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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan mind mapping dalam 

gambar siswa pada pembelajaran menggambar kelas III di SD Negeri Karangrejo 

Yogyakarta, dan pembelajaran mind mapping dalam menggambar. 

Jenis penelitian ini adalah deskriptif kualitatif, subjek penelitian ini adalah 

siswa kelas III SD Negeri Karangrejo Yogyakarta dan objeknya adalah kreativitas 

melalui mind mapping dalam pembelajaran menggambar. Penelitian difokuskan pada 

7 karya siswa yang dipilih secara random yang sesuai dengan topik utama mind 

mapping pada objek-objek bentuk dan warna dalam gambar siswa kelas III SD 

Negeri Karangrejo Yogyakarta. Data dianalisis secara deskriptif kualitatif dengan 

mendeskripsikan dan membahas objek bentuk dan warna melalui mind mapping 

dalam gambar siswa kelas III SD Negeri Karangrejo Yogyakarta, lalu dibandingkan 

hasil wawancara dengan guru, kepala sekolah, orang tua siswa dan siswa. Keabsahan 

data diperoleh melalui wawancara trianggulasi partisipan aktif dengan guru kelas III 

SD Negeri Karangrejo Yogyakarta.  

Hasil penelitian secara keseluruhan menunjukkan bahwa: objek bentuk yang 

digambarkan oleh siswa dalam gambar melalui mind mapping mewakili objek 

tertentu dalam lingkungan sesuai dengan pengalaman siswa, contohnya pernah 

melihat di museum, televisi, rumah sakit, dan lingkungan rumah seperti dapur. 

Simbol warna, digunakan sesuai dengan keinginan perasaannya. Dengan adanya 

teknik mind mapping diduga dapat meningkatkan kreativitas dan pencapaian hasil 

belajar pada siswa, karena menggunakan unsur kreativitas seperti bentuk, warna dan 

gambar dalam bentuk representasi mental. Pada 7 gambar siswa kelas III SD Negeri 

Karangrejo Yogyakarta sudah mengandung nilai kreativitas dalam objek-objek 

bentuk dan warna, antara lain: (1) kreativitas berimajinasi dan berkhayal tentang apa 

yang dicita-citakan, (2) kreativitas mengutarakan pendapat apa yang pernah dialami 

kemudian digambarkan dan, dan (3) kreativitas memahami dan merasakan bentuk 

sekitar dengan mencoba membuat objek bentuk sama dengan apa yang mereka 

pernah lihat.  

 

Kata Kunci: Kreativitas, Mind Mapping, Menggambar 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Sistem pembelajaran di Indonesia masih mengacu pada perkembangan 

otak kiri semata. Padahal di Amerika dan Eropa, pendidikan yang ditetapkan 

berupa menari, menyanyi, melukis dan sebagainya pada awal-awal belajar di 

sekolah dasar. Mereka yakin dengan merangsang kreativitas dan imajinasi, maka 

ketika belajar matematika dan analogis nantinya bisa lebih baik. Kondisi ini 

terbalik di Indonesia yang dapat kita lihat dari kurikulum nasional yang cenderung 

melalaikan kreativitas dan imajinasi anak (Marrsy : 2012). 

Kreativitas dan imajinasi dibutuhkan dalam kehidupan seseorang. 

Kreativitas anak dikembangkan sejak dini, kelak dalam dirinya akan terbentuk 

sikap pribadi kreatif dan tidak tergantung pada lingkungannya. Anak siap dan 

mampu menyesuaikan diri dengan segala perubahan serta tuntutan yang terjadi 

dalam lingkungannya. Pengembangan kreativitas harus dengan jalan yang dapat 

menarik minat anak. Sehingga, diperlukan sarana penunjang yang salah satunya 

melalui kegiatan yang digemari oleh anak yaitu dengan adanya kegiatan 

menggambar bagi anak sekolah. Pusat kegiatan seni rupa atau menggambar ini 

akan membawa suasana riang, kegembiraan dan kepuasan bagi anak-anak dengan 

tujuan untuk menumbuh kembangkan kreativitas, daya khayal, dan inisiatif anak-

anak.  
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Aktivitas menggambar bukan saja merupakan kegiatan produksi, 

melainkan berfungsi sebagai media proses bermain yang menggembirakan dan 

memuaskan anak. Melalui kegiatan menggambar, mereka dapat mengekspresikan 

ide, imajinasi, dan fantasi serta pengalaman batinnya untuk dikomunikasikan 

kepada lingkungan di luar dirinya. Kegiatan menggambar lebih bersifat sebagai 

proses pembelajaran diri untuk menumbuhkan rasa percaya diri dan berani 

mengungkapkan perasaan serta keinginannya. Dalam hal ini peranan pendidik 

sangatlah penting untuk membantu memotivasi dalam kegiatan berekspresi atau 

menggambar. 

Dari hasil observasi yang dilakukan di SD Negeri Karangrejo Yogyakarta 

diperoleh gambaran bahwa: pendidik kurang mempersiapkan perancangan desain 

pembelajaran, mencakup penyusunan rumusan perencanaan, pelaksanaan 

pembelajaran, maupun proses evaluasi hasil pembelajaran. Misalnya, pada tahap 

pelaksanaan pembelajaran seni rata-rata berlangsung tanpa didahului apresiasi 

atau motivasi yang mengarah pada pemusatan situasi belajar bernuansa seni, 

seperti: pemunculan perangsang daya cipta, membangun ingatan dan pengalaman 

estetis, pengembangan imajinasi dan persepsi, dengan kata lain peserta didik 

dibiarkan apa adanya. 

Ketidaktepatan perancangan di atas, erat kaitannya dengan tingkat 

pemahaman pendidik dalam penjabaran peta konsep pembelajaran seni, sehingga 

pemetaanya relatif disetarakan dengan pemetaan mata pelajaran lainnya. Peta 

konsep pembelajaran Sekolah Dasar, secara umum lebih banyak dititikberatkan 

pada program pengembangan aspek intelektual dari ranah kognitif dan kurang 
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menyeluruh secara proposional pembinaan potensi kreativitas. Sisi negatif dari 

proses pendidikan seperti dipaparkan di atas, mengakibatkan terjadinya penurunan 

kreativitas pada diri peserta didik. Fase ini dikenal dengan sebutan fase penurunan 

kreativitas (creativity drop). Agar kreativitas tidak mengalami penurunan 

perlunya mengembangkan kedua sisi otak yaitu otak kiri dan otak kanan.  

Otak manusia terdiri dari belahan otak kanan dan kiri. Otak kanan tempat 

untuk perkembangan hal-hal yang bersifat artistik, kreativitas, perasaan, emosi, 

gaya bahasa, irama musik, imajinasi, warna, pengenalan diri dan orang lain, 

sosialisasi, dan pengembangan kepribadian. Sementara otak kiri berkaitan dengan 

fungsi akademik yang terdiri dari kemampuan berbicara, kemampuan mengolah 

tata bahasa, baca tulis, daya ingat (nama, waktu dan pristiwa), logika, angka dan 

lain-lain. Para ahli banyak mengatakan otak kanan memegang peranan penting 

bagi perkembangan EQ (Emotional Quotient) seseorang, sementara otak kiri 

sebagai pengendali  IQ (Intelligance Quotient). 

Bukan berarti belahan otak kanan lebih penting dari pada belahan otak 

kiri, ataupun sebaliknya. Kedua-duanya sangatlah penting, maka dari itu keduanya 

harus dikembangkan secara seimbang agar fungsi masing-masing belahan berjalan 

seimbang dan saling menguatkan. Jika hanya terfokus pada salah satu belahan 

maka belahan otak yang kurang berkembang akan terhambat dalam menjalankan 

fungsinya. Anak menjadi miskin kreativitas apabila lebih banyak dirangsang 

untuk menggunakan belahan otak kirinya, sebaliknya jika fungsi belahan otak 

kanannya yang lebih kerap digunakan nantinya anak akan lambat dalam berfikir 

logis, linier dan teratur yang digunakan dalam kehidupan sehari-hari. 
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Salah satu cara yang mampu menyeimbangkan fungsi otak kiri dan kanan 

adalah melalui Mind Mapping, Menurut Buzan (2012: 122) “Mind Map  adalah 

cara yang mudah untuk membangkitkan imajinasi dan membantu mengingat, 

karena Mind Map melibatkan sisi kanan otak secara alami melalui menggunaan 

warna dan gambar”. Mind Map merupakan cara pembelajaran yang sangat baik 

digunakan oleh guru untuk meningkatkan daya hafal siswa dan pemahaman 

konsep siswa yang kuat, siswa juga dapat meningkat daya kreativitasnya melalui 

kebebasan berimajinasi. Selain itu dengan Mind Mapping, alur berfikir bisa 

menjadi lebih terarah, sistematis, tidak monoton dan kaku. 

