Jurnal Elementaria Edukasia
Volume 6, No. 1, Maret 2023, 319-325
DOI: 10.31949 /jee.v6i1.4708

p-ISSN 2615-4625
e-ISSN 2655-0857

Validitas Media Interaktif Mind mapping Menggunakan Powerpoint
Kurikulum Merdeka Sekolah Dasar

Mutiara Zenitha Asra!*, Reinita?

1 Universitas Negeri Padang, Padang, Indonesia
2Universitas Negeri Padang, Padang, Indonesia
*Corresponding author: zenitamutiara05@gmail.com

ABSTRACT

The existence of this research aims to be able to develop interactive Mind mapping media using Powerpoint in
the independent curriculum in class IV which is valid. This research uses Research and development (R&D)
research with the ADDIE development model which has stages, namely the analysis stage, the design stage, the
development stage, the implementation stage and the implementation stage. To determine the validity of the
media developed in this study using a validation questionnaire sheet as data collection. Validation was carried
out by three experts in their fields, namely material experts, linguists and media experts. With the results of
validating the development of Mind mapping media using Powerpoint through the validation sheet obtaining
91.96% overall in the "Valid" category. Where in the validation of material experts obtained 93.75%, language
validation obtained 87.5% and media expert validation obtained 94.64%. So it can be concluded that the media
developed is valid to be used in learning.
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ABSTRAK

Adanya penelitian ini bertujuan untuk dapat mengembangkan media interaktif Mind mapping
menggunakan Powerpoint pada kurikulum merdeka di kelas IV yang valid. Penelitian ini
menggunakan jenis penelitian Research and development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE
yang memiliki tahapan yaitu tahap analisis, tahap perancangan, tahap pengembangan, tahap
penerapan dan tahap implementasi. Untuk mengetahui validitas dari media yang dikembangkan
dalam penelitian ini menggunakan lembar angket validasi sebagai pengumpulan data. Validasi
dilakukan pada tiga orang ahli dibidangnya yaitu ahli materi, ahli bahasa dan ahli media. Dengan
hasil validasi pengembangan media Mind mapping menggunakan Powerpoint melalui lembar validasi
memperoleh 91,96% secara keseluruhan dengan kategori “Valid”. Dimana pada validasi ahli materi
memperoleh 93,75%, validasi bahasa memperoleh 87,5% dan validasi ahli media memperoleh 94,64 %.
Maka dapat disimpulkan bahwa media yang dikembangkan sudah valid untuk dapat digunakan
dalam pembelajaran.

Kata Kunci: Mind mapping, Powerpoint, ADDIE

Pendahuluan

Pembelajaran pada sekolah dasar dituntut untuk dapat dilaksanakan dengan inovatif dan
juga kreatif hal ini bertujuan agar mampu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan.
Sehingga peserta didik tertarik untuk dapat mengikuti proses pembelajaran dengan baik tanpa
ada rasa jenuh. Hal ini yang membuat guru harus selalu inovatif dalam menciptakn suasana
pembelajaran yang kreatif untuk menarik perhatian peserta didik dalam pembelajaran. Salah
satu cara yang dapat dilakukan oleh guru yaitu dengan menciptakan sebuah media interaktif
untuk proses pembelajaran. Proses belajar pada hakekatnya adalah proses interaksi antara
guru dan peserta didik, keduanya langsung interaksi seperti kegiatan tatap muka atau tidak
langsung yaitu dengan menggunakan berbagai pembelajaran media untuk menyampaikan
materi dalam pembelajaran (Setiawan & Kumalasari, 2018) dalam (Agustina et al., 2022).
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Media interaktif merupakan media yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran
yang mampu menumbuhkan minat dan motivasi peserta didik untuk dapat mengikuti
pembelajaran dengan baik. Hal ini disebabkan oleh media yang dibantu dengan teknologi
sehingga bentuk media membuat peserta didik ingin tahu dan memperhatikan dengan baik
media tersebut. Dengan menggunakan media interaktif ini menjadikan proses pembelajaran
tidak hanya berfokus untuk menyampaikan materi pembelajaran saja melainkan juga dapat
mendorong peserta didik memahami materi yang sudah tercantum pada media pembelajaran
(Oktarila et al., 2023).

