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ABSTRAK

PENGARUH MODEL PROBLEM BASED LEARNING (PBL)
BERBANTUAN MIND MAPPING PADA PEMBELAJARAN
BLENDED TERHADAP KEMAMPUAN
BERPIKIR KREATIF SISWA

Oleh

NA’IMATHUL MAHMUDA

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model PBL berbantuan mind
mapping pada pembelajaran blended terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa
pada materi Impuls dan Momentum. Desain yang digunakan dalam penelitian ini
adalah quasi experimental dengan bentuk non-equivalent control group. Sampel
penelitian kelas X IPA 1 (kelas kontrol dengan pembelajaran konvensional) dan
IPA 2 (kelas eksperimen dengan model PBL berbantuan mind mapping pada
pembelajaran blended) di SMAN 1 Liwa. Instrumen tes yang digunakan berupa 8
soal essay. Tingkat efektivitas perlakuan model PBL berbantuan mind mapping
pada pembelajaran blended terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa
berdasarkan uji effect size sebesar 0,597 yaitu dalam kategori sedang. Rata-rata n-
gain kemampuan berpikir kreatif kelas eksperimen dalam kategori sedang yaitu
0,519. Adapun rata-rata n-gain kemampuan berpikir kreatif kelas kontrol dalam
kategori rendah yaitu 0,297. Terdapat perbedaan kemampuan berpikir kreatif secara
signifikan sig. (2-tailed) > 0,000 antara kelas eksperimen dengan kelas kontrol.
Peningkatan paling besar terjadi pada indikator flexibility dengan nilai n-gain
sebesar 0,929 yaitu termasuk kategori tinggi. Model PBL berbantuan mind mapping
pada pembelajaran blended berpengaruh dalam meningkatkan kemampuan berpikir
kreatif siswa.

Kata kunci: mind mapping, berpikir kreatif
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MOTO

“... dan katakanlah, “Ya Tuhanku, tambahkanlah ilmu kepadaku ”.”
(Q.S. Taha: 114)

"Ingatlah ilmu tidak akan diperoleh kecuali dengan 6 perkara.
6 perkara tersebut yaitu: Cerdas, Semangat, Sabar, Bekal (Biaya),
Petunjuk Guru, dan Waktu yang lama."
( Syeikh Ibrahim bin Ismail dalam kitab Ala laa )

“ Bertumbuh.”

(Ummi Daristi )

“Faith. In my God. In myself .”
( Na’imathul Mahmuda )

“Guru paling baik adalah Guru yang tidak pernah berhenti belajar.”
( Ibu Novinta Nurulsari )

“It’s all worth it. It’ll be okay. Trust yourself.”
( Me 10 years after)

“... Unfold this pair of wings for me again, to soar above this world.
Turned into a moon that always tells the warmth and brightness of the sun.
May all the beauty be blessed."

( Moon Halo, Honkai Impact 3" Valkyrie Theme )
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I. PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Pendidikan hari ini harus sejalan dengan tuntutan pembelajaran abad 21 dan
perkembangan era digital. Selama beberapa tahun terakhir, kemampuan
berpikir kreatif menjadi salah satu kemampuan penting yang harus diperoleh
untuk dapat beradaptasi dengan perubahan pesat globalisasi (Gencer &
Gonen, 2015). Hal ini sejalan dengan kerangka pembelajaran abad 21
dimana siswa harus dilatih untuk mampu berpikir kreatif, berpikir kritis,
mampu menggunakan IPTEK, dan memiliki karakter yang kuat dalam
pembelajaran, tidak cukup dengan hanya sebatas menambah pengetahuan
saja (Kivunja, 2008). Pembelajaran kurikulum 2013 juga menekankan aspek
kemampuan berpikir kreatif, karena kemampuan tersebut memiliki nilai
strategis di abad 21 (Songkram, 2015).

Berpikir kreatif merupakan suatu proses kreatif, yaitu merasakan adanya
kesulitan, masalah kesenjangan informasi, adanya unsur yang hilang dan
ketidakharmonisan, mendefinisikan masalah secara jelas, membuat dugaan-
dugaan tersebut dan kemungkinan perbaikannya, pengujian kembali atau
bahkan mendefinisikan ulang masalah dan akhirnya mengomunikasikan
hasilnya (Tawil & Liliasari, 2013). Berpikir kreatif tergolong kompetensi
tingkat tinggi (high order competencies) dan dapat dipandang sebagai
kelanjutan dari kompetensi dasar (basic skills). Kemampuan berpikir kreatif
penting karena merupakan salah satu kemampuan yang dikehendaki dunia

kerja.



Kemampuan berpikir kreatif dapat diperoleh melalui pendidikan dan
pembelajaran di sekolah (Cachia et al., 2010). Namun, kemampuan berpikir
kreatif diharapkan muncul pada diri siswa dengan lebih baik dalam proses
pembelajaran (Ramankulov et al., 2016). Kemampuan berpikir kreatif
dibentuk oleh kemampuan kognitif manusia untuk memecahkan masalah
dan menghasilkan produk baru yang jarang terpikirkan oleh orang lain
(Boltz et al., 2014; Hamza & Hassan, 2016), dimana setiap orang berpotensi
untuk dikembangkan kemampuan berpikir kreatifnya (Trilling & Fadel,
2009).

Tingkat kemampuan berpikir kreatif siswa sekolah menengah di Indonesia
secara umum masih tergolong rendah (Widiastuti & Putri, 2018).
Pernyataan ini diperkuat oleh data Global Creativity Index yang menyatakan
bahwa kemampuan berpikir kreatif di Indonesia berada di peringkat 115
dari 139 negara (Florida et al., 2011). Hal ini disebabkan karena kondisi
siswa yang kurang kreatif dan inovatif dalam mengembangkan ide-ide

mereka yang akhirnya mempengaruhi kemampuan berpikir kreatif siswa.

Kemampuan tersebut dapat ditingkatkan dengan memberikan kesempatan
kepada siswa untuk memberikan ide-ide yang menggambarkan pemahaman
mereka tentang masalah, karena fleksibilitas kognitif dapat menumbuhkan
kemampuan berpikir kreatif yang divergen dalam menyajikan masalah (Lin
et al., 2014; Ritter et al., 2020). Pembelajaran abad 21 diharapkan dapat
meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa dan tidak lagi meng-
gunakan pembelajaran anonim, tetapi menggunakan model yang dapat
meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa. Salah satu model
pembelajaran yang memfasilitasi siswa untuk meningkatkan kemampuan
berpikir kreatifnya adalah model Problem Based Learning (PBL) (Ersoy &
Baser, 2014).

Sejumlah penelitian telah melaporkan efektivitas PBL dalam mempromo-

sikan kemampuan berpikir kreatif di kelas meskipun beberapa perbaikan



tidak signifikan dalam aspek-aspek tertentu dari kemampuan berpikir kreatif
(Siew et al., 2017; Ulger, 2018). Sebagai contoh, pembelajaran PBL dan
konvensional hanya berbeda 0,06 poin dalam aspek kelancaran dan 0,38
poin dalam aspek fleksibilitas (Sihaloho dkk., 2017). Studi lain melaporkan
tidak ada perbedaan yang signifikan antara PBL dan konvensional dalam
aspek orisinalitas dan pengetahuan ilmiah (Eldy & Sulaiman, 2013; Siew et
al., 2015). Sebagai model pembelajaran aktif, PBL terdiri dari kegiatan yang
bermanfaat, namun kekurangan model tersebut juga terlihat di kelas, seperti
ketidaksiapan siswa dan kurangnya minat dalam mempelajari materi (Ates
& Eryilmaz, 2010). Hal tersebut dikarenakan masalah yang diperkenalkan
dalam PBL tidak selalu beragam dan karena beberapa detail mungkin
terselip dari penyampaian instruksi guru sehingga siswa tidak dapat
menguasai topik secara keseluruhan (Consul-Giribet & Medina-Moya,

2014; Nariman & Chrispeels, 2016). Selain itu, PBL belum mampu
mengembangkan kemampuan berpikir kreatif siswa terkait dengan hakikat
sains (Moutinho et al., 2015).

