalam kategori rendah. Nilai N-gain siswa kelas 

X IPA 2 berada pada kategori sedang dan 

tinggi, 5 siswa dalam kategori sedang dengan 

persentase 18,52% dan 22 siswa lainnya dalam 

kategori tinggi dengan persentase 81,48%. 

Analisis pengaruh kreativitas terhadap hasil 

belajar fisika siswa pada Tabel 6 menyatakan 

bahwa nilai hasil belajar bertambah sebesar 

0,253 untuk setiap penambahan 1 nilai 

kreativitas. Korelasi yang terbentuk adalah 

linier sempurna dengan persentase pengaruh 

yang diberikan oleh variabel independen 

kepada variabel dependen sebesar 16%, dapat 

dikategorikan sebagai korelasi yang rendah 

sekali. Berdasarkan data pada lampiran 14, 

dari perhitungan diketahui nilai Ftabel sebesar 

4,242 dan nilai Fhitung sebesar 4,746. Sehingga, 

Fhitung > Ftabel dengan penjelasan bahwa H0 

ditolak dan H1 diterima, artinya signifikan. 

Berdasarkan interpretasi tabel dan gambar 

tersebut maka dapat diperoleh pernyataan 

bahwa H0 ditolak dan Ha diterima yaitu terdapat 

pengaruh linier kreativitas terhadap hasil 

belajar siswa menggunakan metode mind 

mapping berbantu software Mindomo 3.16 

pada kelas X IPA 2 di SMA Negeri 9 Samarinda 

(materi: impuls dan momentum). Adanya 

peningkatan ketuntasan hasil belajar siswa 

merupakan dampak dari regresi yang terjadi. 

Pengaruh yang diberikan tidak luput dari 

proses belajar mengajar yang terlaksana. 

Penelitian dilakukan sebanyak 4 kali 

pertemuan, dimana proses pembelajaran 

dilaksanakan sebanyak 2 kali. Pada pertemuan 

pertama, siswa diberikan pre-test dengan 

durasi waktu selama 2 jam pelajaran (90 

menit), dilanjutkan dengan pengenalan metode 

belajar menggunakan mind mapping dan 

pengoperasian software Mindomo 3.16. Pada 

pertemuan kedua dan ketiga, dilakukan proses 

belajar mengajar materi momentum dan impuls 

dengan metode pembelajaran mind mapping. 

Pembelajaran tersebut disertai dengan sesi 

diskusi (brainstorming) dan pembuatan produk 

mind mapping berbantu software Mindomo 

3.16. Pada pertemuan terakhir (keempat), 

siswa diberikan post-test dengan durasi waktu 

selama 2 jam (90 menit). 

Setiap pertemuan pembelajaran yang 

dilakukan memiliki alokasi waktu selama 3 jam 

pelajaran (3 x 45 menit) dimana sesuai jadwal 

terlaksana 1 kali tatap muka tiap seminggu, 

yaitu pada hari Kamis jam 11.45-12.00 WITA 

kemudian dilanjut jam 12.30-14.00 WITA. Jadi 

jumlah waktu pembelajaran yang diberikan 

terhadap siswa adalah 12 jam pelajaran, 

dengan rincian yaitu 6 jam pelajaran untuk 

proses belajar mengajar, 2 jam pelajaran untuk 

pre-test, 2 jam pelajaran untuk pengenalan 

metode pembelajaran mind mapping serta 

media pembelajaran yang digunakan yaitu 

software Mindomo 3.16 dan 2 jam pelajaran 

untuk post-test. 

Pada proses pembelajaran yang terlaksana 

2 kali pertemuan, di setiap pertemuan siswa 

diberikan kesempatan untuk membuat mind 

map dengan bantuan software Mindomo 3.16 

secara individu melalui brainstrming yang 

dilakukan secara berkelmpok. Brainstorming 

yang dilakukan mencakup empat peraturan 

dasar yaitu, tidak menghakimi ide/ gagasan 

siswa lain, ada notulen yang mencatat ide/ 

gagasan siswa, adanya fasilitator untuk 
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membangun ide dan mengeluarkan pemikiran 

baru. Penulis tidak membatasi literatur yang 

siswa gunakan dalam membuat mind map, 

karena literatur bisa didapatkan dari berbagai 

sumber bisa dari penjelasan guru ketika 

menyampaikan materi atau membaca literatur 

lain, semakin banyak siswa membaca literatur 

maka semakin siswa dapat mengelaborasi 

konsep dengan baik. Beberapa produk 

kreativitas siswa menggunakan metode mind 

mapping terdapat pada lampiran 13. 