Media merupakan perantara atau alat bantu yang dapat difungsikan untuk dapat
membentu guru dalam mencapai tujuan. Sedangkan media pembelajaran merupakan alat atau
perantara yang dapat menunjang proses pembelajaran agar lebih baik dan juga sempurna.
Dengan media pembelajaran yang digunakan untuk menyampaikan informasi yang berkaitan
dengan materi akan membuat makna yang ingin disampaikan menjadi lebih jelas dari pesan
yang disajikan melalui materi. Dalam menggunakan media pembelajaran juga harus
disesuaikan dengan karakteristik yang ada pada peserta didik (Mandalika & Syahril, 2020).

Salah satu media interakitf yang dapat digunakan yaitu Mind mapping menggunakan
Powerpoint sebagai media interaktif dalam pembelajaran. Mind mapping merupakan salah satu
media yang menyenangkan oleh peserta didik dengan paduan warna dan gambar mebuat
anak menjadi lebih tertarik dengan media ini. Dengan menggunakan Mind mapping pada
proses pembelajaran mampu mengaplikasikan otak peserta didik secara efektif dan efisien.
Kelebihan yang dapat dirasakan oleh guru yaitu memudahkan guru dalam menyajikan materi
pembelajaran dan untuk peserta didik mereka lebih cepat memahami materi yangg disajikan
oleh guru pada saat pembelajaran (Setyarini, 2019). Mind mapping juga disebut sebagai rute
yang dapat menggunakan seluruh petensi otak secara optimum. Dengan media ini dapat
melatih otak untuk melihat secara menyeluruh dan terperinci dengan mengintegrasikan
antara logika dan juga imajinasi (Tenriawaru, 2014).

Peta pikiran atau biasa disebut dengan Mind mapping bekerja dengan cara menirukan
proses berpikir, yang dapat memungkinkan individu untuk dapat berpindah-pindah topik.
Inividu akan merekam informasi melalui simbol atau warna tertentu yang sudah dilihat pada
media Mind mapping. Hal ini sama persisi dengan mekanisme cara otak memproses berbagai
informasi yang akan masuk pada otak. Karena peta pikiran ini akan melibatkan kedua belah
otak sehingga dapat membuat peserta didik akan mengingat informasi dengan lebih mudah
(Astuti, 2019). Rosciano (2015) dalam (Fisher, 2021) yang artinya “pemetaan pikiran visual atau
Mind mapping adalah sumber daya yang berguna untuk mengembangkan dan
mengimplementasikan kegiatan itu mempromosikan berbagai tingkat keterampilan berpikir
peserta didik, seperti mencatat, menganalisis, menyelesaikan tugas, mempersiapkan ujian,
dan merefleksikan praktik mereka”

Sementara itu Powerpoint merupakan salah satu teknologi yang dapat membantu media
pembelajaran menjadi media interaktif. Powerpoint adalah salah satu Microsoft yang dapat
digunakan untuk mengembangkan media pembelajaran agar mampu membuat media
pembelajaran itu menjadi media yang kreatif dan menarik perhatian dari peserta didik. Media
pembelajaran Powerpoint dapat dimanfaatkan untuk mengembangkan suatu media
pembelajaran yang dapat menampilkan suatu materi yang dapat dilengkapi dengan gambar,
video atau lainnya (Mutiah & Desyandri, 2022).
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Powerpoint merupakan aplikasi persentasi yang terkenal untuk berbagai macam
kepentingan persentasi. Dengan menggunakan bantuan teknologi powerpoint ini menjadikan
media yang digunakan menggunakan media yang Interaktif. Media yang dibantu dengan
aplikasi powerpoint akan dapat menarik perhatian peserta didik dalam proses pembelajaran
(Setiawan et al., 2022).