Kurang efektifnya pembelajaran PBL dalam meningkatkan kemampuan
berpikir kreatif tersebut dapat diatasi dengan memasukkan mind mapping ke
dalam PBL. Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa mind mapping
dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif dalam
mengkonseptualisasikan pembelajaran IPA (Agustina, 2018), dapat
meningkatkan kemampuan berpikir matematis siswa (Darusman, 2014)
dimana hal ini terkait dengan Ningrum dkk. (2018) yang menyatakan bahwa
berpikir kreatif dalam berpikir matematis akan membantu siswa dalam
menemukan solusi dengan ide-ide baru, serta meningkatkan kemampuan
berpikir kreatif dan hasil belajar secara signifikan (Karo-Karo et al., 2017;
Ningrum dkk., 2018). Integrasi PBL dan mind mapping sebagai
pembelajaran aktif diharapkan mampu meningkatkan kemampuan berpikir
kreatif siswa. Mind mapping meliputi kegiatan brainstorming dan analisis

materi yang mendalam sehingga hubungan antar konsep dapat terjalin.



1.2.

1.3.

Berdasarkan penjelasan tersebut, salah satu bentuk pembelajaran yang dapat
diintegrasikan dengan mind mapping dan teknologi adalah pembelajaran
blended. Pembelajaran blended merupakan salah satu bentuk pembelajaran
yang memadukan pembelajaran offline dengan teknologi dan pembelajaran
online (e-learning). Hal ini memberikan siswa kesempatan untuk
mengalami lingkungan belajar yang efisien dan mencakup aspek
pembelajaran, media untuk menyampaikan konten pembelajaran, model
pembelajaran yang fleksibel, dan kegiatan belajar mandiri. Fokus utamanya
adalah menyediakan lingkungan belajar yang menarik dan memotivasi yang
dapat meningkatkan efektivitas belajar mereka. (Chin et al., 2019; Harahap
dkk., 2019; Tsai et al., 2018).

Penelitian yang membahas pengaruh penggunaan model PBL berbantuan
mind mapping pada pembelajaran blended untuk mata pelajaran fisika masih
sedikit, termasuk dalam aspek kemampuan berpikir kreatif. Oleh karena itu,
penelitian ini dilakukan untuk mengetahui pengaruh model PBL berbantuan
mind mapping pada pembelajaran blended terhadap kemampuan berpikir
kreatif siswa SMA Negeri 1 Liwa pada materi Impuls dan Momentum.

Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka rumusan masalah
dalam penelitian ini adalah apakah terdapat pengaruh penerapan model PBL
berbantuan mind mapping pada pembelajaran blended terhadap kemampuan

berpikir kreatif siswa pada materi Impuls dan Momentum.

Tujuan Penelitian

Tujuan dalam penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh penerapan
model PBL berbantuan mind mapping pada pembelajaran blended terhadap

kemampuan berpikir kreatif siswa pada materi Impuls dan Momentum.



1.4. Manfaat Penelitian

Manfaat dari penelitian ini adalah:
1.4.1. Bagi sekolah
1.4.1.1. Memberikan alternatif kepada sekolah maupun guru
mengenai cara untuk meningkatkan kemampuan berpikir
kreatif siswa pada pembelajaran fisika khususnya pada
materi Impuls dan Momentum;
1.4.1.2. Memberikan alternatif kepada guru untuk dapat
menerapkan pembelajaran yang interaktif dengan
memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi yang
umum digunakan siswa;
1.4.1.3. Memberikan pertimbangan kepada guru untuk menerapkan
model pembelajaran yang sesuai untuk diterapkan pada
pembelajaran selanjutnya.
1.4.2. Bagi siswa
1.4.2.1. Meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa terhadap
pembelajaran fisika khususnya pada materi Impuls dan
Momentum;
1.4.2.2. Melatih siswa untuk dapat menggunakan teknologi
informasi dan komunikasi secara bijak.
1.4.3. Bagi peneliti lain
Penelitian ini dapat dijadikan salah satu masukan untuk melakukan
penelitian sejenis dalam upaya meningkatkan kualitas pendidikan di

masa yang akan datang.



1.5. Ruang Lingkup Penelitian

Ruang lingkup dalam penelitian ini adalah

1.5.1.

1.5.2.

1.5.3.

1.54.

1.5.5.

Menggunakan sintaks PBL meliputi: (1) orientasi; (2) organisasi;

(3) investigasi; (4) presentasi; (5) analisis dan evaluasi.

Jenis pembelajaran blended yang digunakan dalam penelitian ini
adalah desain flipped classroom berbantuan Google Classroom.
Langkah-langkah pembelajaran model PBL berbantuan mind
mapping meliputi: (1) orientasi siswa terhadap masalah; (2)
mengorganisasikan siswa untuk belajar; (3) membimbing
penyelidikan individual maupun kelompok; (4) mengembangkan dan
menyajikan hasil karya; serta (5) menganalisis dan mengevaluasi
proses pemecahan masalah.

Indikator kemampuan berpikir kreatif yang terdiri dari aspek fluency,
flexibility, originality, dan elaboration.

Materi yang disajikan dalam perangkat pembelajaran ini adalah
materi fisika SMA/MA kelas X semester genap yaitu pokok bahasan
Impuls dan Momentum sesuai yang tercantum dalam silabus
kurikulum 2013.



1. TINJAUAN PUSTAKA

2.1. Landasan Teori

2.1.1. Teori Belajar Konstruktivisme

Teori belajar dalam pembelajaran sangat penting dalam pelaksanaan
pendidikan. Menurut Piaget, seorang anak akan mencari keseim-
bangan antara struktur pengetahuan yang sudah dimilikinya dengan
pengetahuan baru yang diperolehnya melalui asimilasi dan
akomodasi (Huda 2013: 43). Asimilasi muncul apabila ada kesan
baru yang sesuai dengan skema kognitif yang telah dimiliki seorang
anak. Sementara itu, akomodasi muncul ketika seorang anak
mengubah skema kognitif yang dimilikinya sehingga pembelajaran
menjadi semakin meningkat ke level yang lebih tinggi. Proses
pembelajaran baru hanya akan terjadi ketika seseorang dapat
mengembangkan pola pikirnya dengan mengadaptasi sesuatu yang
baru dan menyesuaikan sesuatu yang lama. Prinsip penting dalam
pembelajaran konstruktivisme adalah guru tidak boleh hanya semata-
mata memberikan pengetahuan kepada siswa. Siswa harus mem-
bangun pengetahuan di dalam benaknya sendiri (Cahyo, 2013:50).
Dengan demikian, pembelajaran konstruktivisme merupakan proses

pembentukan pengetahuan yang dilakukan oleh siswa itu sendiri.

Teori perkembangan Piaget mewakili konstruktivisme, yang
memandang perkembangan kognitif sebagai suatu proses bahwa

anak secara aktif membangun sistem makna dan pemahaman realitas
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melalui pengalaman-pengalaman dan interaksi-interaksi mereka
(Trianto, 2011:14). Mind mapping meningkatkan kemampuan
berpikir siswa dengan menggunakan warna dan bentuk yang
berbeda. Hal ini dapat memberi pengaruh positif. Guru dalam
pembelajaran menggunakan mind mapping dapat membantu siswa
dalam meningkatkan kemampuan berpikir sesuai dengan filosofi
pendekatan konstruktivis (Keles, 2012). Dengan memadukan mind
mapping dan pembelajaran konstruktivis, guru dapat memberikan
kemudahan kepada siswa dengan memberikan kesempatan untuk
menemukan atau menerapkan ide-ide mereka sendiri dan mengajar
siswa menjadi sadar dan secara sadar menggunakan strategi mereka

sendiri untuk belajar.