Mind Mapping melibatkan kedua sisi otak karena menggunakan warna, 

gambar dan imajinasi (fungsi otak kanan) bersamaan dengan angka, kata dan 

logika (fungsi otak kiri). Ketika membaca, belahan otak yang bekerja adalah otak 

kiri. Dengan menuangkan bahan bacaan  ke dalam Mind Mappping bentuk 

gambar-gambar yang diwarnai berati kita sedang melibatkan otak kanan dalam 

memproses informasi yang sedang dibaca. Hal ini sangat membantu dalam proses 

mengingat. 

 

B. Fokus Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah, maka fokus masalah yang disajikan 

adalah: kegiatan Mind Mapping dalam pembelajaran menggambar untuk 

meningkatkan kreativitas siswa kelas III di SD Negeri Karangrejo Yogyakarta. 
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C. Tujuan 

Sesuai dengan masalah yang diuraikan, maka tujuan dari penelitian ini 

adalah : 

1. Mendeskripsikan Mind Mapping dalam gambar siswa pada pembelajaran 

menggambar kelas III di SD Negeri Karangrejo Yogyakarta. 

2. Mendeskripsikan pembelajaran menggambar dengan menggunakan Mind 

Mapping di kelas III SD Negeri Karangrejo Yogyakarta. 

 

D. Manfaat 

Manfaat dari penelitian dan pengembangan ini adalah sebagai berikut: 

1. Secara Teoritis. 

a. Penelitian ini dapat memberi informasi terhadap perkembangan pendidikan 

khususnya dalam bidang pengembangan seni dan kognitif di SD Negeri 

Karangrejo Yogyakarta dengan cara Mind Mapping. 

b. Memberikan sumbangan pemikiran bagi guru SD Negeri Karangrejo 

Yogyakarta untuk dapat meningkatkan proses pembelajaran melalui Mind 

Mapping. 

c. Bagi mahasiswa Jurusan Pendidikan Seni Rupa FBS UNY, penelitian ini 

dapat menjadi sumber pengetahuan, yaitu sebagai referensi dalam hal 

pembelajaran menggambar melalui Mind Mapping. 

2. Secara Praktis. 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi Instansi yang 

relevan dan terkait, diantaranya sebagai berikut: 
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a. Bagi guru Seni Budaya dan Keterampilan di SD Negeri Karangrejo 

Yogyakarta, Mind Mapping ini dapat menjadi alternatif metode pembelajaran.  

b.  Bagi siswa SD Negeri Karangrejo Yogyakarta, Mind Mapping  ini merupakan 

cara yang menarik dan edukatif serta dapat melatih aspek imajinasi, kognitif, 

dan kreativitas, sehingga pembelajaran menggambar dapat dilakukan dengan 

menyenangkan. 
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BAB II 

KAJIAN TEORI 

 

A. Deskripsi Teori 

1. Otak Manusia 

Otak manusia adalah masa protoplasma yang paling kompleks yang 

pernah dikenal dialam semesta ini. Inilah satu-satunya organ yang dapat 

berkembang sehingga ia dapat mempelajari dirinya sendiri. Jika dirawat oleh 

tubuh yang sehat dan lingkungan yang menimbulkan rangsangan, otak yang 

berfungsi dapat tetap aktif dan reaktif selama seratus tahun. 

Menurut DePorter (2000 : 26) Otak manusia memiliki tiga bagian dasar: 

batang atau otak reptil, sistem limbik atau otak mamalia, dan neokorteks. Karena 

memiliki tiga bagian, masing-masing berkembang pada waktu yang berbeda 

dalam sejarah evolusi kita. Masing-masing bagian juga mempunyai struktur saraf 

tertentu dan mengatur tugas-tugas yang harus dilakukan. 

Berikut adalah tiga bagian otak manusia serta fungsinya masing-masing:  

 
Gambar 1: Tiga Bagian Otak Manusia 

(http://edukasi.kompasiana.com, 10 Juni 2012) 

http://edukasi.kompasiana.com/
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Perilaku yang ada dalam otak reptil berkaitan dengan insting 

mempertahankan hidup, dorongan untuk membangun spesies. Perhatiannya 

adalah pada makanan, tempat tinggal, reproduksi, dan perlindungan wilayah. 

Ketika merasa tidak aman pada diri kita, otak reptil ini spontan bangkit dan 

bersiaga atau melarikan diri dari bahaya. Inilah yang disebut reaksi “hadapi atau 

lari”. Pada masa-masa perkembangan awal manusia, inilah reaksi yang merupakan 

keharusan. Sayangnya, jika otak reptil ini dominan, kita tidak dapat berfikir pada 

tingkat yang sangat tinggi. Di sekeliling otak reptil terapat sistem limbik yang 

sangat kompleks dan luas, atau otak mamalia. Dalam istilah evolusioner, sistem 

ini sangat canggih dan merupakan bagian yang juga memiliki semua mamalia, 

sitem limbik ini terletak dibagian tengah pada otak kita. Fungsinya bersifat 

emosional dan kognitif; yaitu menyimpan perasaan, pengalaman yang 

menyenangkan, memori, dan kemampuan belajar. Selain itu, sistem ini juga 

mengendalikan bioritme, seperti pola tidur, lapar, haus, tekanan darah, detak 

jantung, gairah seksual, temperatur dan kimia tubuh, metabolisme dan sistem 

kekebalan (DePorter, 2000 : 28). 

DePorter (2000 : 34) menyatakan bahwa neokorteks terdiri dari 12-15 

juta sel saraf, yang disebut neuron. Sel-sel ini dapat berinteraksi dengan sel-sel 

lain melalui vibrasi di sepanjang cabang-cabang yang disebut dendrit. Kunci 

penghubung antara dendrit-dendrit adalah suatu zat yang disebut myelin (dalam 

bahasa Indonesia: meilin-peny). Myelin adalah protein lemak yang dikeluarkan 
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oleh otak untuk melapisi hubungan antara dendrit ketika kita mempelajari suatu 

informasi baru. 

Berikut adalah fungsi-fungsi bagian otak menurut DePorter (2000 : 29). 

Tabel 1: Fungsi – fungsi bagian otak 

. 

Batang atau Otak Reptilia Sistem Limbik atau Otak 

Mamalia 

Neokorteks atau Otak 

Berfikir 

 Fungsi motor sensorik 

 Kelangsungan hidup 

 “Hadapi atau lari” 

 Perasaan / emosi 

 Memori 

 Bioritmik 

 Sistem kekebalan 

 Berpikir intelektual 

 Penalaran 

 Prilaku waras 

 Bahasa 

 Kecerdasan yang 

lebih tinggi 

 

Otak manusia lebih unggul dari otak makhluk lain dalam kemampuan 

untuk belajar, bekerja dan berbahasa. Otak juga memungkinkan manusia 

mengenali dan memahami lingkungan dan berinterksi dengan lingkungan 

tersebut. Pembelajaran akademik adalah bagian dari lingkungan dan merupakan 

salah satu fungsinya sebuah fungsi yang tidak terisolasi dari fungsi-fungsi lain. 

Mengingat bahwa pembelajaran akademik adalah fungsi otak, maka interferensi 

dari fungsi ini akan mengakibatkan kesulitan belajar. Walaupun otak terdiri dari 

berbagai bagian, tetapi secara essential merupakan fungsi yang utuh dan kesulitan 

akademik bergantung kepada keseluruhan fungsi tersebut (Sidiarto, 2007 : 2). 