Salah satu cara yang dapat dilakukan oleh guru untuk dapat mewujudkan keberhasilan
pembelajaran yaitu guru harus mampu memilih model pembelajaran yang tepat sesuai
dengan karakteristik dari peserta didik tersebut (Handayani & Koeswanti, 2021). Model
pembelajaran kooperatif tipe Course Review Horay merupakan model pembelajaran yang
dapat menciptakan suasana kelas menjadi meriah dan menyenangkan karena setiap peserta
didik yang dapat menjawab pertanyaan dengan benar, maka peserta didik tersebut diwajibkan
untuk berteriak “Hore!” atau yel-yel lainnya yang disepakati. Penerapan model pembelajaran
Course Review Horay ialah wadah yang bisa membuat hasil belajar siswa menjadi bagus
karena semangat yang tinggi dalam mengikuti pembelajaran. Hasil belajar yang di peroleh
tersebut ialah perubahan yang mencakup pada bidang kognitif, bidang afektif serta bidang
psikomotor yang berasal dari proses belajar yang siswa dapatkan dari gurunya dalam (Andini
etal., 2021).

Untuk kurikulum yang digunakan dalam penelitian ini adalah kurikulum Merdeka.
Kurikulum Merdeka merupakan salah satu perangkat pembelajaran yang menuntut
kemandirian pada peserta didik. Dimana dalam proses pembelajaran peserta didik diberi
kebebasan untuk dapat mengeksplorasi potensi minat dan bakatnya dalam proses
pembelajaran. 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 et al., 2022). Merdeka belajar
merupakan kebijakan yang dirancang oleh pemerintah untuk dunia Pendidikan agar
mengahasilkan peserta didik dengan lulusan yang unggul.

Pembaharuan dari kurikulum ini disebabkan kualitas sumber daya manusia di masa yang
akan datang ditentukan oleh pengembangan sumber daya manusia saat ini (Yonanda,
Supriatna, Hakam, 2022). Maka dari itu pemerintah melakukan perubahan pada kurikulum
dengan harapan sumber daya yang akan tercipta nantinya adalah sumber daya yang
berkualitas tinggi.

Dengan kurikulum ini memberikan suasana pembelajaran yang mandiri pada peserta
didik dengan kemerdekaan berpikir. Implementasi kebijakan Merdeka belajar ini mendorong
peran guru dalam pengembangan kurikulum dan juga proses pembelajaran. Selain sebagai
salah satu sumber belajar guru juga berperan sebagai fasilitator pembelajaran. Guru harus
memiliki kompetensi professional, pedagogik, kepribadian dan juga sosial (Daga, 2021).

Berdasarkan studi pendahuluan yang sudah dilakukan oleh peneliti di SD Negeri 01 Pauh,
SD Negeri 17 Jawa Gadut serta SD Negeri 18 Koto Luar pada tanggal 31 Oktober, 01, 02 dan
05 November 2022 studi ini dilakukan dengan mengamati proses pembelajaran di Sekolah
Dasar. Permasalahan yang peneliti temukan pada proses pembelajaran yaitu proses
pembelajaran yang terjadi di dalam kelas tidak inovatif dan kreatif. Proses pembelajaran yang
terjadi dengan metode ceramah oleh guru dalam penyampaian materi dengan interaksi yang
searah sehingga pembelajaran terjadi kaku. Hal ini membuat peserta didik tidak berfokus pada
materi yang disampaikan oleh guru, membuat suasana kelas kurang kondusif. Tidak adanya
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proses pembelajaran yang menyenangkan membuat peserta didik tidak mengikuti
pembelajaran dengan baik. Rasa bosan dan jenuh peserta didik membuat proses pembelajaran
menjadi hal yang tidak menyenangkan bagi peserta didik. Ini nantinya akan berpengaruh
pada hasil belajar dari peserta didik.