Teori konstruktivisme menekankan bahwa proses belajar setiap
individu harus dilakukan oleh masing-masing individu itu sendiri
melalui pengalaman hidupnya. Proses adaptasi dan pengolahan
informasi tersebut harus didukung dengan lingkungan yang sesuai,
salah satunya adalah guru yang mampu menjadi fasilitator. Teori ini
sesuai dengan teknik mind mapping dimana siswa diberikan
kebebasan untuk menyusun sendiri pengetahuannya menggunakan

strategi masing-masing.

Model Problem Based Learning

Pembelajaran yang baik merupakan salah satu upaya yang harus
dilakukan untuk menghasilkan kualitas siswa yang mampu bersaing
di era globalisasi. Program pembelajaran abad 21 telah meluncurkan
perubahan metode pembelajaran yang signifikan dengan melibatkan
siswa dalam setiap kegiatan pembelajaran (Tindowen et al., 2017).
Untuk menciptakan pembelajaran yang canggih, guru harus mampu
berperan sebagai fasilitator yang memberikan kesempatan sebesar-

besarnya kepada siswa untuk mengekspresikan diri dalam proses



pembelajaran (Kim et al., 2015; Eom et al., 2016). Berdasarkan hal
tersebut, dapat diketahui bahwa PBL merupakan model pembelaja-
ran yang sesuai dengan tuntutan perkembangan zaman dan

berpengaruh baik terhadap perkembangan siswa.

Model pembelajaran yang bermakna adalah model pembelajaran
yang dapat memuat fenomena-fenomena alam yang dapat dijadikan
dasar pembelajaran, di mana siswa dituntut untuk terlibat dalam
suatu permasalahan yang pernah mereka temukan dalam kehidupan
sehari-hari. Model PBL merupakan model pembelajaran yang
menggunakan masalah dunia nyata sebagai suatu konteks yang
digunakan siswa untuk bisa belajar dengan belajar aktif (Cahyani &
Setyawati, 2017). Pembelajaran dengan model PBL dilakukan
dengan fokus pemecahan masalah yang nyata, dengan proses dimana
siswa melaksanakan kerja kelompok, umpan balik, dan kegiatan
diskusi yang dapat berfungsi sebagai batu loncatan untuk investigasi
dan penyelidikan serta laporan akhir sehingga siswa yang menjadi
pusat pada proses pembelajaran, bukan lagi guru (Fauziah dkk.,
2018; Hasanah dkk., 2019). Dengan demikian, model PBL dapat
membuat proses pembelajaran menjadi lebih bermakna dan
membantu siswa untuk dapat menemukan sendiri konsep dari hasil

diskusi yang telah mereka lakukan.

Model PBL mendorong siswa untuk menemukan penyelesaian dari
permasalahan yang diberikan untuk meningkatkan kemampuan diri
siswa. Melalui model PBL dengan anggota kelompok yang
heterogen, siswa mendapatkan kesempatan untuk bertukar ide,
bekerja sama untuk memecahkan masalah, dan mengekspresikan
ide-ide mereka, yang pada akhirnya dapat meningkatkan
kemampuan berpikir kreatif siswa (Meissner, 2006). Kemampuan

lainnya yang dapat dikembangkan melalui penerapan PBL dalam
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pembelajaran antara lain perencanaan, bernalar secara Kritis dan
kreatif, manajemen stress, penilaian diri, dan kolaborasi dengan tim.
Berdasarkan penjelasan tersebut, dapat disimpulkan bahwa
penerapan model PBL dapat meningkatkan kemampuan individu
masing-masing siswa melalui kegiatan-kegiatan yang ada di dalam
proses pembelajaran.

Kegiatan pembelajaran menggunakan model PBL mengacu pada
sintaks yang dikemukakan oleh Arends (2012: 411) sebagai berikut:
Tabel 1. Sintaks PBL

No Fase Kegiatan Pembelajaran
1) ) 3)
1  Orientasi siswa Menjelaskan tujuan pembelajaran,

kepada masalah  menjelaskan hal-hal yang penting, dan
memotivasi siswa untuk terlibat dalam
aktivitas pemecahan masalah
2 Mengorganisasi- Membantu mendefinisikan tugas belajar
kan siswa untuk yang berhubungan dengan masalah.
belajar Siswa dikelompokkan secara heterogen
dan mengkaji lembar kegiatan yang akan
dilakukan.
3 Membimbing ~ Mendorong siswa mengumpulkan
penyelidikan informasi yang sesuai dengan
(individu/ melaksanakan pengamatan/eksperimen.
kelompok) Siswa diarahkan untuk bekerja secara
berkelompok.
4 Mengembangkan Membantu merencanakan dan
dan menyajikan menyiapkan karya yang sesuai (laporan,
hasil karya video, model) dan membantu mereka
berbagi tugas. Peserta berdiskusi
mengenai faktor-faktor yang
menyebabkan terjadinya permasalahan
tersebut dan mempresentasikannya dalam
diskusi kelompok.
5 Analisis dan Membantu melakukan refleksi atau
evaluasi proses  evaluasi terhadap proses penyelidikan
pemecahan mereka. Siswa berdiskusi di kelas dalam
masalah menyamakan persepsi tentang
permasalahan tersebut.
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Model PBL merupakan salah satu model pembelajaran yang sesuai
dengan perkembangan era globalisasi, dimana guru tidak lagi
menjadi pusat dalam kelas melainkan siswa sebagai pusatnya. Model
PBL menggunakan suatu masalah sebagai awal dan dasar untuk
mengembangkan pengetahuan baru. Pembelajaran dilakukan dengan
melakukan kegiatan diskusi kelompok kecil untuk memberikan
kesempatan siswa dalam bertukar ide yang pada akhirnya dapat

meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa.

Mind mapping

Cara yang digunakan oleh masing-masing orang dalam mempelajari
sesuatu cenderung berbeda-beda, salah satunya adalah dengan
menggunakan mind mapping. Mind mapping pertama kali diciptakan
di Inggris oleh seorang pakar pengembangan otak, kreativitas dan
revolusi pendidikan bernama Tony Buzan sejak awal tahun 1970-an
(Sutanto, 2013). Mind mapping yang dikembangkan oleh Tony
Buzan didasarkan pada riset tentang keadaan mengenai bagaimana
otak sering kali mengingat informasi dalam bentuk gambar, simbol,
suara, bentuk-bentuk, dan perasaan. Buzan berkesimpulan bahwa
mind mapping adalah cara mudah untuk memberikan imajinasi dan
membantu mengingat (Buzan, 2005). Selain itu, siswa dapat
berkreasi sesuai dengan apa yang diinginkan dalam pembuatan

konsep melalui mind mapping (Fatmasari, 2016).

Mind mapping dilakukan dengan cara meringkas bahan
pembelajaran dengan memproyeksikan masalah yang dihadapi
dalam bentuk peta atau grafik, sehingga siswa dapat lebih mudah
memahami pembelajaran dengan memanfaatkan pengingat-
pengingat visual dan sensorik dalam suatu pola dari ide-ide yang
berkaitan di dalam otak (Sutanto, 2013; Faizi, 2013). Mind mapping

dapat membangkitkan ide-ide orisinal, memicu ingatan yang mudah,
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menenangkan, menyenangkan, dan kreatif (DePorter & Hernacki,
2010). Berdasarkan penjelasan tersebut, dapat diambil kesimpulan
bahwa mind mapping merupakan salah satu metode yang dapat
digunakan untuk mempermudah pembelajaran dengan
memanfaatkan pengingat-pengingat sensorik yang ada di dalam otak

manusia.

Mind mapping merupakan teknik visualisasi verbal ke dalam gambar
yang dapat membentuk, merekam, memperkuat, dan mengingat
kembali informasi yang telah dipelajari (Jensen & Mokowitz,
2002:7). Sedangkan menurut Andri Saleh, mind mapping adalah
diagram yang digunakan untuk menggambarkan sebuah tema, ide,
atau gagasan utama dalam materi pelajaran (Saleh, 2008: 68).
Berdasarkan pengertian di atas, maka dapat disimpulkan bahwa mind
mapping adalah sebuah cara kreatif yang dilakukan dengan cara
meringkas bahan pembelajaran menjadi bentuk yang lebih sederhana
sehingga siswa lebih mudah memahami serta mengingat materi
pelajaran yang diberikan. Selain itu, mind mapping juga dapat
melatih kemampuan berpikir kreatif siswa dan membuat

pembelajaran menjadi lebih menyenangkan.