 

a. Perkembangan Otak Anak 

Sidiarto (2007 : xi) menjelaskan bahwa otak adalah organ yang paling 

canggih dalam tubuh manusia. Otak tidak statis, tetapi dinamis, senantiasa tumbuh 
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dan berkembang setiap saat menyesuaikan dengan stimulasi lingkungannya. Ciri-

ciri kecanggihan otak adalah tumbuh dengan laju kecepatan yang tinggi saat bayi, 

kemampuan plastisitas yang tinggi, kemampuan untuk beradaptasi dengan 

lingkungan dan adanya perkembangan ontogenetik dengan proses leteralisasi yang 

menciptakan spesialisasi hamisfer yang khas otak manusia. 

Menurut MacGregor (2000 : 26) bahwa anak-anak yang berusia 0-5 

tahun dapat mempelajari lebih banyak data dan fakta dari pada orang yang belajar 

di perguruan tinggi untuk mendapatkan sarjana. Ini karena anak-anak 

menikmatinya dan sangat senang melakukannya. Karena tidak ada stres dan 

jangka waktu perhatiannya singkat sekali, mereka tidak punya kesempatan untuk 

merasa jenuh. Anak usia 0-5 tahun banyak belajar, padahal mereka datang 

kedunia ini tanpa sesuatu tersimpan diotaknya. Bahwa seorang jenius itu tidak 

dilahirkan tetapi dilatih saat dirinya masih ada dalam kandungan.  

DePorter (2000 : 30) menjelaskan bahwa semua kecerdasan lebih tinggi, 

termasuk intuisi, ada dalam otaka sejak lahir. Dan selama lebih dari tujuh tahun 

pertama kehidupan, kecerdasan ini dapat disingkapkan jika dirawat dengan baik. 

Ada beberapa persyaratan yang harus di penuhi: 

1). Struktur saraf bawah harus cukup dikembangkan agar energi dapat mengalir ke 

tingkat yang lebih tinggi. 

2). Anak harus merasa aman secara fisik dan emosional. 

3). Harus ada model untuk memberikan rangsangan yang wajar. 
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DePorter (2000 : 32) pada tahun-tahun pertama kehidupan, fungsi motor 

sensorik bekerja. Hal ini dicapai langsung oleh anak dan lingkungannya, dengan 

interaksi terus menerus dengan ibunya dan benda-benda di dunia sekitarnya. 

Ketika seorang bayi memasukkan sesuatu ke dalam mulutnya, dan 

mendekatkannya ke hadapan cahaya, dan memukul-mukulnya pada benda lain, 

berarti dia sedang belajar melalui benda itu dengan satu-satunya cara yang 

mungkin pada saat itu melalui panca indra. 

Pada usia satu atau dua tahun, otak motor sensorik sudah dapat 

berkembang dan anak tersebut melangkah ke tahap perkembangan berikutnya. 

Terjadi peningkatan luar biasa dalam jalinan-jalinan neuron, dan ketika sistem 

emosional kognitif mulai bekerja, prilaku bayi hampir berubah dalam satu malam. 

Prilaku baru ini umumnya dikenal sebagai “dua tahun yang mengerikan” (the 

terrible twos) dan mengkhawatirkan orang tua di seluruh dunia. Namun hal ini 

penting, bahwa anak melewati perkembangan emosional ini supaya dapat 

mencapai tingkat pemikiran yang lebih tinggi dan neokorteks. 

Pada usia empat tahun, struktur neomotorsensorik dan kognitif emosional 

berkembang 80%. Setelah itulah alam berpengaruh mengalirkan energi untuk 

bergerak ke cara berpikir yang lebih tinggi. Inilah waktunya untuk kecerdasan lain 

terbuka untuk perkembangan. Jika dirawat dengan benar, semua akan 

berkembang. Jika anak merasa terancam atau tidak ada contoh, maka kecerdasan-

kecerdasan ini pada akhirnya akan terhenti pada usia sekitar tujuh tahun.   
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Marian Diamond, melakukan percobaan pada otak, Kesimpulannya 

adalah: Pada umur berapapun sejak lahir hingga mati, adalah mungkin untuk 

meningkatkan kemampuan-kemampuan mental melalui rangsangan lingkungan 

(DePorter, 2000 : 36). Menurut Sidiarto (2007 : 5) otak beradaptasi terhadap 

lingkungan untuk menimbulkan “dendritic spourting”. Prinsipnya adalah 

bagaimana aksi lingkungan terhadap individu dan bagaimana reaksi individu 

terhadap lingkungan. Intraksi inilah yang menimbulkan “dendritic spourting”. 

Makin banyak dan sering anak diberikan stimulasi lingkungan, makin banyak 

terjadi pertumbuhan jaringan antar sel (dendritic spourting). Atau dengan kata 

lain makin cerdas anak itu. 

 

b. Cara Berpikir Otak Kanan dan Otak Kiri 

Menurut Sidiarto (2007 : 18) otak terdiri dari dua belahan/hemisfer yang 

mempunyai kemampuan berbeda sekali, bahkan bertentangan. Belahan otak sisi 

kiri berfungsi sebagai alat baca-hitung-tulis dan mempunyai pola pikir yang logis-

analitis. Sedangkan belahan otak kanan mempunyai fungsi yang sangat luas, lebih 

vital dan menjadi landasan dasar dalam kehidupan individu. Belahan kanan ini 

menjadi pusat pemantauan dan perlindungan diri terhadap lingkungan, sosialisasi, 

spiritualisme, pusat kesenian dan emosi, pusat visualisasi, imajinasi dan 

kreativitas dan berpola pikir holistik dan intuitif. 

Buzan (2012 : 48) menjelaskan bahwa “area terpenting otak yang perlu 

dipahami dalam mengenali kekuatan otak adalah selebrum, atau yang sering 
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disebut sebagai otak kiri dan kanan”. Belahan otak kiri merupakan pusat potensi 

kepandaian manusia, maka belahan yang kanan inilah yang mengaktualisasikan 

kepandaian itu dalam kehidupan sehari-hari dalam berbagai kondisi dan situasi. 

Kedua belahan otak itu bekerja secara integratif, harmonis, dan komplementer. 

Inilah yang disebut sebagai whole-brain thinking (pola pikir seutuhnya) dan inilah 

kemampuan otak yang ideal. 

Menurut DePorter (2000 : 36-38) proses berpikir otak kiri bersifat logis, 

sekuensial, linear, dan rasional. Sisi ini sangat teratur, walaupun berdasarkan 

realitas ia mampu melakukan penafsiran abstrak dan simbolis. Cara berpikirnya 

sesuai untuk tugas-tugas teratur ekspresi verbal, menulis, membaca, asosiasi 

auditorial, menempatkan detail dan fakta, fonetik, serta simbolisme. Untuk 

menyeimbangkan kecenderungan terhadap otak kiri, perlu dimasukkan musik dan 

estetika dalam pengalaman belajar, dan memberikan umpan balik positif bagi diri 

kita. Semua itu menimbulkan emosi positif yang membuat otak lebih efektif. 

Emosi positif mendorong ke arah kekuatan otak, yang mengarah kepada 

keberhasilan, yang mengarah pada kehormatan diri yang lebih tinggi, yang 

mengarah pada emosi positif-siklus aktif yang mengangkat lebih tinggi dan tinggi 

lagi. 

Sidiarto (2007 : 18) menjelaskan bahwa otak kanan merupakan wadah 

kemampuan dasar (fluid intellegence) untuk mengimplementasikan kecerdasan 

dan kepandaian yang diperoleh dari belahan otak kiri (crystallized intellegence). 

Menurut DePorter (2000 : 38) cara berpikir otak kanan bersifat acak, tidak teratur, 
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intuitif, dan holistik. Cara berpikirnya sesuai dengan cara-cara untuk mengetahui 

yang bersifat nonverbal. Seperti perasaan dan emosi, kesadaran yang berkenaan 

dengan perasaan, kesadaran spasial, pengenalan bentuk dan pola, musik, seni, 

kepekaan warna, kreativitas dan visualisasi. 