Dari permasalahan ini peneliti memilih mengembangkan media pembelajaran untuk
dapat menunjang hasil belajar dan membuat peserta didik lebih tertarik pada materi yang
disampaikan oleh guru dalam pembelajaran. Media ini dikembangkan bertujuan untuk dapat
membantu guru agar mampu menciptakan suasana pembelajaran yang inovatif dan juga
kreatif. Dengan adanya media ini perseta didik diharapkan mampu mengikuti pembelajaran
dengan baik. Pada usia sekolah dasar peserta didik menyukai hal baru, maka dari itu dengan
adanya media Mind mapping sebagai salah satu bentuk media baru hendaknya membuat
peserta didik menjadi lebih antusias dalam pembelajaran.

Media pembelajaran ini akan jauh lebih menarik jika sudah digunakan Bersama dengan
bantuan teknologi. Teknologi yang membantu media ini menjadi lebih menarimyaitu
Powerpoint. Dengan materi yang disajikan dalam bentuk Mind mapping dan digunakan dengan
Powerpoint membuat peserta didik tertarik dengan media yang akan digunakan dalam
pembelajaran. Adanya media ini diharapkan mampu memudahkan tugas guru dalam
menyajikan materi dan juga mampu memberikan pemahaman yang baik pada peserta didik
dalam menerima materi pembelajaran dengan baik.

Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian pengembangan atau biasa disebut Research
and development (R&D). Penelitian ini dilakukan melalui pembuatan produk yang kemudian
dikembangkan. Penelitian ini adalah R&D yaitu suatu metode penelitian yang digunakan
untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut (Pinta et al.,
2023). Pengembangan produk dalam penelitian ini melalui uji validitas yang dilakukan oleh
tiga orang ahli yaitu ahli materi, ahli bahasa dan juga ahli materi.

Dengan menggunakan metode penelitian ini peneliti harus mengembangkan sebuah
produk yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran untuk menunjang hasil belajara
peserta didik. Produk yang diciptakan juga harus memiliki pembaharuan sehingga hasil yang
akan didapat oleh peserta didik jauh lebih baik dari sebelumnya (Kusuma et al., 2023). Tujuan
akhir dari penelitian pengembangan ini dengan menggunakan metode R&D ini adalah
melahirkan suatu produk baru ataupun menyempurnakan produk yang sudah ada untuk
dapat meningkatkan kualitas dari pembelajaran yang dilakukan (Firdawela & Reinita, 2021).
Dalam penelitian ini menggunakan model ADDIE dengan tahapan yaitu tahap analisis
(analysis), perancangan (design), pengembangan (development), penerapan (implementation), dan
evaluasi (evaluation). Tahapan ini dilakukan untuk mendapatkan hasil dari pengembangan
produk yang layak untuk digunakan (Oktaviani & Amini, 2023).

Penelitian akan dilakukan dalam dua kali pembelajaran pada SD Negeri 01 Pauh dan
produk juga akan disebarkan pada dua Sekolah Dasar yaitu SD Negeri 17 Jawa Gadut dan SD
Negeri 18 Koto Luar. Penelitian dilakukan dengan subjek penelitian yaitu peserta didik
sebanyak 23 orang peserta didik.
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Hasil dan Pembahasan

Model penelitian pengembangan ini adalah ADDIE Analysis, Design, Development,
Implementation and Evaluations (Andi Rustandi & Rismayanti, 2021). Tahapan ini akan
dilakukan dengan cara sebagai berikut :

Tahap Analisis (analysis) pada tahap ini dilakukan studi pendahuluan ke sekolah dasar.
Dengan melakukan pengematan terhadap proses pembelajaran yang dilaksanakan dalam
kelas terutama terkait pembelajaran yang dilakukan oleh guru dan peserta didik. Maka dari
itu akan dilakukan analisis kebutuhan, kurikulum juga karakter peserta didik untuk
pengeumpulan informasi dalam memilih media yang akan dikembangkan.

Tahap Perancangan (design) yaitu dilakukannya proses perancangan media yang akan
dikembangkan dalam proses pembelajaran. Produk yang akan dikembangkan sesuai dengan
permasalahan dan juga analisis yang sudah dilakukan sebelumnya. Perancangan ini nantinya
akan disesuaikan dengan permasalahan yang sudah ditemukan. Di sini media yang akan
dikembangkan adalah media Mind mapping menggunakan teknologi Powerpoint yang nanti
akan digunakan sebagai media interaktif yang akan digunakan pada saat pembelajaran
berlangsung.