Mind mapping menjadi salah satu cara paling produktif untuk
mengembangkan imajinasi dan keterampilan berpikir kreatif siswa.
Adapun kegunaan dari mind mapping menurut Ganiev et al. (2020)
antara lain untuk membantu mengklarifikasikan masalah, mengatur
informasi yang dibutuhkan dalam memecahkan masalah, membantu
membayangkan sepenuhnya dan menggambarkan situasi, serta
menjadi sarana untuk menyimpan semua informasi yang diperlukan.
Selain itu, dengan menggunakan mind mapping, siswa dapat
mengemukakan pendapat secara bebas; siswa dapat bekerja sama
dengan teman lainnya; catatan yang dibuat lebih padat dan jelas;

siswa lebih mudah mencari catatan jika diperlukan; catatan lebih
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terfokus pada inti materi; siswa dapat melihat gambaran materi
secara keseluruhan; membantu otak mengatur, mengingat,
membandingkan, dan membuat hubungan antar ide pokok bahasan;
serta memudahkan penambahan informasi baru (Faizi, 2013).
Dengan demikian, penggunaan mind mapping terbukti dapat

membantu proses belajar siswa melalui catatan yang optimal.

Pembuatan mind mapping juga menuntut siswa untuk lebih kreatif
dalam memberikan gambar, warna, dan garis yang menarik sehingga
dapat membangkitkan minat belajar siswa (Meiarti dkk., 2020).
Mind mapping menggunakan citra visual dan infrastruktur grafis
yang dapat mengoptimalkan potensi otak dan meningkatkan daya
ingat (Tee et al., 2014). Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa
penggunaan mind mapping dapat meningkatkan kemampuan siswa
dalam pembelajaran IPA, terutama dalam aspek kemampuan
berpikir kreatif dan hasil belajar (Agustina, 2018; Karo-Karo et al.,
2017; Meiarti dkk., 2020). Berdasarkan hal tersebut, maka dapat
diambil kesimpulan bahwa mind mapping dapat digunakan untuk
membuat proses pembelajaran menjadi tidak monoton dan lebih

menyenangkan.

Mind mapping merupakan salah satu teknik pencatatan yang
dilakukan dengan cara meringkas bahan pembelajaran atau suatu
masalah ke dalam bentuk yang lebih sederhana berupa peta atau
grafik. Catatan yang dibuat dengan menggunakan mind mapping
dapat memberikan siswa kebebasan lebih dalam membuat catatan
yang optimal sesuai dengan minat mereka masing-masing. Selain
itu, dengan berbagai bentuk dan warna, teknik mind mapping dapat
membuat pembelajaran terasa tidak monoton dan lebih

menyenangkan.
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2.1.4. Pembelajaran Blended

Berbagai jenis pembelajaran diciptakan sebagai upaya tercapainya
pembelajaran yang lebih efektif. Pembelajaran blended merupakan
salah satu bentuk pembelajaran yang memadukan pembelajaran
offline dengan teknologi dan pembelajaran online (e-learning). Hal
ini memberikan siswa kesempatan untuk mengalami lingkungan
belajar yang efisien, menarik, dan memotivasi untuk meningkatkan
efektivitas belajar mereka. (Chin et al., 2018; Harahap dkk., 2019;
Tsai et al., 2018). Berdasarkan hal tersebut, dapat diambil
kesimpulan bahwa pembelajaran blended merupakan salah satu
bentuk pembelajaran yang dapat digunakan untuk menunjang
terlaksananya pembelajaran di abad ke 21 dengan memanfaatkan

teknologi secara optimal.

Pembelajaran blended memiliki beberapa jenis, antara lain Station
Rotation, Lab Rotation, Individual Rotation, Flipped Classroom,
Flex, Self-Blend, dan Virtual Enriched (Lopes & Soares, 2018;
Staker & Horn, 2012). Jenis-jenis model pembelajaran blended
menurut Horn (2012) dapat dilihat pada Gambar 1.

Brick-and-mortar Online learning

BLENDED LEARNING

| | | ]

1 2 3 4
Rotation Flex Self-Blend Enriched-
model model model Virtual

model

station-Rotation model |

Lab-Rotation model |

Flipped-Classroom model |

Individual-Rotation model |

Gambar 1. Jenis-Jenis Pembelajaran Blended.
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Berdasarkan jenis-jenis pembelajaran blended tersebut, peneliti
memilih menggunakan desain flipped-classroom (FC) untuk
penelitian ini. Desain FC merupakan desain pembelajaran campuran
dimana kegiatan pembelajaran dilakukan dalam tahap pembelajaran
di kelas dan pembelajaran di luar kelas. Pembelajaran di kelas
dilakukan melalui kegiatan diskusi untuk menjadikan kegiatan
pembelajaran lebih aktif, interaktif dan bermakna. Sedangkan
pembelajaran di luar kelas dilakukan dengan menggunakan platform
online yang berisi materi dan video pembelajaran yang memberikan
kesempatan kepada siswa untuk mempelajari materi sebelum materi
diajarkan, serta mengembangkan kemampuan siswa untuk belajar
secara mandiri (Cevikbas & Argiin, 2017; O’Flaherty & Phillips,
2015). Dengan demikian, proses pembelajaran dapat terlaksana

sepenuhnya tanpa harus mengkhawatirkan waktu yang terbatas.

Siswa menjadi lebih aktif saat menggunakan FC, dikarenakan siswa
harus mempelajari materi pelajaran di rumah (dengan menonton
video pembelajaran, mencatat poin-poin penting, membuat
pertanyaan, membuat rangkuman, melakukan diskusi dengan teman
secara online, atau membaca sumber-sumber yang dibutuhkan),
untuk kemudian mengerjakan tugas-tugas untuk penguatan di kelas
(Mubarok, 2017). FC memiliki peluang yang cukup besar untuk
membawa perubahan pada cara penyampaian materi, termasuk
melalui pemanfaatan teknologi seperti penggunaan media video,
buku digital, portable digital format (pdf) dan sebagainya.
Berdasarkan hal tersebut, siswa dapat melatih kemampuan dirinya
sendiri dalam mencari informasi dan belajar menggunakan teknologi

dengan baik sesuai dengan perkembangan zaman.

Desain FC dapat digunakan untuk mengefektifkan waktu belajar di
dalam kelas yang terbatas dengan memberikan materi pembelajaran
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tambahan di luar kelas. Pembelajaran di luar kelas dilakukan dengan

menggunakan platform online dimana hal ini akan melatih siswa

untuk menggunakan teknologi sesuai dengan pembelajaran abad 21.

Selain itu, siswa dapat belajar dengan lebih fleksibel sesuai dengan

kecepatan dan kinerja mereka masing-masing di platform online.

Sehingga, siswa menjadi lebih aktif dalam mempelajari materi dan

pembelajaran di dalam kelas pun menjadi lebih optimal.

Pemetaan PBL Berbantuan Mind mapping dengan Pembelajaran
Blended

Pemetaan model PBL berbantuan mind mapping dengan pembela-

jaran blended ditunjukkan pada Tabel 2.