Menurut Buzan (2012 : 50) kemampuan lain yang dimiliki oleh otak 

kanan adalah melamun, yang sangatlah penting bagi ketahanan otak. Melamun 

memberi istirahat yang yang diperlukan kepada bagian-bagian otak yang telah 

melakukan pekerjaan analitis dan pengulangan, melatih pemikiran proyektif dan 

imajinatif, dan memberi kemampuan untuk mengintegrasikan serta mencipta.  

 

Gambar 2: Otak Kanan dan Kiri Manusia 

(http://hendrytha.blogspot.com, 10 Juni 2012) 

Kedua belahan otak penting artinya, orang yang memanfaatkan kedua 

belahan otak ini juga cenderung “seimbang” dalam setiap aspek kehidupan 

mereka. Belajar terasa sangat mudah bagi mereka karena memiliki pilihan untuk 

menggunakan bagian otak yang diperlukan dalam setiap pekerjaan yang sedang 

http://hendrytha.blogspot.com/
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dihadapi. Karena sebagian besar komunikasi dituangkan dalam bentuk verbal atau 

tertulis, yang keduanya merupakan spesialisasi otak kiri, bidang-bidang 

pendidikan, bisnis, dan sains cenderung berat ke otak kiri. Jika kita termasuk 

kategori otak kiri kita perlu memasukkan beberapa aktivitas otak kanan dalam 

kehidupan kita, ketidakseimbangan yang dihasilkan dapat mengakibatkan stres 

dan buruknya kesehatan mental dan fisik (DePorter, 2000 : 38). 

Keberhasilan fungsi otak terletak pada kemampuan peralihan dan 

integrasi antara hamisfer kiri dan kanan otak. Integrasi ini dimungkinkan melalui 

koordinasi aktivitas dua struktur: 1) Korpus kalosum : Sebuah jembatan antara 

kedua hamisfer yang terdiri dari jarak saraf besar berjumlah 300 juta. 2) Komisur 

hipokampus : menghubungkan kedua belahsistem limbik yang berfungsi sebagai 

pusatemosi. 

Melalui kedua jembatan tersebut kedua belah hamisfer dapat saling 

bekerja, berkonsultasi, dan berkomunikasi. Terciptalah apa yang disebut sebagai 

whole-brain thinking (Wonder & Donovan, 1984 dalam Sidiarto, 2007 : 27). 

Tabel 2: Spesialisasi Hamisfer Kiri dan Kanan Menurut Cummings (1985) 

Dalam Sidiarto (2007: 24) 

Kemampuan hamisfer kiri Kemampuan hamisfer kanan 

 Komunikasi verbal, linguistik 

 Simbol dan proposional 

 Praksis 

 Rincian internal 

 Proses aritmatik 

 

 Komunikasi non verbal 

 Visual, imajinatif 

 Pengenalan wajah 

 Konfigurasi eksternal 
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 Logis-analitis 

 Serial 

 Fokus 

 Perbedaan  

 Bergantung waktu 

 Sigmental 

 Pikiran konvergen 

 Susunan spasial 

 Holistik-intuitif 

 Pararel 

 Difus 

 Persamaan 

 Tidak bergantung waktu 

 Spasial, global 

 Pikiran divergen 

Kedua hemisfer ini mempunyai peranan yang sama pentingnya, 

walaupun masing-masing fungsinya berbeda-beda bahkan bertentangan. Namun 

kedua hemisfer tersebut bekerja sama dalam sebuah konser yang indah dengan 

kedua belahan otak bekerja secara sinkron, saling berkonsultasi dan saling 

mengisi (Benson & Zaidel, 1995 dalam Sidiarto 2007 : 21). 

 

2. Kreativitas 

a. Definisi Kreativitas 

Istilah kreativitas (creativity) sebenarnya sudah banyak dikenal orang, 

baik di kalangan orang awam, akademisi, maupun ahli-ahli psikologi dan 

pendidikan. Kreativitas sering disebut befikir kreatif (creative thinking) atau 

berfikir inovatif (innovative thinking). Jika dikaitkan dengan kemampuan 

seseorang, kreativitas sering disebut juga daya cipta, misalnya membuat lukisan, 

menciptakan produk atau teknologi baru, dan menyusun teori baru (Suharnan, 

2011 : 1). 

Hurlock (1999 : 4) menyatakan bahwa kreativitas adalah kemampuan 

seseorang untuk menghasilkan komposisi, produk atau gagasan apa saja yang 

dasarnya baru, dan sebelumnya tidak dikenal pembuatnya, dapat berupa kegiatan 
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imajinasi atau sintesis pemikiran yang hasilnya bukan saja perangkuman. 

Sementara itu menurut Munandar (2009 : 12) kreativitas adalah hasil dari 

interaksi antara individu lan lingkungannya. Seseorang dipengaruhi oleh 

lingkungannya di mana ia berada, dengan demikian baik perubah di dalam 

individu maupun di dalam lingkungan dapat menunjang atau menghambat upaya 

kreatif. 

Sedangkan menurut Bean (2012 : 26) kreativitas adalah proses yang 

digunakan seseorang untuk mengekspresikan sifat dasarnya melalui suatu bentuk 

atau medium sedemikian rupa sehingga menghasilkan rasa puas bagi dirinya; 

menghasilkan produk yang mengkomunikasikan sesuatu tentang diri orang 

tersebut kepada orang lain. Kreativitas mengungkapkan sifat dasar anak lewat 

produknya yang imajinatif, memperlihatkan sesuatu mengenai siapa dirinya. 

Pernyataan diri ini dapat mengambil hampir semua bentuk, tetapi merupakan 

keharusan absolut dari kreativitas.  

 

b. Teori Kreativitas 

Menurut Suharnan (2011 : 63-71) secara garis besar teori-teori kreativitas 

dapat digolongkan menjadi lima kelompok: teori-teori yang menekankan pada 

kognitif, teori-teori yang menekankan pada asosiasi, teori-teori fisiologis 

mengenai otak manusia, lingkungan, dan teori-teori yang menekankan pada 

sinergi berbagai komponen baik yang berasal dari dalam individu maupun 

lingkungan. 
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1) Teori kognitif 

Teori-teori kreativitas yang dikategorikan ke dalam teori kognitif pada 

umumnya lebih menekankan kreativitas sebagai kemampuan berpikir atau 

pemecahan masalah. 

2) Teori asosiasi 

Gagasan baru dikembangkan dari gagasan lama melalui coba-coba atau 

trial and error. Kreativitas merupakan pengaktivan kembali koneksi mental, dan 

proses ini berlangsung terus sampai ditemukan satu kombinasi yang benar, atau 

seseorang harus menyerah dan tidak melanjutkan usahanya. Semakin banyak 

seseorang mempelajari asosiasi, makin banyak pula gagasan yang dimiliki. Hal ini 

akan membawa orang tersebut menjadi lebih kreatif. 

3) Teori Gestalt 

Teori Gestalt berpandangan bahwa kreativitas adalah suatu proses 

pembentukan Gestalt (totalitas) dari pola-pola yang semula kurang berstruktur 

atau harmonis. Suatu keadaan yang kurang harmonis di dalam struktur totalitas 

akan menimbulkan kesenjangan atau masalah. Ketika orang menghadapi masalah, 

maka ia memahami masalah tersebut sebagai sesuatu totalitas. Kreativitas 

merupakan tindakan yang menghasilkan gagasan baru atau insight, yang 

dilakukan terutama melalui imajinasi daripada penalaran atau berpikir logis. 

4) Teori fungsi otak 

Teori mengenai otak manusia dapat dibedakan menjadi dua, yaitu fungsi 

belahan otak (half-brain function), teori gelombang elektrik otak (brain wave). 
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Kedua teori itu memandang kreativitas berdasarkan perbedaan fungsi otak dan 

gelombang elektrik otak ketika seseorang melakukan aktivitas berpikir. 

5) Teori dua belahan otak 

Teori dua belahan otak ini sering disebut sebagai teori otak kiri-otak 

kanan tentang kreativias. Menurut teori ini kreativitas banyak melibatkan fungsi 

belahan otak kanan dari pada belahan otak kiri. Sebab, kreativitas melibatkan 

pencarian gagasan-gagasan baru yang seringkali melalui cara-cara berpikir tidak 

logis atau imajinatif. 