Penerapan metode pembelajaran mind 

mapping tidak bisa berdiri sendiri, sehingga 

sering dikaitkan dengan model atau 

pendekatan lainnya yang mendukung.  

Penelitian ini menggunakan model problem 

based learning oleh Kemendikbud (2016) 

dengan langkah-langkah pembelajaran 

sebagai berikut; klarifikasi permasalahan, 

brainstorming, pengumpulan informasi dan 

data, berbagi informasi dan berdiskusi untuk 

menemukan solusi penyelesaian masalah, 

presentasi hasil penyelesaian masalah, dan 

refleksi. 

Berdasarkan data-data yang diperoleh, 

hasil penelitian ini sesuai dengan penelitian 

sebelumnya yang juga menyatakan bahwa 

kreativitas dengan metode mind mapping 

memberikan pengaruh terhadap hasil belajar. 

Penelitian yang dilakukan oleh Anna Buran dan 

Andrey Filyukov (2015) mengenai teknik mind 

mapping dalam pembelajaran bahasa. 

Penelitian yang dilakukan Ibrahim. M. A. Jbeili 

(2013) mengenai dampak digital mind mapping 

pada prestasi sains siswa kelas VI di Arab 

Saudi. Penelitian yang dilakukan Ryani 

Fauziah dan Fathiah Atalas (2016) mengenai 

pengaruh penggunaan Lembar Kerja Siswa 

(LKS) berbasis mind map terhadap hasil belajar 

siswa SMA pada konsep fluida statis. Penelitian 

yang dilakukan Annemarie Rosciano (2015) 

tentang efektivitas mind mapping sebagai 

strategi pembelajaran aktif pada mahasiswa 

keperawatan. Penelitian yang dilakukan oleh 

Purwati, Santosa, & Rinato (2016), mengenai 

penerapan model pembelajaran inkuiri dipadu 

dengan mind mapping untuk meningkatkan 

kemampuan kognitif siswa. Perbedaan 

penelitian ini dengan penelitian-penelitian 

sebelumnya terdapat pada penggunaan media 

ajar, model pembelajaran dan subjek 

penelitiannya. 

 

PENUTUP 

Berdasarkan hasil penelitian dan 

pembahasan yang telah dilakukan maka 

diperoleh kesimpulan bahwa terdapat 

pengaruh yang tidak signifikan pada metode 

mind mapping berbantu software Mindomo 

3.16 sebagai pengaplikasian dari kreativitas 

siswa tehadap hasil belajar siswa kelas X IPA 

SMA Negeri 9 Samarinda tahun ajaran 2017/ 

2018 pada materi momentum dan impuls. 

Kreativitas siswa kelas X IPA 2 dalam membuat 

produk mind mapping pada pembelajaran fisika 

termasuk dalam kategori kreatif, hal ini diikuti 

dengan ketuntasan hasil belajar siswa yang 

baik. N-gain rata-rata peningkatan hasil belajar 

siswa kelas X IPA 2 termasuk dalam kategori 

tinggi. 

Berdasarkan hasil penelitian dan 

kesimpulan diatas, maka penulis dapat 

mengemukakan beberapa saran. Bagi peserta 

didik, agar terus berlatih dalam menganalisis 

penerapan teori serta konsep fisika pada 

fenomena alam maupun peristiwa yang sering 

terjadi sehari-hari, untuk meningkatkan 

kemampuan pemahaman dan kreativitas agar 

diperoleh hasil belajar yang lebih baik. Bagi 

guru, agar dapat menjadikan metode 

pembelajaran mind mapping digital sebagai 

salah satu alternatif metode pembelajaran 

fisika di sekolah, yang memanfaatkan media 

digital berupa software Mindomo 3.16 agar 

tercipta suasana belajar mengajar yang aktif 

dan menyenangkan, sehingga dapat 

memotivasi siswa untuk semangat belajar dan 

dapat mengembangkan kreativitas siswa. Bagi 

sekolah, agar dapat meningkatkan fasilitas 

untuk pembelajaran kreatif seperti sarana dan 

prasarana yang mendukung kreativitas berupa 

media maupun literatur kreativitas agar proses 

belajar mengajar di kelas bisa menjadi lebih 

baik dan optimal. Bagi peneliti berikutnya, 

diharapkan dapat mengembangkan metode 

pembelajaran mind mapping ini pada beberapa 

materi fisika lainnya atau dapat 

mengkolaborasikannya dengan model/ 

metode/ media pembelajaran lain yang dapat 

menunjang hasil belajar yang lebih baik. 
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