Tabel 2. Langkah-langkah PBL berbantuan Mind Mapping pada
Pembelajaran Blended

No Langkah Aktivitas Pembelajaran Kegiatan
PBL Guru Siswa Pembelajaran
o @ @) (4) (©)
1 Orientasi Memperkenalkan  Mendengarkan Menggunakan
siswa siswa pada penjelasan guru  mind mapping
kepada  masalah dengan dan mencoba
masalah  menyajikan merumuskan
beberapa masalah  masalah
aktual
2 Mengor- a. Menugaskan a. Duduk Tidak
ganisasi siswa untuk berkelompok  Menggunakan
siswa bekerjadalam  b. Mempersiapkan mind mapping
untuk kelompok tugas dalam
belajar  b. Membantu kelompok
siswa untuk c. Mempersiapkan
menentukan semua referensi
tugas yang relevan
c. Meminta siswa
menyiapkan
sumber belajar
3 Membim- a. Memotivasi a. Mengumpulkan Menggunakan
bing siswa untuk informasi yang mind mapping
penyelidi-  mengumpulkan relevan
kan informasi
(individu/

kelompok)
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@ @ (©) (4)
b. Meminta b. Mendiskusikan
siswa untuk masalah untuk
mendiskusikan ~ mendapatkan
masalah solusi
4 Mengem- a. Meminta a. Menulis laporan ~ Menggunakan
bangkan siswa untuk yang berisi mind mapping
dan menuliskan masalah dan
menyaji- informasi solusi
kan hasil b. Meminta b. Menambahkan
karya siswa untuk informasi baru
memanfaatkan ke dalam mind
informasi mapping
untuk
memperkaya
mind mapping
mereka
c. Meminta c. Mempresentasi-
siswa untuk kan hasil
mempresentasi d. Bersiap untuk
-kan hasil pertanyaan dan
kerjanya jawaban
d. Membuka
diskusi setelah
presentasi
5 Analisis a. Mengarahkan a. Merefleksikan Menggunakan
dan siswa untuk atau mind mapping
Evaluasi melakukan mengevaluasi
proses refleksi atau proses
pemeca- evaluasi pemecahan
han b. Memberikan masalah
masalah penguatan b. Mendengarkan
c. Menyelesai- penjelasan guru
kan pelajaran  ¢. Mendengarkan
dan penjelasan guru
memberikan
siswa tugas
mind mapping
Keterangan:

Pembelajaran dilakukan secara online
Pembelajaran dilakukan secara offline

Pembelajaran menggunakan mind mapping

Peneliti menggunakan platform online atau Learning Management

System (LMS) untuk fase pembelajaran di luar kelas. Peneliti dalam
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hal ini memilih LMS dengan tipe Google Classroom. Google
Classroom merupakan salah satu produk dari Google yang
diluncurkan pada tahun 2014 melalui Google Apps for Education
(GAFE). Aplikasi Google Classroom memiliki kelebihan antara lain
bebas digunakan, mudah digunakan baik bagi guru maupun siswa,
dan terintegrasi dengan aplikasi Google lainnya, seperti Google
Form, Google Drive, Google Doc, Google Slides, You Tube, dan
lain-lain (Azhar & Igbal, 2018; Rohman, 2017). Dengan demikian,
LMS Google Classroom dapat digunakan untuk memudahkan siswa
dalam mengakses materi pembelajaran, mengumpulkan tugas,

maupun melakukan diskusi melalui forum online.

Fase pembelajaran di luar kelas dilakukan sebelum kegiatan di dalam
kelas dilakukan. Sebelum pembelajaran di kelas, siswa akan
diberikan video fenomena, bahan ajar, dan beberapa pertanyaan
terkait dengan materi yang akan dipelajari. Setelah melakukan
pembelajaran di kelas, siswa akan diberikan umpan balik serta
informasi tentang pembelajaran yang akan datang melalui Google
Classroom. Teknik mind mapping digunakan ke dalam semua tahap
kecuali tahap organiasi. Penggunaan mind mapping dilakukan dalam
bentuk tugas awal untuk membangun pengetahuan awal siswa, mind
mapping hasil diskusi untuk presentasi, dan mind mapping sebagai
tugas akhir setelah pembelajaran.

Kemampuan Berpikir Kreatif

Pendidikan adalah upaya sistematis yang dilakukan untuk
menciptakan proses pembelajaran yang aktif, kreatif, dan inovatif,
untuk menjawab tantangan pembelajaran abad 21. Siswa dituntut
untuk memiliki kemampuan berpikir kritis dan kreatif, kemampuan
berkolaborasi, dan kemampuan berkomunikasi yang dikenal dengan
4C (Suwardana, 2018).
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Kemampuan berpikir kreatif tergolong kompetensi tingkat tinggi
(high order competencies) dan dapat dipandang sebagai kelanjutan
dari kompetensi dasar (basic skills). Kemampuan berpikir kreatif
dibentuk oleh kemampuan kognitif manusia untuk memecahkan
masalah dan menghasilkan produk baru yang jarang terpikirkan oleh
orang lain (Boltz et al., 2014; Hamza & Hassan, 2016). Berdasarkan
penjelasan tersebut, dapat dikatakan bahwa kemampuan berpikir
kreatif merupakan salah satu kemampuan yang penting untuk

dikuasai oleh setiap siswa untuk dapat bersaing di masa depan.

Torrance (1972) menetapkan empat karakteristik indikator
kemampuan berpikir kreatif yang meliputi fluency, flexibility,
originality, dan elaboration. Indikator kemampuan berpikir kreatif
selengkapnya dapat dilihat pada Tabel 3.

Tabel 3. Indikator Kemampuan Berpikir Kreatif

Aspek Indikator
No  Berpikir Deskripsi Kemampuan
Kreatif Berpikir Kreatif
1) ) 3) (4)
1 Berpikir Kemampuan - Mencetuskan banyak
lancar untuk gagasan, jawaban,
(Fluency)  menghasilkan penyelesaian masalah, atau
banyak ide atau  pertanyaan
jawaban - Arus pemikiran yang lancar
2 Berpikir Kemampuan - Menghasilkan gagasan-
fleksibel untuk melihat gagasan yang seragam

(Flexibility)  pertanyaan atau - Arah pemikiran yang
topik dari sudut  berbeda-beda

pandang yang - Mampu mengubah cara
berbeda pendekatan atau cara
pemikiran
3 Berpikir Kemampuan - Memberikan jawaban yang
orisinal untuk meng- tidak lazim (jarang

(Originality) hasilkan produk . diberikan oleh kebanyakan
ide yang unik / orang)
tidak biasa - Mampu melahirkan
ungkapan baru dan unik



20

) ) 3)

(4)

4 Berpikir Kemampuan
terperinci  untuk
(Elaboration) menambahkan

detail, mengisi
kekosongan,
memperindah,
dan meleng-
kapi ide yang
telah ada
sebelumnya

- Mengembangkan,
menambah, dan
memperkaya suatu gagasan

- Memperinci detail-detail

- Memperluas suatu gagasan

Sekolah dan guru mempunyai peran penting dalam pengembangan

kemampuan berpikir kreatif siswanya. Karena sejatinya, setiap orang

berpotensi untuk dikembangkan kemampuan berpikir kreatifnya
(Trilling & Fadel, 2009). Kemampuan berpikir kreatif perlu dilatih

untuk membuat siswa mampu berpikir lancar dan fleksibel, mampu

melihat suatu masalah dari berbagai sudut pandang, dan mampu

melahirkan banyak gagasan yang baru. Berdasarkan hal tersebut,

dapat disimpulkan bahwa siswa harus dilatih untuk menjadi sumber

daya yang kreatif dan mampu menciptakan ide-ide serta penemuan-

penemuan baru untuk kehidupan manusia di masa depan.

Kemampuan berpikir kreatif merupakan salah satu kemampuan yang

tergolong sebagai kompetensi tingkat tinggi. Kemampuan berpikir

kreatif pada penelitian ini diukur dengan menggunakan soal
berorientasi Middle Order Thinking Skills (MOTS) untuk menilai
kemampuan kognitif siswa. Indikator yang dinilai dalam penelitian

ini antara lain aspek fluency, flexibility, originality, dan elaboration.

Kemampuan berpikir kreatif siswa penting untuk dikembangkan

karena merupakan salah satu kemampuan yang dikehendaki dunia

kerja sesuai dengan tuntutan pembelajaran abad ke 21.
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2.2. Penelitian Terdahulu yang Relevan

Beberapa penelitian yang telah dilakukan oleh para peneliti terdahulu akan
digunakan sebagai acuan dalam menentukan tindak lanjut sebagai
pertimbangan penelitian. Beberapa penelitian yang relevan dalam topik ini
ditunjukkan pada tabel 4.