 

c. Unsur Karakteristik Kreativitas 

Dalam buku Perkembangan Anak jilid II, ( Hurlock, 1978 : 8), adapun 7 

unsur karakteristik kreativitas adalah sebagai berikut: 

a. “Kreativitas merupakan proses, bukan hasil. 

b. Proses itu mempunyai tujuan. 

c. Kreativitas mengarah ke penciptaan sesuatu yang baru, berbeda, dan 

karenanya unik bagi orang itu, baik itu berbentuk lisan atau tulisan, 

maupun kongkret atau abstrak. 

d. Kreativitas timbul dari pemikiran divergen, sedangkan konformitas 

dan pemecahan masalah sehari-hari timbul dari pemikiran 

konvergen. Pemikiran divergen adalah pemikiran yang menghasilkan 

banyak jawaban atas pertanyaan yang sama (sebuah ciri kreativitas). 

e. Kreativitas merupakan suatu cara berpikir, tidak sinonim dengan 

kecerdasan, yang mencakup kemampuan mental selain berpikir. 

f. Kemampuan untuk mencipta bergantung pada perolehan 

pengetahuan yang diterima. 

g. Kreativitas merupakan bentuk imajinasi yang dikendalikan dan 

menjurus ke beberapa bentuk prestasi, misalnya melukis”. 

 

d. Ciri-ciri Kreativitas 

Menurut Campbell (1986 : 11-12) menjelaskan ciri-ciri kreativitas dalam 

tiga katagori: 
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1. Ciri-ciri pokok: kunci untuk melahirkan ide, gagasan, ilham, pemecahan, cara 

baru, penemuan. 

2. Ciri-ciri yang memungkinkan: yang membuat mampu mempertahankan ide-

ide kreatif, sekali sudah ditemukan tetap hidup. 

3. Ciri-ciri sampingan: tidak langsung  berhubungan dengan penciptaan atau 

menjaga agar ide-ide yang sudah ditemukan tetap hidup, tetapi kerap 

mempengaruhi perilaku orang-orang kreatif. 

Tabel 3: Ciri-ciri kreativitas menurut David Campbell 

 

Ciri-ciri Pokok Ciri-ciri yang 

Memungkinkan 

Ciri-ciri Sampingan 

1.Berpikir dari segala arah( 

convergent thingking) 

2.Berpikir ke segala arah 

(divergent thingking) 

3.Fleksibilitas koseptual 

(kemampuan secara spontan 

mengganti cara 

memandang,pendekatan, 

kerja yang tak jalan. 

4.Orisinalitas (kemampuan 

menelorkan ide yang asli 

bahkan mengejutkan) 

5.Lebih menyukai 

kompleksitas dari pada 

simplisitas 

 

6.Latar belakang hidup yang 

merangsang (hidup dalam 

lingkungan yang dapat 

menjadi contoh) 

7.Kecakapan dalam banyak 

hal (multiple skills) 

1. Kemampuan untuk 

bekerja keras. 

2. Berpikir mandiri 

3. Pantang menyerah 

4. Mampu berkomunikasi 

dengan baik 

5. Lebih tertarik pada 

konsep daripada detail 

(segi-segi kecil) 

6. Keinginan tahu 

intelektual. 

7. Kaya humor dan 

fantasi 

 

 

8. Tidak segera menolak 

ide atau gagasan baru 

9. Arah hidup yang 

mantap 

1. Tidak 

mengambil 

pusing apa yang 

dipikirkan orang 

lain. 

2. Kekacauan 

psikologis 
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e. Proses Perkembangan Kreativitas Pada Anak 

Kreativitas yang tampak pada anak-anak berbeda dengan orang dewasa. 

Kreativitas seorang anak bisa muncul jika terus diasah sejak dini. Pada anak-anak, 

kreativitas merupakan sifat yang komplikatif; seorang anak mampu berkreasi 

dengan spontan karena ia telah memiliki unsur pencetus kreativitas. Pada 

dasarnya kreativitas anak-anak bersifat ekspresionis. Ini karena pengungkapan 

ekspresi itu merupakan sifat yang dilahirkan dan dapat berkembang melalui 

latihan-latihan. Ekspresi ini disebut dengan spontanitas, terbuka, tangkas dan 

sportif. 

Mengapa kreativitas begitu bermakna dalam hidup? Mengapa kreativitas 

perlu dipupuk sejak dini dari anak didik? Munandar (2009 : 31-32) menjelaskan 

bahwa: 

“Pertama, kreativitas atau berfikir kreatif sebagai kemampuan untuk 

melihat bermacam-macam kemungkinan penyelesaian terhadap suatu 

masalah merupakan bentuk pemikiran yang sampai saat ini masih kurang 

mendapat perhatian dalam pendidikan. 

Kedua, kreativitas atau berpikir kreatif sebagai kemampuan untuk 

melihat bermacam-macam kemungkinan penyelesaian terhadap suatu 

masalah, merupakan bentuk pemikiran yang sampai saat ini masih 

kurang mendapat perhatian dalam pendidikan. 

Ketiga, bersibuk diri secara kreatif tidak hanya bermanfaat bagi diri 

pribadi dan lingkungan, tetapi terlebih juga memberikan kepuasan 

kepada individu. 

Keempat, kreativitaslah yang memungkinkan manusia meningkatkan 

kualitas hidupnya”. 

 

Di lain bagian Utami Munandar (2009 : 45-46) sehubungan dengan 

pengembangan kreativitas, perlu meninjau empat aspek dari kreativitas, yaitu 

pribadi, pendorong, proses dan produk. 
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a. “Pribadi 

Kreativitas adalah ungkapan (ekspresi) dari keunikan individu dalam 

interaksi dengan lingkungannya. Ungkapan kreatif ialah yang 

mencerminkan orasinilitas dari individu tersebut. Dari ungkapan 

pribadi  yang unik ialah dapat diharapkan timbulnya ide-ide baru dan 

produk-produk yang inovatif. Guru hendaknya membantu siswa 

menemukan bakat-bakatnya dan menghargainya. 

b. Pendorong 

Bakat kreatif siswa akan terwujud jika ada dorongan dan dukungan 

dari lingkungannya, ataupun jika ada dorongan kuat dalam dirinya 

sendiri (motivasi internal) untuk menghasilkan sesuatu. 

c. Proses 

Dalam hal ini yang penting ialah memberi kebebasan kepada anak 

untuk mengekspresikan dirinya secara kreatif, tentu saja dengan 

persyaratan tidak merugikan orang lain dan lingkungan. Pertama 

yang perlu ialah  proses bersibuk diri secara kreatif tanpa perlu selalu 

atau terlalu cepat menuntut dihasilkannya produk-produk kreatif  

yang bermakna. Hal itu akan datang dengan sendirinya dalam iklim 

yang menunjang, menerima dan menghargai. 

d. Produk 

Dengan dimilikinya bakat dan ciri-ciri pribadi kreatif, dan dengan 

dorongan (internal maupun eksternal) untuk bersibuk diri secara 

kreatif, maka produk-produk kreatif yang bermakna dengan 

sendirinya akan timbul.” 

 

Beberapa kondisi dapat meningkatkan kreativitas anak: a) sarana belajar 

dan bermain disediakan untuk merangsang dorongan eksperimen dan eksplorasi, 

b) lingkungan sekolah yang teratur, bersih dan indah secara langsung akan 

mendorong kreativitas, c) kemenarikan guru dalam mendidik dan memberikan 

motivasi dan d) peranan masyarakat dan orang tua untuk mendukung kegiatan 

pendidikan di SD antara lain dengan menyediakan kebutuhan media/bahan 

praktek seni rupa bagi putra dan putrinya (Sumanto, 2006 : 39). 

Di lain bagian, Sumanto (2006 : 37) menyatakan bahwa anak yang 

kreatif yaitu punya kemampuan berfikir kritis, ingin tahu, tertarik pada 

kegiatan/tugas yang dirasakan sebagai tantangan, berani mengambil resiko, tidak 
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mudah putus asa, menghargai keindahan, mampu berbuat atau berkarya, 

menghargai sendiri dan orang lain. Dalam pengembangan kreativitas sejak dini, 

peranan pendidik yaitu orang tua dan guru sangat penting. Di sekolah guru 

bertugas merangsang dan membina perkembangan kognitif, afektif, psikomotorik, 

emosional, sosial, dan kepribadian siswa. 

