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Berbagai strategi pembelajaran dapat dimanfaat-
kan guru dalam pembelajaran IPA tingkat sekolah 
dasar. Strategi pembelajaran yang berpusat pada 
siswa harus diterapkan agar tercapai tujuan yang 
telah ditetapkan. Salah satu strategi tersebut ada-
lah peta pikiran (mind mapp) yang menggunakan 
teknik mencatat dalam mengatur fakta dan pikiran 
dalam sebuah format peta. Peta ini memungkink-
an siswa untuk memanipulasi gambar, membuat 
hubungan, dan mengaturinformasi dengan berba-
gai posisi hierarkis, vertikal, dan horizontal. Se-
lama proses belajar mengajar, peta pikiran dapat 
membantu guru untuk menjelaskan mengapa siswa 
fokus padaaspek tertentu dari sebuah materi. Dari 
peta pikiran yang siswa buat, guru dapat menge-
tahui apakah siswa memahami materi dan mampu 
mengatur serta membangun struktur pengetahuan 
yang sesuai. Studi Özgül (2011) menunjukkan 
bahwa peta pikiran efektif membantu siswa untuk 
memahami konsep tentang lingkungan.    

Dunia pendidikan saat ini mengutamakan 
pada pengembangan kreativitas. Seperti yang ter-
muat pada kurikulum 2013, pengembangan terse-
but perlu diseimbangkan dengan pengembangan 
sikap, spiritual dan sosial, rasa ingin tahu, kerja 

sama serta kemampuan intelektual dan psikomo-
torik siswa. Lebih lanjut studi Wang, Lee, &Chu 
(2010:236) terhadap pengembangan berpikir kre-
atif menunjukkan bahwa penggunaan warna-war-
na, gambar, kata kunci atau kalimat pendek pada 
peta pikiran mampu mengintegrasikan fungsi otak 
kanan dan otak kiridan memfasilitasi kemampuan 
berpikir, menghafal, menganalisa serta memicu 
inspirasi anak-anak. Dengan kata lain, peta pikiran 
dapat meningkatkan kreativitas dan memudahkan 
pemahaman siswa. 

Guru di sekolah dasar lebih memungkinkan 
untuk mendorong siswa terlibat dengan kreativitas 
dari pada guru di sekolah-sekolah menengah. Hal 
ini dikarenakan siswa lebih tertarik belajar IPA ke-
tika masih duduk di bangku sekolah dasar. Selain 
itu, guru bersedia membantu siswa dengan ide-ide 
dan interpretasi dunia yang mereka miliki. Sikap 
siswa jarang negatif apabila kreativitas digunakan 
dalam pembelajaran. Oleh karena itu, kreativitas 
dan sikap memungkinkan menjadi domain yang 
mendorong pembelajaran IPA yang nyata. Ber-
dasarkan latar belakang tersebut, artikel ini meng-
kaji peta pikiran dalam pembelajaran IPA di Seko-
lah Dasar.  

APLIKASI PETA PIKIRAN (MIND MAPP) DALAM IPA

UNTUK MERANGSANG KREATIVITAS SISWA SEKOLAH DASAR

Shanta Rezkita

Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Universitas Sarjanawiyata Tamansiswa
(�PDLO��UH]NLWD�VKDQWD#\DKRR�FRP�

Abstract: This article presents an overview of the application of mind map in science learning in 
elementary school. Mind maps help teachers and students in summarizing material science. The use 
of colors, images, keywords or short sentences on the mind map is able to stimulate the creativity 
of students. Creativity leads to thinking creatively here. When creating a mind map, students con-
nect some important concepts in science-related topics. Thus a balance exists between the functions 
of the right brain with the left brain.In addition, students are also involved in the manufacture of 
GLYHUJHQW�LGHDV�EDVHG�RQ�WKH�WKHPH�WKHQ�WKURXJK�D�SURFHVV�RI�FRQYHUJHQW�WKLQNLQJ�VWXGHQWV�FDQ�¿QG�
solutions related to the theme. f the dimension is associated with learning, teachers can stimulate stu-
dents’ creativity by stimulating their thinking abilities (cognitive dimension), foster an attitude and 
an interest in making a mind map (affective dimension) and provide the facilities and infrastructure 
to create mind maps (psychomotor dimension) .

Keywords: creativity, learning science in the elementary school, mind maps.