Tabel 4. Penelitian yang relevan

No. Nama/Judul/Jurnal Hasil Penelitian
1) 2) (©)

1 Ramadhani, R., Umam,  Hasil penelitian menyatakan bahwa
R., Abdurrahman, A., & pembelajaran Flipped-Problem based
Syazali, M. 2019. The learning berpengaruh nyata dalam
effect of flipped-problem meningkatkan hasil belajar siswa.

based learning model Siswa dapat memahami proses
integrated with LMS- pembelajaran yang dapat dilakukan
google classroom for tidak hanya di dalam kelas, tetapi juga
senior high school di luar kelas dengan menggunakan
students. Journal for the  Google Classroom. Selain itu,
Education of Gifted penggunaan Flipped-PBL juga

Young Scientists. 7 (2), meningkatkan motivasi dan semangat
137-158. siswa dalam mengikuti pelajaran.

2 Darmayanti, U., Berdasarkan penelitian yang telah
Wulandari, S., & dilakukan, disimpulkan bahwa integrasi
Suzanti, F. 2021. The model PBL dan mind mapping dapat
Effect of Mind Map meningkatkan kemampuan berpikir
Integration in the kreatif. Hasil ini didapatkan dari
Problem Based Learning analisis data hasil uji MANOVA
Model on Creative dengan nilai signifikansi 0,000 < 0,05
Thinking of VIII Class yang terdiri dari indikator fluency,
Students. Journal of flexibility, originality, dan elaborasi.
Educational Sciences. 5
(3), 417.

3 Hidayati, N., Zubaidah,  Hasil penelitian menyatakan bahwa
S., Suarsini, E., & model pembelajaran PBL terintegrasi
Praherdhiono, H. 2019. Digital Mind Map atau PBLDMM
The integrated PBL- Terpadu terbukti efektif dalam
DMM: A learning model meningkatkan kreativitas siswa dengan
to enhance student peningkatan skor kreativitas siswa

creativity. Pedagogika. sebanyak 64,98%.
135 (3), 163-184. :
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1) ) ®)
Langkah-langkah pembelajaran
menggunakan PBLDMM terdiri dari
(1) mengkaji pengetahuan awal siswa
dan membantu siswa menghubungkan
dengan konsep yang dipelajari melalui
pembuatan DMM; (2) orientasi
masalah; (3) organisasi; (4) investigasi;
(5) presentasi; serta (6) analisis dan

evaluasi.

4 Sekarini, A. P., Wiyanto, Berdasarkan hasil penelitian, dapat
W., Ellianawati, E., disimpulkan bahwa model pembelajaran
Sanata Dharma Jalan PBL berbantuan mind mapping
Affandi, U., Depok, K.,  cukup efektif diterapkan untuk
& Sleman, K. 2020. meningkatkan kemampuan berpikir
Analysis of Problem kreatif dan kerja sama siswa. Hal ini
Based Learning Model terlihat dari peningkatan skor rata-rata
with Mind mapping to kemampuan berpikir kreatif siswa yang
Increase 21 st Century tadinya senilai 60% pada pertemuan I,
Skills. Journal of meningkat menjadi 80% pada
Innovative Science pertemuan 1.
Education. 9 (3), 321-
326.

2.3. Kerangka Pemikiran

Penelitian ini termasuk jenis penelitian eksperimen yang dilakukan untuk
menguji pengaruh penerapan model PBL berbantuan mind mapping pada
pembelajaran blended terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa pada
materi Impuls dan Momentum. Perlakuan yang diberikan kepada kelas
eksperimen dilakukan dengan membagi siswa menjadi 5 kelompok yang
masing-masing kelompoknya terdiri dari 5-6 orang siswa. Model PBL
berbantuan mind mapping pada pembelajaran blended memiliki beberapa
tahap, yaitu orientasi siswa terhadap masalah, mengorganisasikan siswa
untuk belajar, membimbing penyelidikan individual maupun kelompok,
mengembangkan dan menyajikan hasil karya, serta menganalisis dan

mengevaluasi proses pemecahan masalah.
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Langkah pertama adalah orientasi. Langkah ini meliputi proses berpikir dan
berimajinasi untuk mencitrakan fenomena yang diberikan dan memahami
masalah untuk dijawab. Berdasarkan aktivitas yang dilakukan, tahap
orientasi dapat mempengaruhi kemampuan berpikir kreatif siswa yaitu pada

aspek kelancaran, fleksibilitas, dan orisinalitas (Wiyanto & Hidayah, 2021).

Langkah kedua adalah organisasi. Siswa dapat membuat catatan hasil
pengamatan dan pendapat terkait masalah yang diberikan selama proses
pembelajaran untuk menghasilkan ide. Tahap ini dapat memfasilitasi
indikator kelancaran. Selain itu ketika siswa mencari referensi, siswa
membutuhkan fleksibilitas untuk melihat hal-hal dengan hati-hati untuk
mengetahui artinya. Jadi, langkah ini dapat melatih keterampilan kelancaran
dan kefleksibelan siswa (Gafour & Gafour, 2020). Pada tahap diskusi,
pembelajaran dilakukan secara offline dan online untuk mengembangkan
hubungan antar siswa. Siswa diberikan kesempatan yang lebih bebas
sehingga siswa lebih berani untuk mengambil risiko untuk menghasilkan
solusi yang berbeda agar diskusi bisa terlaksana dengan lebih efektif
(Barber, 2020).

Langkah ketiga adalah investigasi yang membutuhkan kelancaran siswa
untuk mendiskusikan materi dan fleksibilitas dalam bekerja sama dengan
orang lain (Gafour & Gafour, 2020). Dalam proses diskusi, siswa dapat
mengeksplorasi cara-cara yang inovatif dan orisinal dalam merenungkan
dan memecahkan masalah yang dapat mengembangkan aspek orisinalitas
mereka (Gafour & Gafour, 2020). Untuk mencapai solusi akhir, siswa harus
menambahkan rincian dan mengisi kekosongan dalam hasil yang mereka
dapat, dimana langkah ini membutuhkan elaborasi (Wiyanto & Hidayah,
2021).

Langkah keempat menuntut siswa untuk membuat laporan dan produk mind
mapping kelompok yang membutuhkan proses berpikir dan berimajinasi.

Mind mapping pada tahap ini akan membantu siswa dalam meringkas
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diskusi dan memungkinkan refleksi siswa terhadap proses pembelajaran
(Ravindranath, et al., 2016), karena mind mapping berperan sebagai
mediator dalam menghubungkan satu konsep dengan konsep lainnya
(Hariyadi dkk., 2018). Dalam prosesnya, siswa akan melatih fleksibilitas
dan elaborasi untuk menghasilkan produk akhir. Kemudian, menambahkan
detail ke dalam peta pikiran adalah salah satu bagian dari indikator elaborasi
(Wiyanto & Hidayah, 2021).

Langkah terakhir adalah menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan
masalah. Siswa perlu melihat hal-hal dengan hati-hati untuk mengerti
maksud yang sebenarnya, dimana tahap ini membutuhkan fleksibilitas
(Gafour & Gafour, 2020). Selain itu, mengisi kekosongan pada produk mind
mapping yang telah mereka catat sebelumnya akan melatih asepek elaborasi
siswa (Wiyanto & Hidayah, 2021).

Berdasarkan pendapat yang mendukung langkah-langkah di atas, dapat
diduga penerapan model PBL berbantuan mind mapping pada pembelajaran
blended berpengaruh terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa. Adapun
kerangka pemikiran dari penelitian ini ditunjukkan pada gambar berikut.