Pada anak usia SD berada pada masa keemasan berekspresi kreatif, 

dimana kadar kreativitasnya masih sangat tinggi. Oleh karena itu pengembangan 

kreativitas seni rupa hendaknya mendapatkan pembinaan dan kesempatan secara 

lebih intensif dan efektif sesuai dengan masa perkembangan seninya (Sumanto, 

2006: 36). 

 

3. Mind mapping (Pemetaan Pikiran) 

a. Pengertian Mind mapping  

Pada tahun 1975, Tony Buzan telah menggembangkan suatu metode 

pembelajaran dalam dunia pendidikan yang dapat melatih siswa berpikir dengan 

lebih berdayaguna, yaitu suatu metode yang dikenal dengan istilah Mind mapping 

(pemetaan pikiran) berkembang dan telah banyak digunakan dalam pembelajaran. 

Seperti yang dikemukakan oleh Buzan (2012 : 4) Mind mapping adalah: 

Cara termudah untuk menempatkan informasi ke dalam otak dan mengambil 

informasi ke luar dari otak. Mind mapping  juga merupakan cara mencatat yang 

kreatif, efektif, dan secara harfiah akan “memetakan” pikiran-pikiran kita. 

Sedangkan menurut Guntar (2012) “Mind mapping adalah metode 

mencatat, mengumpulkan gagasan, mengeksplorasi konsep dan menjabarkan 
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informasi ke dalam bentuk yang lebih bisa dimengerti. Mind mapping adalah 

tempat di mana representasi visual dan tulisan digabung jadi satu untuk 

menghasilkan informasi yang lebih mudah dicerna oleh pikiran”. 

Mind mapping merupakan peta rute yang hebat bagi ingatan, 

memungkinkan kita menyusun fakta dan pikiran sedemikian rupa sehingga cara 

kerja alami otak dilibatkan sejak awal. Ini berarti mengingat informasi akan lebih 

mudah dan lebih bisa diandalkan dari pada menggunakan teknik pencatatan 

tradisional. Semua Mind mapping mempunyai kesamaan. Semuanya 

menggunakan warna. Semuanya memiliki struktur alami yang memancar dari 

pusat. Semuanya menggunakan garis lengkung, simbol, kata, dan gambar yang 

sesuai dengan satu rangkaian aturan yang sederhana, mendasar, alami, dan sesuai 

dengan cara kerja otak. Dengan Mind mapping, daftar informasi yang panjang 

bisa dialihkan menjadi diagram warna-warni, sangat teratur, dan mudah diingat 

yang bekerja selaras dengan cara kerja alami otak dalam melakukan berbagai hal 

(Buzan, 2012 : 5). 

Sugiarto (2004 : 75) menerangkan bahwa Mind mapping merupakan suatu 

metode pembelajaran yang sangat baik digunakan oleh guru untuk meningkatkan 

daya hafal siswa dan pemahaman konsep siswa yang kuat, siswa juga dapat 

meningkatkan daya kreativitas melalui kebebasan berimajinasi. Lebih lanjut 

Sugiono (2004 : 76) menerangkan bahwa Mind mapping adalah eksplorasi kreatif 

yang dilakukan oleh individu tentang suatu konsep secara keseluruhan, dengan 

membentangkan subtopik-subtopik dan gagasan yang berkaitan dengan konsep 
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tersebut dalam satu presentasi utuh pada selembar kertas, melalui simbol, kata-

kata, garis, dan tanda panah. 

Sedangkan menurut Suharnan (2011 : 213) membuat peta pikiran suatu 

masalah atau topik dengan cara menyajikan secara visual (berbentuk sketsa) di 

atas kertas mengenai gagasan apa saja yang berhubungan dengan masalah atau 

topik tersebut. Pemetaan pikiran itu juga dapat dilengkapi dengan gambar-gambar 

tertentu yang sesuai. Tidak ada yang mengatur model pemetaan pikiran atau 

gagasan, namun biasanya masalah atau topik diletakkan pada pusat peta. 

Dalam kegiatan pembelajaran menggambar menggunakan metode Mind 

mapping ini siswa aktif menyusun inti-inti dari suatu pengalaman dan dari apa 

yang dilihat di lingkungan sekitar mereka menjadi peta pikiran. Menurut Buzan 

(2012: 5) menunjukan bahwa Mind mapping akan membantu siswa: (1) Memberi 

pandangan menyeluruh pokok masalah atau area yang luas; (2) Memungkinkan 

kita merencanakan rute atau membuat pilihan-pilihan dan mengetahui kemana kita 

akan pergi dan dimana kita berada; (3) Mengumpulkan sejumlah data besar di 

suatu tempat; (4) Mendorong pemecahan masalah dengan membiarkan kita 

melihat jalan-jalan terobosan kreatif baru. 

Karena Mind mapping begitu mudah dan alami, bahan-bahan untuk resep 

Mind mapping sangatlah sedikit, yaitu: Kertas kosong tak bergaris, pena dan 

pensil warna, otak, dan imajinasi. 
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b. Membuat Mind mapping untuk anak dan manfaatnya  

Menurut Buzan (2012 : 16-20) ada tiga tahap dalam membuat Mind 

mapping yaitu: 

“Pertama: buatlah topik, sebagai contoh tema pada Mind mapping 

adalah liburan keluarga, gunakan kekuatan imajinasi dan asosiasi untuk 

membuat Mind mapping. Siapkan sebuah kertas dan pensil warna. Di 

tengah kertas buatlah gambar atau tulis tema. 

Kedua: gambarlah beberapa cabang tebal yang memancar keluar dari 

gambar sentral. Gunakan warna yang berbeda untuk setiap cabang. 

Cabang-cabang ini mewakili pikiran utama kita tentang hal-hal yang 

berkaitan dengan liburan. Pada setiap cabang, tulislah dengan jelas dan 

dengan huruf besar kata kunci yang muncul dibenak kita. Jika perlu 

membantu imajinasi untuk memilih kata-kata kunci, ajukan beberapa 

pertanyaan pada diri anda sendiri, misalnya “kemana aku ingin 

pergi?”(mungkin kata kuncinya adalah TUJUAN). Kita bisa membuat 

lebih baik dengan menambahkan gambar-gambar dari imajinasi kita 

sendiri. “sebuah gambar bermakna seribu kata” dan karenanya 

menghemat banyak waktu dan tenaga yang harus dicurahkan bila kita 

mencatatnya dengan kata-kata. Selagi mengembangkan Mind mapping, 

tambahkan gambar-gambar kecil yang mewakili dan menguatkan ide-ide 

kita, gunakanlah pena warna dan sedikit imajinasi. Gambar tidak harus 

gambar yang indah karena Mind mapping bukanlah tes kemampuan 

artistik. 

Ketiga: gambarlah cabang-cabang lanjutan yang memancar dari setiap 

kata kunci untuk mengakomodasi asosiasi-asosiasi yang kita buat. 

Jumlah anak cabang akan tergantung dari jumlah ide yang kita temukan 

artinya tak terbatas. Pada cabang-cabang ini lakukan persis sama dengan 

tahap pertama, tulislah kata kunci tunggal pada anak-anak cabang ini. 

Gunakan kata utama pada cabang untuk memicu tiga atau empat kata 

kunci baru pada anak cabang berikutnya”. 
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Gambar 3: Mind mapping Dengan Tema Liburan Keluarga 

(http://akhmadguntar.com, 9 Mei 2012) 

 

Mind mapping penuh dengan simbol, kode, garis, kata, warna, serta 

gambar dan sudah menunjukan semua petunjuk dasar yang kita butuhkan untuk 

mengimplementasikan kemampuan otak dan sangat efisien serta menyenangkan 

(Buzan, 2012: 20) 

Menurut MacGregor (2000 : 50) “tujuan peta pikiran adalah menciptakan 

suatu gambar. Seberapakah kehebatan sebuah gambar? Sebuah gambar mewakili-

beberapa kata?-seribu kata. Ungkapan ini telah sering didengar.mungkin memang 

dengan menggunakan seribu kata karena informasi dari gambar itu telah masuk 

kebagian otak yang kreatif. Bagian sisi otak yang kreatif berpikir dalam gambar. 