Tahap Pengembangan (development) media interaktif Mind mapping menggunakan
Powerpoint ini akan melalui uji validitas oleh tiga orang ahli untuk mendapatkan kevalidan
dari media yang akan digunakan dalam proses pembelajaran. Dengan uji validitas ahli materi,
ahli bahasa dan juga ahli media akan memberikan penilaian terhadap media yang sudah
dikembangkan. Penilaian ini akan diberikan masukan, kritik dan juga saran perbaikan agar
media ini memperoleh kategori “valid” sehingga sudah layak untuk digunakan dalam
pembelajaran. Berikut penilaian daroi validator terhadap media Mind mapping seperti tabel 1
berikut :

Tabel 1. Penliaian Validitas Media Pembelajaran Oleh Validator

No Validator Validasi 1 Validasi 2
Persentase  Kategori  Persentase Kategori
1.  Ahli materi 87,5% Valid 93,75% Valid
2. Ahli Bahasa 87,5% Valid 87.5% Valid
3. Ahli Media 73,21% Cukup 94,64 % Valid
Valid
Rata-rata 82,73% Valid 91,96% Valid
Keseluruhan

Dengan tabel di atas maka dapat dimpulkan bahwa media yang dikembangkan sudah
melalui uji validitas oleh tiga orang ahli dengan mendapatkan persentase rentang pertama
pada kategori “valid”. Maka media Mind mapping menggunakan Powerpoint sudah layak untuk
digunakan dalam proses pembelajaran.

Tabel 2. Persentase Validitas Media
Presentase Kriteria Keterangan
75,01% -100,00% Valid Layak/Tidak Perlu Revisi
50,01% -75,00% Cukup Valid  Cukup Layak/Revisi Kecil
25,01% - 50,00% Kurang Valid Kurang Layak/Revisi Besar
00,00% - 25,00% Tidak Valid Tidak Layak/Revisi Total
Sumber : Modifikasi Arikunto (Pratama, 2019)
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Tahap Implementasi (implementation) dimana media yang sudah dirancang dan sudah
dilakukan uji validitas selanjutnya akan diimplementasikan pada proses pembelajaran. Media
ini akan diimplementasikan pada SD Negeri 01 Pauh pada pembelajaran Pendidikan Pancasila
yang dilakukan dua kali pembelajaran. Subjek dari penelitian ini adalah peserta didik dengan
23 peserta didik. Dana nanti akan diambil uji praktikalitas dari angket respon guru dan juga
angket respon peserta didik yang diisi pada akhir pembelajaran. Setelah itu akan dilakukan
uji efektifitas melalui soal objektif yang akan diberikan pada peserta didik untuk mengetahui
bagaimana pemahaman pesera didik terhadap materi yang di sajikan.

Tahap terakhir yaitu Evaluasi (evaluation) merupakan tahap akhir dari pelaksanaan
penelitian. Evaluasi dilakukan sesuai dengan hasil dari implementasi media dilapangan, yaitu
melalui hasil angket respon guru dan peserta didik.

Kesimpulan

Penelitian ini adalah penelitian pengembangan (R&D) dengan model pengembangan
ADDIE dengan beberapa tahapan analisis, perencanaan, pengembangan, penerapan dan
evaluasi. Tahapan ini dilakukan untuk dapat merancang produk yang dikembangkan agar
layak untuk dapat digunakan. Setelah produk melalui tahapan yang ada pada model ADDIE
untuk dapat menguji layak atau tidak layaknya media ini dilakukan lagi uji validitas oleh ahli
materi, ahli bahasa dan ahli media. Dengan hasil uji validitas memperoleh persentase 93,75%
untuk materi, 87,5% untuk bahasa 94,64 % untuk media dan nilai rata-rata keseluruhan validasi
memperoleh persentase 91,96% dengan kategori “valid”.
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