6     Trihayu: Jurnal Pendidikan Ke-SD-an,�9RO�����1RPRU����6HSWHPEHU�������KOP�����

PEMBAHASAN

Belajar IPA di Sekolah Dasar

Menurut Yager dalam Glenn (2008:4) belajar 
IPA paling baik yakni melalui aktivitas KDQGV�
on dengan melibatkan komponen PLQGV�RQuntuk 
berpikir dan menjelaskan pikiran siswa. Caranya 
dengan memberikan siswa sebuah fakta, pengala-
man awal yang nyata dan kemudian menyediakan 
kesempatan untuk berdiskusi, menulis, dan mem-
baca tentang konsep ilmiah. Pengalaman utama 
KDQGV�RQ dalam belajar konsep ilmiah memberi-
kan siswa untuk membangun sebuah pemahaman 
mengenai bagaimana dunia bekerja yang kemu-
dian diuraikan melalui komponen PLQGV�RQ baik 
secara sendiri maupun bersama teman dan guru. 

Kualitas pendidik an IPA di Indonesia menun-
jukkan bahwa dari sisi pembelajarannya telah 
mengalami perubah an yakni dari yang semula 
berpusat pada guru men jadi berpusat pada siswa. 
Pembelajaran ini mengajak siswa pada kegiatan 
KDQGV�RQ,�PLQGV�RQ, kehidupan sehari-hari, serta 
lingkungan sekitar. Walaupun perubahan tersebut 
lambat namun mampu memberikan pandangan 
baru bagi guru dalam memfasilitasi belajar siswa. 
Siswa diajak bereksplorasi dalam fenomena ilm-
iah. Seperti yang dicanangkan dalam kurikulum 
2013 bahwa proses pembelajaran di sekolah dasar 
dikembangkan atas prinsip pembelajaran siswa 
aktif yakni melalui kegiatan mengamati (melihat, 
membaca, mendengar, dan menyimak), menanya 
(lisan, tulis), menganalis (menghubungkan, me-
nentukan ke terkaitan, membangun cerita/konsep), 
PHQJNRPXQLNDVLNDQ��OLVDQ�� WXOLV��JDPEDU��JUD¿N��
tabel, FKDUW, dan lain-lain).

Hasil penelitian menunjukkan bahwa otak 
ma nusia menyimpan informasi pada sel-sel saraf 
secara bercabang-cabang yang apabila dilihat se-
ki  las akan tampak seperti cabang-cabang pohon. 
Dengan demikian apabila menyimpan informasi 
seperti cara kerja otak, maka akan semakin baik 
informasi tersimpan dalam otak dan semakin mu-
dah pula proses belajar IPA. 

Peta Pikiran 

Peta pikiranmerupakan suatu teknik yang 
diciptakan oleh Tony Buzan sejak tahun 1970-
an. Peta ini memungkinkan guru dan siswa untuk 
mengeksplorasi seluruh kemampuan otak dalam 
meringkas materi IPA yang padat. Seluruh infor-
masi-informasi kunci dari setiap materi disusun 
dengan menggunakan struktur radian yang sesuai 
dengan mekanisme kerja alami otak. Dalam hal ini, 
peta pikiran melibatkan kinerja kedua belah otak 
secara sinergis, sehingga mengarah pada kegiatan 
berpikir kreatif dan efektif. Fakta dan pikiran yang 
tersusun menjadi lebih mudah diingat dibanding 
catatan tradisional. Sepintas peta pikiran memang 

mirip dengan peta konsep. Namun sebenarnya ber-
EHGD�� SHWD� SLNLUDQ� FHQGHUXQJ� OHELK� ÀHNVLEHO� GDQ�
pribadi daripada peta konsep. Inti topik atau tema 
berada di tengah kemudian dihubungkan dengan 
konsep-konsep penting dan teks yang disertai den-
gan gambar, dan warna. Dengan demikian peta 
pikiran lebih memungkinkan untuk merangsang 
visual siswa (Adodo, 2013:165). 