Jadi informasi dari gambar masuk kedalam sisi otak yang kreatif kemudian 

dijelaskan dengan sisi otak sebelahnya, yaitu otak analisis”. 

Mengapa anak perlu belajar Mind mapping? Karena Mind mapping dapat 

mensinergikan otak kiri dan kanan. Dengan begitu anak akan cinta belajar. Salah 

satu penyebab anak sulit belajar adalah kebiasaan mereka menjejalkan berlembar-

lembar catatan hanya satu malam menjelang ujian. Otak anak kesulitan 

http://akhmadguntar.com/
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menggambarkan apa yang telah dipelajarinya. Hal ini terjadi karena keterbatasan 

otak menerima semua informasi, otak amat berespon baik terhadap kata-kata 

kunci, gambar, warna, serta adanya asosiasi langsung. Tugas merespon ini 

dilakukan oleh kedua fungsi otak. Kelemahan tersebut bisa diatasi dengan 

melakukan Mind mapping (Olivia, 2008 : 4-6).   

Olivia (2008: 8) menjelaskan manfaat apa saja yang diperoleh oleh anak, 

diantaranya:  

1) “Membantu untuk berkonsentrasi (memusatkan pikiran) dan lebih 

baik dalam mengingat. 

2) Meningkatkan kecerdasan visual dan keterampilan observasi. 

3) Nelatih kemampuan berpikir kritis dan komunikasi. 

4) Melatih inisiatif dan rasa ingin tahu. 

5) Meningkatkan kreativitas dan daya cipta. 

6) Membuat catatan dan ringkasan pelajaran dengan baik. 

7) Membantu mendapatkan atau memunculkan ide atau cerita yang 

brilian. 

8) Meningkatkan kecepatan dan mandiri.  

9) Menghemat waktu sebaik mungkin. 

10) Membantu mengembangkan diri serta merangsang pengungkapan 

pemikiran. 

11) Membantu menghadapi ujian dengan mudah dan mendapat nilai 

yang lebih bagus. 

12) Membantu mengatur pikiran, hobi dan hidup kita. 

13) Melatih koordinasi gerakan tangan dan mata. 

14) Mendapatkan kesempatan lebih banyak untuk bersenang-senang. 

15) Membuat tetap fokus pada ide utama maupun semua ide tambahan. 

16) Membantu menggunakan kedua belahan otak yang membuat kita 

ingin terus menerus belajar”. 

 

Dengan cara menumbuhkan rasa percaya diri dalam diri anak dengan 

cara mengasah kreativitas, berpikir kritis, rasa ingin tahu, dan konsentrasinya 

lewat Mind mapping.  

 



29 

 

 

 

c. Mind mapping: alat otak yang luar biasa 

Menurut Buzan (2012 : 60) Mind mapping adalah alat yang penuh daya 

dan ramah otak? Mind mapping melibatkan kedua sisi otak karena Mind mapping 

menggunakan gambar, warna, dan imajinasi (wilayah otak kanan) bersamaan 

dengan kata, angka dan logika (wilayah otak kiri). 

Mind mapping juga mendorong pemikiran sinergis dan membantu otak 

membuat lompatan pengertian dan imajinasi besar melalui asosiasi. Semakin 

sering kita menggunakan Mind mapping di dalam kehidupan sehari-hari, semakin 

mudahlah kita melibatkan kedua sisi otak karena semakin sering kita melakukan 

sesuatu maka semakin mudah kita untuk melalukannya. Mind mapping membantu 

menguatkan peta-peta pikiran di dalam otak, karena struktur Mind mapping 

menyerupai bentuk pola-pola pikir anda, maka tindakan menggambarkannya 

adalah pengulangan yang alami dan mudah diingat. 

Buzan (2012 : 114) menjelaskan bahwa untuk menjadi jenius dan kreatif 

perlunya membebaskan imajinasi dan mendorong otak untuk membuat asosiasi 

yang baru dan lebih kuat diantara ide-ide yang sudah ada dan ide yang baru 

dimunculkan. Keterampilan kreatif yang kuat akan meningkatkan kemampuan 

dalam mengingat sesuatu. Karena kreativitas dan ingatan adalah dua proses 

mental yang persis sama dan mencapai titik terbaik ketika menggunakan imajinasi 

dan asosiasi. 

Mind mapping tidak saja bekerja dengan cara kerja alami otak. Lebih dari 

itu, sistem ini benar-benar menunjukkan secara eksternal apa sebenarnya yang 
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sedang terjadi dalam otak saat sedang berfikir kreatif. Sistem ini juga akan 

menjamin pemberdayaan seluruh potensi dan kapasitas otak manusia karena 

sudah bekerja sesuai dengan kaidah-kaidah manajemen otak. Karena itu Mind 

mapping membantu membantu mengeluarkan seluruh kemampuan otak dan akan 

menjamin tingkat kreativitas yang tinggi dan akan menghasilkan kualitas terbaik 

dalam berbagai pekerjaan (Windura, 2008 : 40-41). 

Menurut Windura (2008:41) Mind mapping erat kaitan dalam hubungan 

dengan fungsi mental kedua belahan otak. 

Otak Kiri Otak Kanan 

1) Adanya kata-kata (teks) 

2) Ada angka 

3) Ada logika hubungan antar 

informasi 

1) Ada gambar 

2) Ada warna 

3) Ada simbol 

Dari penelusuran di atas terlihat jelas bahwa Mind mapping sudah 

mengakomodasikan otak kiri dan otak kanan. Karena orang jenius dan kreatif di 

dunia menggunakan kedua belah otaknya. Prinsip Mind mapping menggunakan 

kedua belah otak yaitu akan memungkinkan untuk lebih banyak mengakses 

“perpustakaan” terbesar di jagat raya ini, alias sumber informasi berlimpah dan 

tidak terbatas di otak kita, tepatnya di pikiran bawah sadar. Semua informasi yang 

pernah diterima melalui seluruh panca indra tersimpan di sana, tak akan hilang, 

dan setiap saat akan berasosiasi mengembangkan diri sehingga mungkin 

memberikan jawaban dari setiap masalah.  
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B. Penelitian yang Relevan 

Penelitian yang telah dilakukan sebelumnya dapat dijadikan acuan dalam 

melaksanaan penelitian ini. Penelitian yang relevan tersebut adalah: 

1. Penelitian Yuli Astuti (2007), merupakan karya skripsi yang berjudul 

“Pembelajaran Seni Budaya dan Keterampilan di SD Negeri Nogopuro, Catur 

Tunggal, Depok, Sleman, Yogyakarta”. Penelitian ini termasuk jenis 

penelitian deskriptif, yang dilakukan untuk mengetahui proses pembelajaran 

di SD Negeri Nogopuro, Catur Tunggal, Depok, Sleman, Yogyakarta. Dari 

hasil penelitian ini menunjukan: (1) tujuan pembelajaran seni budaya dan 

keterampilan adalah untuk mengidentifikasi, mengapresiasi, dan membuat 

jenis kerajinan nusantara berupa hiasan dinding dari anyaman. (2) materi 

yang dikembangkan dari anyaman ini adalah kerajinan anyaman dari kertas. 

(3) strategi yang digunakan adalah ekspositori yaitu model pembelajarn yang 

berpusat pada guru. (4) teknik yang dipakai dalam anyaman tersebut adalah 

teknik datar, lurus, dan serong. (5) evaluasi yang digunakan dalam 

pembelajaran adalah dengan pengamatan langsung dalam kelas meliputi 

penilaian ranah kognitif, ranah afektif, ranah psikomotor dan dengan 

penilaian kelas.  