Studi literasi

\ 4

Kemampuan berpikir kreatif siswa rendah

v

Solusi: Pembelajaran inovatif

\4

Model Problem Based Learning (PBL) berbantuan Mind

Mapping pada Pembelajaran Blended

l

The orientation of the problem
(Siswa memperhatikan fenomena yang diberikan dan
mencoba merumuskan masalah)

Students’ organization
(Siswa membentuk kelompok dan mencari referensi untuk
bahan diskusi)

Individual or group investigation
(Siswa mendiskusikan masalah dan merumuskan solusi)

Presentation of the results of the investigation and the
addition of more details into the mind mapping

(Siswa membuat laporan hasil diskusi, menambahkan
detail ke dalam mind mapping yang telah dibuat,
mempresentasikan hasil produk mind mapping, dan
menjawab pertanyaan)

Analysis and evaluation of the problem-solving process
(Siswa melakukan refleksi dan evaluasi berdasarkan
arahan dari guru)

Gambar 2. Kerangka Pemikiran.
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2.4. Anggapan Dasar

Adapun anggapan dasar dalam penelitian ini adalah

1.

Sampel penelitian memiliki kemampuan awal dan pengalaman belajar
yang sama;

Materi yang diajarkan merupakan materi yang sama yaitu Impuls dan
Momentum;

Materi yang diajarkan merupakan bagian dari kurikulum yang sama
yaitu kurikulum 2013;

Faktor-faktor lain di luar penelitian diabaikan.

2.5. Hipotesis

Berdasarkan kerangka pemikiran, maka hipotesis yang diberikan dalam

penelitian ini adalah:

Ho

H:

Tidak terdapat pengaruh model PBL berbantuan mind mapping
pada pembelajaran blended terhadap kemampuan berpikir kreatif
siswa pada materi Impuls dan Momentum

Terdapat pengaruh model PBL berbantuan mind mapping pada
pembelajaran blended terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa

pada materi Impuls dan Momentum



3.1.

3.2.

3.3.

I11. METODOLOGI PENELITIAN

Populasi Penelitian

Populasi pada penelitian ini adalah seluruh siswa kelas X IPA SMA Negeri
1 Liwa semester genap tahun pelajaran 2021/2022.

Sampel Penelitian

Pengambilan sampel dilakukan dengan menggunakan teknik purposive
sampling, yaitu pengambilan sampel dengan pertimbangan tertentu
(Sugiyono, 2007: 63). Pertimbangan tersebut adalah hasil belajar yang tidak
berbeda secara signifikan dari kedua kelas sampel dilihat dari nilai rata-rata
siswa sebelumnya. Berdasarkan teknik tersebut, maka telah terpilih kelas X
IPA 1 dan X IPA 2 yang berjumlah 60 orang untuk dijadikan sampel.

Variabel Penelitian

Terdapat dua jenis variabels pada penelitian ini, yaitu variabel bebas dan
variabel terikat. Variabel bebas dalam penelitian ini adalah model PBL
berbantuan mind mapping pada pembelajaran blended, sedangkan variabel

terikatnya adalah kemampuan berpikir kreatif siswa.



28

3.4. Desain Penelitian

Metode penelitian yang digunakan adalah metode quasi-experimental
design dengan menggunakan desain kelompok non-equivalent control group
design. Instrumen yang digunakan sebelum dan sesudah sampel diberi
perlakuan adalah soal pretest dan posttest untuk mengetahui pengaruh
penerapan model PBL berbantuan mind mapping pada pembelajaran
blended terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa. Secara umum desain

penelitian yang digunakan dapat dilihat pada Gambar 3.

Gambar 3. Desain The Non-Equivalent Control Group Design.

Keterangan:
KE : Kelas eksperimen
KK : Kelas control

O: : Tesawal (pretest) kelas eksperimen
O2 : Tes akhir (posttest) kelas eksperimen
Oz : Tesawal (pretest) kelas kontrol

Os @ Tes akhir (posttest) kelas kontrol
X . Pembelajaran model PBL berbantuan mind mapping pada
pembelajaran blended

C : Pembelajaran konvensional
3.5. Prosedur Pelaksanaan Penelitian
Sebelum melakukan penelitian, terdapat beberapa tahapan yang perlu

disiapkan terlebih dahulu. Adapun langkah-langkah yang dilakukan pada

penelitian ini antara lain.



29

1. Tahap pendahuluan
a. Melakukan survei ke SMA Negeri 1 Liwa;
b. Meminta izin kepada Kepala SMA Negeri 1 Liwa untuk
melaksanakan penelitian;

c. Menentukan populasi, sampel, dan waktu pelaksanaan penelitian.

2. Tahap persiapan
Tahap ini terdiri dari penyusunan perangkat pembelajaran seperti RPP,
LKS, serta soal pretest dan posttest untuk mengetahui pengaruh model
PBL berbantuan mind mapping pada pembelajaran blended terhadap

kemampuan berpikir kreatif siswa.

3. Tahap pelaksanaan pembelajaran

a. Mengerjakan pretest di kelas pada pertemuan pertama;

b. Melaksanakan kegiatan pembelajaran di kelas dengan menerapkan
model PBL berbantuan mind mapping pada pembelajaran blended
pada kelas eksperimen dan pembelajaran konvensional pada kelas
kontrol;

c. Mengerjakan posttest pada pertemuan kedua.
4. Tahap akhir
a. Melakukan analisis data;

b. Menarik kesimpulan.

Bagan pelaksanaan penelitian yang dilakukan dapat dilihat pada Gambar 4.
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Kelas Eksperimen Kelas Kontrol

A

Pretest [*

\ 4

Melakukan treatment pada kelas
eksperimen dan kelas kontrol

A 4

Kelas Eksperimen Kelas Kontrol
(Menggunakan model Problem (Menggunakan
Based Learning (PBL) berbantuan pembelajaran konvensional)

mind mapping dalam
pembelajaran blended)

\4

Posttest Posttest
\4 \4
n-gain n-gain

| Uji Mann-Whitney | «———

Gambar 4. Bagan Pelaksanaan Penelitian.

Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah

1. LKS
2. Soal Pretest dan posttest

Analisis Instrumen

Sebelum instrumen digunakan, instrumen penelitian harus diuji validitas dan

reliabilitasnya terlebih dahulu menggunakan uji validitas dan uji realibilitas.
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1. Uji Validitas

Uji validitas dilakukan untuk melihat valid atau tidaknya instrumen
evaluasi yang digunakan. Pengujian validitas instrumen menggunakan
rumus korelasi product-moment dengan bantuan software SPSS versi
25.0. Kriteria pengujian instrumen dinyatakan valid jika rnitung > rtabel,
dan sebaliknya jika rhitung < rtanel maka instrumen dinyatakan tidak valid.
(Supriadi, 2021: 85).

2. Uji Reliabilitas

Uji reliabilitas dilakukan untuk melihat reliabel atau tidaknya instrumen
evaluasi yang digunakan. Reliabilitas digunakan untuk menunjukkan
sejauh mana instrumen dapat dipercaya atau diandalkan dalam
penelitian. Pengujian reliabilitas instrumen pada penelitian ini
menggunakan rumus alpha dengan bantuan software SPSS versi 25.0.
Kriteria reliabilitas instrumen dapat dilihat pada Tabel 5.

Tabel 5. Kriteria Reliabilitas Instrumen

Nilai Keterangan
1) )
0,80 <11 < 1,00 Reliabilitas sangat tinggi
060 < 11 < 0,80 Reliabilitas tinggi
0,40 <11 <0,60 Reliabilitas sedang
0,20 <11 0,40 Reliabilitas rendah
11 < 0,20 Reliabilitas sangat rendah

Tabel 5 menyatakan bahwa jika nilai alpha lebih besar dari rianel, maka
soal pretest dan postest yang digunakan sebagai instrumen dinyatakan
reliabel atau konsisten. Sebaliknya, jika nilai alpha lebih kecil dari rapel
maka soal pretest dan postest yang digunakan dinyatakan tidak reliabel
atau tidak konsisten (Budiastuti & Agustinus, 2018: 210).
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3.8. Data dan Teknik Pengumpulan Data

Data pada penelitian ini adalah data nilai kemampuan berpikir kreatif siswa
terhadap model PBL berbantuan mind mapping pada pembelajaran blended.
Teknik pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan pretest pada
pertemuan awal sebelum pembelajaran dan posttest pada akhir pertemuan

setelah pembelajaran selesai.