Menurut Buzan (2007:35), peta pikiran memi-
liki kegunaan diantaranya: 
1. wahana untuk bertukar pikiran baik secara in-

dividu maupun kelompok;
2. meringkas dan mencatat informasi serta 

mengingatnya sehingga mengarah pada pem-
belajaran bermakna bukan menghafal;

3. memberikan pandangan menyeluruh terhadap 
pokok masalah;

4. memungkinkan siswa merencanakan bebera-
pa pilihan;

5. mengumpulkan sejumlah besar data di satu 
tempat;

6. mendorong pemecahan masalah melalui tero-
bosan baru yang kreatif;

7. menyenangkan untuk dilihat, dibaca, dan di-
ingat karena memungkinkan siswa untuk me-
nyusun alternatif jawaban dan pikiran sede-
mikian rupa;

8. membantu siswa dalam mengelola informasi 
melalui gabungan teks dan gambar; dan

9. memungkinkan guru untuk menemukan cara-
cara baru membahas konsep dengan siswa dan 
PHQJLGHQWL¿NDVL�SURVHV�EHODMDU�\DQJ�VDODK�

Salah satu keuntungan dari peta pikiran ada-
lah mudah mengenal simbol secara visual. Selain 
itu, membantu siswa dalam menjelaskan konsep, 
mendorong interaksi guru dan siswa serta mem-
bantu siswa menyimpan informasi lebih lama. 
Sebaliknya, kelemahan peta pikiran adalah siswa 
yang tidak terbiasa dengan konsep peta pikiran 
mungkin mengalami kesulitan dalam menafsir-
kan peta tersebut dan sulit untuk menghasilkan 
peta mereka sendiri. Namun demikian, studi lain 
melaporkan bahwa peta pikiran secara umum ber-
manfaat dalam kegiatan belajar dan mengajar di-
antaranya dapat meningkatkan efektivitas komu-
QLNDVL�DQWDUD�JXUX�GDQ�VLVZD�GDQ�H¿VLHQVL�GDODP�
mencatat serta membantu daya ingat siswa. 

Setiap siswa dapat membuat peta pikiran den-
gan berbagai keunikan. Hasil yang dibuat siswa 
pasti berbeda-beda tergantung dari peran guru dan 
lingkungan saat proses belajar. Guru harus mam-
pu menciptakan suasana yang mendukung kondisi 
belajar siswa, sedangkan tiap siswa dapat dengan 
bebas membuat petapikirannya sendiri, dengan 
catatan telah memahami materi secara keseluru-
handan penjabarannya. Dalam rangka memahami 
materi IPA, beberapa langkah perlu diperhatikan 
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sebelum membuat peta pikiran yaitu sebagai beri-
kut.
1. Membaca teks secara keseluruhan 
 Terlebih dahulu siswa membaca teks secara 

menyeluruh agar mengetahui isi dari buku 
teks (apabila bacaan yang digunakan buku 
teks). Ketika membaca teks, siswa dapat 
mem  beri tanda pada kata-kata yang dianggap 
penting. 

2. Mengenali tipe teks 
 Desain peta pikiran yang akan dibuat dapat 

diketahui setelah membaca teks. Sebuah teks 
dikategorikan dalam tiga kelompok, dian-
taranya sebagai berikut.
a. Komparasi (perbandingan) 
 Sebuah teks dikategorikan komparasi 

apabila teks tersebut terdapat perbanding-
an antara A dan B, antara yang baik dan 
yang jelek dan sebagainya. 

b. Kronologi atau rangkaian peristiwa 
 Teks mempunyai sebuah awal dan akhir 

\DQJ� MHODV�� PLVDOQ\D� ELRJUD¿�� VHMDUDK��
pro ses dan sebagainya. Desain ini bi-
asanya sesuai dengan arah jarum jam. 

c. Presentasi (paparan) 
 Apabila cerita tanpa permulaan atau akh-

ir yang jelas dan kata-kata dipaparkan 
tanpa urutan yang khusus, maka dapat 
didesain sesuai dengan keinginan. 

3. Membuat peta pikiran
 Peta pikiran dibuat dengan menggunakan ker-

tas kosong tak bergaris, pena dan pensil ber-
warna, imajinasi dan otak. Lebih lanjut Arthur 
(2011: 35-36) menjelaskan langkah-langkah 
dalam membuat peta pikiran adalah sebagai 
berikut.

a. Memulai dari bagian tengah kertas kosong 
yang sisi panjangnya diletakkan men da-
tar, karena mulai dari tengah mem beri 
kebebasan kepada otak untuk me nyebar 
kesegala arah dan untuk meng ungkapkan 
dirinya dengan lebih bebas dan alami.