3.9. Teknik Analisis Data dan Pengujian Hipotesis

Analisis data dilakukan setelah semua data terkumpul agar hasilnya dapat
menjawab pertanyaan penelitian dan menguji hipotesis (Sugiyono, 2007:
84). Analisis data yang dilakukan meliputi uji normalitas, uji homogenitas,
uji Wilcoxon, uji n-gain, uji Mann-Whitney, dan uji effect size dengan
bantuan software SPSS 25.0.

1. Uji Normalitas

Uji Normalitas digunakan untuk menentukan data dari penelitian
dengan model PBL berbantuan mind mapping pada pembelajaran
blended tersebut berdistribusi normal atau tidak. Pengambilan data ini
dilakukan dengan menggunakan metode Kolmogorov-smirnov pada
software SPSS 25.0 yang dapat dihitung berdasarkan nilai signifikasi
dan probabilitas (Basuki, 2015:5). Hipotesis yang digunakan adalah Ho
jika data berdistribusi normal dan H; jika data berdistribusi tidak

normal.

Dengan dasar pengambilan keputusan

a. Apabila nilai Sig atau nilai probabilitas > 0,05, maka Ho diterima.
Dapat disimpulkan bahwa data berdistribusi normal.

b. Apabila nilai Sig atau nilai probabilitas < 0,05, maka Ho ditolak.

Dapat disimpulkan bahwa data berdistribusi tidak normal.



33

2. Uji Homogenitas

Uji homogenitas adalah pengujian yang dilakukan untuk mengetahui
data kemampuan berpikir kreatif siswa memiliki varians yang homogen
atau tidak. Penelitian ini menggunakan uji Levene untuk mengetahui
apakah data skor kemampuan berpikir kreatif siswa pada kedua kelas
sampel memiliki varians yang sama atau tidak. Uji homogenitas pada
penelitian ini dilakukan dengan menggunakan bantuan software SPSS
versi 25.0. Jika nilai Levene static > 0,5 maka variasi data dapat disebut
homogen, namun jika nilai Levene static < 0,5 maka data dikatakan
tidak homogen. Data yang homogen selanjutnya dapat dilakukan uji
hipotesis statistik parametrik, sedangkan apabila data tidak homogen
maka dapat dilakukan uji hipotesis non-parametrik (Nuryadi dkk.,
2017: 93).

3. Uji Peringkat Bertanda Wilcoxon

Uji peringkat bertanda wilcoxon digunakan untuk mengetahui ada atau
tidaknya perbedaan kemampuan antara sebelum dan sesudah
diberikannya perlakuan (Suyanto & Gio, 2017: 9-13).
a. Rumusan hipotesis
Ho : Tidak terdapat peningkatan kemampuan berpikir
kreatif siswa setelah diberikannya model PBL
berbantuan mind mapping pada pembelajaran blended
pada materi Impuls dan Momentum
H: : Terdapat peningkatan kemampuan berpikir kreatif
siswa setelah diberikannya model PBL berbantuan
mind mapping pada pembelajaran blended pada materi
Impuls dan Momentum
b. Pengambilan keputusan
Ho ditolak jika sig < a dan akan diterima jika sebaliknya, dengan

menggunakan taraf signifikasi a = 0,05.
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4. N-Gain

N-gain (normalized-gain) digunakan untuk mengetahui efektivitas
penggunaan model PBL berbantuan mind mapping pada pembelajaran
blended terhadap kemampuan berpikir kreatif dengan cara menghitung
selisih antara nilai pretest dan nilai posttest siswa. Hasil n-gain

diperoleh dengan menggunakan persamaan berikut.

Spost - Spre
9=5

max ~ Spre

Keterangan:
g : n-gain
Spost - Skor kemampuan berpikir kreatif siswa setelah perlakuan

Spre Skor kemampuan berpikir kreatif siswa sebelum perlakuan

Smax - Skor maksimum

Hasil nilai n-gain kemudian diinterpretasikan berdasarkan tabel 6
menurut Hake (2002).

Tabel 6. Kategori nilai n-gain

Kategori Keterangan
) )
Tinggi 0,7<n-gain<1,0
Sedang 0,3 <n-gain<0,7
Rendah n-gain <0,3

5. Uji Mann-Whitney

Uji Mann Whitney digunakan untuk mengetahui ada atau tidaknya
perbedaan yang signifikan antara dua kelompok sampel yang tidak
saling berhubungan (Suyanto & Gio, 2017: 19-29).
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a. Rumusan hipotesis
Ho : Tidak terdapat perbedaan kemampuan berpikir kreatif
siswa yang signifikan antara kelas kontrol dan kelas
eksperimen
H: : Terdapat perbedaan kemampuan berpikir kreatif siswa
yang signifikan antara kelas kontrol dan kelas
eksperimen
b. Pengambilan keputusan
Ho ditolak jika sig < a dan akan diterima jika sebaliknya, dengan

menggunakan taraf signifikasi a = 0,05.

6) Effect Size

Nilai effect size menunjukkan besarnya pengaruh model PBL
berbantuan mind mapping pada pembelajaran blended terhadap
kemampuan berpikir kreatif siswa. Berikut adalah rumus effect

size menurut Fritz et al., (2012).

Keterangan:
u : Effect size
Z  : Skor standar

N :Jumlah sampel

Adapun hasil perhitungan dapat diinterpretasikan dalam tabel 7.
Tabel 7. Interpretasi Effect Size

Nilai Effect Size Interpretasi
1) (2)
08<d<20 Besar
05<d<08 Sedang

02<d<0,5 Kecil




V. SIMPULAN DAN SARAN

5.1. Simpulan

Berdasarkan hasil uji statistik, pembahasan, dan hasil penelitian yang relevan
dapat disimpulkan bahwa model PBL berbantuan mind mapping pada
pembelajaran blended berpengaruh dalam meningkatkan kemampuan berpikir
kreatif siswa. Peningkatan terjadi dalam kategori sedang. Hal tersebut
disebabkan oleh aktivitas dalam model PBL yang mendukung peningkatan
kemampuan berpikir kreatif siswa. Indikator dengan peningkatan paling
tinggi terjadi pada indikator flexibility (berpikir fleksibel). Peningkatan itu
didukung oleh aktivitas yang dilakukan pada sintaks orientasi, organisasi,
investigasi, serta analisis dan evaluasi. Adapun indikator dengan peningkatan

paling rendah terjadi pada indikator originality (berpikir orisinil).

Sintaks dengan aktivitas paling efektif adalah sintaks investigasi. Pada sintaks
investigasi, siswa dilatih untuk berpikir lancar selama proses mendiskusikan
materi. Selama proses diskusi, fleksibilitas siswa dilatih ketika bekerja sama
dalam kelompok. Kemudian, aspek orisinalitas siswa dilatih ketika siswa
mengeksplorasi cara-cara inovatif untuk memecahkan masalah. Dalam proses
pembuatan mind mapping, siswa dilatih untuk berpikir lancar dan fleksibel
untuk menciptakan produk yang orisinil dimana tahap penyelesaian produk

tersebut membutuhkan elaborasi siswa.

Adapun sintaks dengan aktivitas peningkatan yang paling rendah yaitu sintaks
organisasi. Pada sintaks ini, siswa akan mengorganisasikan kelompoknya

masing-masing untuk melakukan diskusi dan pembagian tugas. Pada proses
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diskusi, siswa mengungkapkan pendapatnya masing-masing sehingga melatih
aspek kelancaran. Selain itu, fleksibilitas siswa dilatih ketika mereka mencari

referensi yang sesuai guna memecahkan masalah.

Saran

Salah satu kendala yang dihadapi peneliti dalam melakukan penelitian terkait
model PBL berbantuan mind mapping adalah indikasi waktu yang terbatas.
Oleh karena itu, saran dari peneliti adalah untuk memberikan alokasi waktu
yang lebih besar untuk penelitian selanjutnya. Selain itu, disarankan untuk
memberikan tutorial penggunaan virtual lab terlebih dahulu kepada siswa di
awal pembelajaran untuk membuat jalannya pembelajaran menjadi lebih
efektif.
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