b. Menggunakan gambar atau simbol untuk 
ide sentral, karena sebuah gambar ber-
makna seribu kata dan membantu kita 
menggunakan imajinasi.Sebuah gambar 
sentral akan lebih menarik membuat kita 
tetap terfokus, membantu kita berkon-
sentrasi, dan mengaktifkan otak kita.

c. Menggunakan warna, karena bagi otak 
warna sama menariknya dengan gambar. 
Warna membuat peta pikiran lebih hidup, 
menambah energi kepada pemikiran kre-
atif, dan menyenangkan.

d. Menghubungkan cabang-cabang utama 
ke gambar pusat (ide pokok) dan hu-
bung kan cabang ketingkat dua dan tiga 
ketingkat satu dan dua, seterusnya. Kar-
ena otak bekerja menurut asosiasi, otak 
senang mengaitkan dua (atau tiga, atau 
empat) hal sekaligus. Bila kita menghu-
bungkan cabang-cabang maka lebih mu-
dah mengerti dan mengingat.

e. Membuat garis melengkung, bukan lu-
rus, karena garis lurus akan membosan-
kan otak.

f. Menggunakan satu kata kunci untuk set-
iap garis, karena kata kunci tunggal mem-
EHUL�EDQ\DN�GD\D�GDQ�ÀHNVLELOLWDV�NHSDGD�
peta pikiran. Setiap kata tunggal atau 
gambar adalah seperti pengganda, meng-
hasilkan sederet asosiasi, lebih bebas dan 
bisamemicu ide dan pikiran baru.

Gambar 1.
Peta Pikiran Karya Siswa Sekolah Dasar “Topik Morfologi/ Bentuk Luar Tumbuhan”
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Hubungan Aplikasi Peta Pikiran dengan 
Kreativitas Siswa 

Aplikasi peta pikiran memungkinkan tercipta-
nya kreativitas sehingga secara otomatis memaksa 
seseorang untuk berpikir melampaui batasannya. 
Pikiran memiliki usianya sendiri yang berbeda 
dengan usia biologis. Jika seseorang mengguna-
kannya, maka ia membuatnya lebih muda dan se-
baliknya. Sekiranya dapat dimaknai bahwa apli-
kasi peta pikiran berkontribusi mempermuda usia 
pikiran seseorang (Yovan, 2008:257).  

'H¿QLVL� PHQJHQDL� NUHDWLYLWDV� EHUYDULDVL��
6WHUQEHUJ� �����������PHQGH¿QLVLNDQ�VHFDUD� OXDV�
kreativitas sebagai proses memproduksi sesuatu 
baik berupa teori, tarian, proses, cerita atau lainnya 
yang original dan bernilai. Proses memproduksi 
termasuk dalam kategori mencipta yang melibat-
kan pengalaman-pengalaman belajar sebelum-
nya. Mencipta menuntut seseorang untuk meng-
gabungkan unsur-unsur secara bersama-sama dan 
mengenali unsur-unsur atau bagian ke dalam pola 
atau struktur baru. Dengan demikian mencipta 
menuntut cara berpikir kreatif, tetapi bukan berarti 
ekspresi kreatif yang bebas dan tidak dituntut un-
tuk menyelesaikan tugas dalam belajar (Anderson 
& Krathwohl, 2010:128-133).

Berpikir kreatif tidak perlu mengingat semua 
hal. Arthur (2011:19-36) mengungkapkan bah-
wa kombinasi antara kreativitas alamiah dengan 
prinsip-prinsip berpikir kreatif sangat dibutuhkan. 
Selain itu, pengetahuan dan pengalaman sangat 
membantu dalam menghasilkan ide-ide kreatif. 
Adapun prinsip-prinsip yang dapat diterapkan da-
lam berpikir kreatif adalah sebagai berikut.
1. Memisahkan penciptaan ide dari evaluasi. 

Evaluasi terhadap ide-ide yang diciptakan 
sebaiknya dilakukan apabila semua ide telah 
dihasilkan. 

2. Menguji asumsi. Otak yang dipacu menampil-
kan stimulus yang menggambarkan sejumlah 
respon. Respon seseorang sangat tergantung 
dari asumsi yang dibuat tentang stimulus 
ter tentu. Pengujian asumsi dapat dilakukan 
dengan banyak bertanya. Pertanyaan yang di-
ajukan akan membantu dalam memberikan 
pemahaman yang lebih kreatif. Apabila lebih 
banyak melibatkan orang maka akan diper-
oleh asumsi yang banyak pula. 

3. Menghindari pemikiran yang terpola. Po la 
peri laku dan berpikir tertentu dapat meng-
ham  bat pemikiran kreatif seseorang. Hal ini 
dikarenakan adanya kebiasaan untuk mela-
ku kan sesuatu, sehingga menghilangkan ke-
mam puan untuk melepaskan diri. Dengan 
meng ubah pola-pola tersebut secara sengaja 
akan membantu menghasilkan ide-ide yang 
lain.

4. Menciptakan perspektif baru. Dalam meng-
hasilkan sesuatu yang baru seseorang harus 
me li hat sesuatu yang baru pula. Dengan de-
mi  kian perlu adanya kombinasi ide-ide se-
belumnya yang belum disatukan. Semakin 
banyak pemacu otak yang digunakan maka 
semakin mudah pula seseorang menghasilkan 
perspektif baru.

5. Meminimalkan pemikiran negatif. Kebiasaan 
berpikir negatif dapat diminimalkan dengan 
dua cara yaitu pertama, dengan membuat 
respon negatif dan positif terhadap ide baru; 
dan kedua, membangun respon yang seim-
bang terhadap ide baru tersebut. 

6. Mengambil resiko yang hati-hati. Pemikir 
krea tif berani mengambil resiko sehingga 
me mungkinkan keberhasilan. Pemacu otak 
melibatkan resiko penciptaan ide bukan pada 
penerapannya sehingga seseorang dapat men-
dorong dirinya untuk mengemukakan apapun 
ide-ide yang muncul.    
Peta pikiran dapat merangsang kecerdasan 

visual karena kebanyakan orang memvisualisasi 
informasi yang lebih besar jika dapat mengek-
spresikan ide-ide mereka dengan gambar. Melalui 
proses tersebut, mereka dapat dengan mudah me-
mahami hubungan antara konsep-konsep secara 
alami kemudian memperluas ruang lingkup pe-
mikiran dan konsep-konsep tersebut. Begitu pula 
selama kegiatan pembelajaran, siswa dapat mem-
buat ide-ide divergen berdasarkan tema melalui 
peta pikiran. Kemudian melalui proses berpikir 
konvergen, siswa bisa menemukan solusi yang 
mungkin terkait dengan tema. Oleh karena itu, 
peta pikiran memungkinkan masing-masing siswa 
XQWXN�EHUSLNLU�NUHDWLI�GHQJDQ�JUD¿V�VHGHUKDQD�GDQ�
deskripsi teks singkat sehingga teman-teman yang 
lain mampu memahami ide-ide mereka. 

Pemikiran kreatif dapat dirangsang mela-
lui peta pikiran baik melalui pembuatan maupun 
penggunaannya dalam pembelajaran di kelas. 
Pem buatan peta pikiran menggunakan pola, sim-
bol, nomor, dan warna. Pola dapat membantu sis-
wa mengetahui hubungan antarinformasi, sim bol 
dapat memicu ingatan siswa, nomor dapat mem-
bantu siswa mengingat daftar informasi, dan war-
na dapat membuat catatan lebih menarik. Peng-
gunaan peta pikiran ketika presentasi membantu 
guru lebih rileks dalam penyampaiannya. Apabila 
dikaitkan dengan dimensi pembelajaran, kreativi-
tas siswa dapat dilakukan dengan cara merang-
sang kemampuan berpikir mereka (dimensi kog-
nitif), memupuk sikap dan minat dalam membuat 
peta pikiran (dimensi afektif) dan menyediakan 
sarana dan prasarana dalam membuat peta pikiran 
(dimensi psikomotorik).  
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PENUTUP

Peta pikiran dapat diaplikasikan dalam pem-
belajaran IPA di SD, baik sebagai penilaian ter-
hadap penguasaan materi siswa maupun sebagai 
media pembelajaran bagi guru ketika menjelaskan 
materi pokok tertentu. Dalam belajar IPA, siswa 
diajak untuk melakukan kegiatan KDQGV�RQ dan 

PLQGV�RQ. Kedua kegiatan ini dapat dilaksanakan 
melalui penugasan untuk membuat peta pikiran. 
Ketika membuat peta pikiran, siswa menggunakan 
kedua belah otak dalam menghubungkan konsep-
konsep IPA kemudian menuangkan ide-idenya 
melalui pola atau gambar, warna, dan nomor seh-
ingga mengarah pada kegiatan berpikir kreatif.
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