2. Penelitian Hardika Puspitasari (2012) merupakan karya skripsi yang berjudul 

“Nilai Kreativitas Dalam Simbol Lukisan Anak di Taman Kanak-Kanak 

Kemala Bhayangkari 04 Yogyakarta”. Penelitian yang digunakan adalah 

penelitian deskriptif kualitatif, subjek penelitian adalah 12 anak dengan 
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objeknya adalah hasil karya lukisan 12 anak TK Kamala Bhayangkara 04 

Yogyakarta. Keabsahan data yang diperoleh melalui expert judgment dan 

pengecekan dengan mewawancarai 12 anak TK Kamala Bhayangkara 04 

Yogyakarta. Hasil penelitian menunjukan simbol bentuk mewakili objek-

objek-objek tertentu dalam lingkungannya. Simbol warna, digunakan bukan 

karena anak ingin memberikan warna tetapi karena ingin menggunakan sesuai 

dengan keinginan perasaannya. Hasil penelitiannya adalah 1) kreativitas 

merasakan, 2) kreativitas mengutarakan pendapat, 3) kreativitas berimajinasi 

dan berkhayal, 4) kreativitas memahami bentuk sekitar, 5) kreativitas bermain 

dan belajar.  

 

C. Kerangka Berpikir 

Menggambar merupakan bentuk kegiatan berekspresi yang menarik bagi 

anak-anak usia Sekolah Dasar. Menggambar merupakan salah satu media 

berkomunikasi yang memiliki daya tarik bagi anak-anak, berekspresi dalam 

kegiatan menggambar dapat mengembangkan kompetensi dasar motorik halus 

yang sesuai dengan masa-masa perkembangan yang bersifat polos, unik, kreatif, 

spontanitas, dan dinamis. Pendekatan pembelajaran yang digunakan selama ini di 

lingkungan kelas dirasakan kurang menarik bagi anak. Kurangnya kemampuan 

guru dalam mengembangkan media, metode atau cara pembelajaran menggambar 

yang kurang menarik menyebabkan anak merasa cepat jenuh dan bosan selama 

proses pembelajaran. Akibatnya anak menjadi kurang antusias, merasa cepat 

bosan dan cenderung malas sehingga pembelajaran menggambar tidak efektif. 
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Salah satu cara yang dianggap mampu mengembangkan imajinasi pada anak-anak 

adalah melalui Mind mapping yang diharapkan dapat membantu mengembangkan 

kreativitas anak-anak dalam menggambar. 

Mind mapping merupakan salah satu metode atau cara pembelajaran 

yang telah dikembangkan oleh Tony Buzan pada tahun 1975. Metode  Mind 

mapping dalam pembelajaran sangat baik digunakan oleh guru untuk 

meningkatkan daya hafal anak dan pemahaman konsep yang kuat, anak juga dapat 

meningkatkan daya kreativitas melalui kebebasan berimajinasi. Prosedur yang di 

gunakan melalui Mind mapping adalah dengan menentukan satu kata kunci 

kemudian anak-anak mengembangkan satu kata kunci tersebut dalam sebuah 

karya menggambar.  

Proses dalam menggambar Mind mapping adalah melalui pengalamannya 

yang telah dialami ditambah dengan imajinasi, anak-anak dapat mengembangkan 

kreativitas yang dimilikinya dan tertuang pada hasil karya menggambar. 

Diharapkan dengan adanya metode ini anak lebih antusias, semangat, termotivasi, 

dan mampu mengembangkan imajinasi serta kreativitasnya selama proses 

pembelajaran menggambar berlangsung.  
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Pendekatan Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif kualitatif yaitu 

penelitian yang menggambarkan secara sistematis fakta dan karakteristik objek 

dan subjek yang diteliti secara tepat. Penelitian deskriptif pada umumnya 

dilakukan dengan tujuan utama, yaitu menggambarkan secara sistematis fakta dan 

karakteristik objek dan subjek yang diteliti secara tepat. Data dalam penelitian ini 

berupa uraian atau keterangan yang diperoleh dari guru, orang tua siswa, siswa 

dan dokumentasi lainnya untuk menghasilkan data deskriptif berupa kata-kata 

tertulis maupun lisan. 

Peneliti mendeskripsikan kondisi yang terjadi mengenai proses 

pembelajran yang berlangsung dalam kelas, guna memperoleh informasi-

informasi mengenai pembelajaran menggambar untuk usaha meningkatkan 

kreativitas melalui Mind Mapping pada siswa kelas III di SD Negeri Karangrejo 

Yogyakarta. 

Dalam penelitian ini didasarkan pada kreativitas yang terkandung dalam 

objek-objek hasil gambar melalui Mind Mapping, oleh karena itu peneliti 

berusaha mengadakan pendekatan tentang peningkatan kreativitas melalui Mind 

Mapping dalam pembelajaran menggambar sebagai fenomena yang diteliti dan 

selanjutnya dibahas kemudian dideskripsikan. 
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B. Tempat dan Waktu Penelitian 

Penelitian ini mengambil lokasi di Sekolah Dasar Negeri Karangrejo 

Yogyakarta. Beralamatkan di jl. Sidomulyo Tr IV/371, Bener, Tegalrejo, 

Yogyakarta. Waktu penelitian dilaksanakan selam 3 bulan yaitu dimulai pada 

bulan Juli s/d September tahun 2012. 

 

C. Subjek dan Objek Penelitian 

Subjek dalam penelitian ini adalah siwa kelas III SD Negeri Krangrejo 

Yogyakarta, dan objeknya adalah kreativitas melalui Mind Mapping dalam 

pembelajaran menggambar. 

 

D. Data dan Sumber Data Penelitian 

Data penelitian ini adalah hal yang berkaitan dengan pelaksanaan 

pembelajaran dan hasil pembelajaran menggambar melalui Mind Mapping di SD 

Negeri Karangrejo Yogyakarta. Sumber data berupa hasil gambar siswa berjumlah 

21 karya dan dipilih kembali 7 karya sesuai dengan kreteria kreativitas pada 

pembelajaran menggambar. Pada penelitian ini diperoleh dari hasil observasi, 

wawancara, dokumentasi, dan orang-orang yang ada hubungannya dengan subjek 

penelitian secara langsung. Sehingga dapat memberikan informasi tentang situasi 

dan kondisi subjek penelitian.  

Adapun yang menjadi sumber data pada penelitian ini adalah guru kelas 

III selaku kepala sekolah sementara Bapak Maryata, S.Pd,  kepala sekolah, orang 

tua siswa, dan siswa kelas III di SD Negeri Karangrejo Yogyakarta. 
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E. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data adalah cara memperoleh data dari sumber-

sumber data yang ditentukan, dalam hal ini peneliti harus menentukan metode-

metode yang tepat untuk memperoleh data tersebut. Teknik pengumpulan yang 

digunakan adalah:  

1. Observasi 

Observasi dilakukan untuk memperoleh data yang berkenaan dengan 

kreativitas menggambar melaui Mind Mapping yang ditempuh dengan cara 

mengamati objek penelitian dan juga aktivitas siswa pada saat pembelajaran 

menggambar, aktivitas guru saat mengajar, dan Perangkat pembelajaran. Dengan 

demikian observasi ini ditujukan untuk mendapatkan data sebanyak mungkin 

tentang usaha peningkatan kreativitas melalui Mind Mapping dalam pembelajaran 

menggambar pada siswa kelas III SD Negeri Karangrejo Yogyakarta. Pelaksanaan 

observasi dilakukan pada tanggal 10 - 21 April 2012. Sasaran pengamatan yaitu 

yaitu aktivitas para siswa kelas III pada saat kegiatan menggambar di SD Negeri 

Karangrejo Yogyakarta. 

2. Wawancara 

Pedoman wawancara dalam penelitian ini maksudnya adalah sebagai alat 

pengumpul data yang berisi catatan-catatan pertanyaan secara garis besar tentang 

proses pembelajaran menggambar di kelas III SD Negeri Karangrejo Yogyakarta. 

Data yang diambil dalam wawancara tersebut meliputi profil guru, profil sekolah, 

tujuan pembelajaran, strategi pembelajaran, dan evaluasi dalam proses belajar 

mengajar yang dilakukan. Digunakan untuk mendapatkan data yang bersifat 
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deskriptif kualitatif, yaitu beripa informasi lisan dari responden. Data deskriptif 

ini bermanfaat dalam mengidentifikasi permasalahan yang sedang dihadapi pada 

saat pembelajaran menggambar di SD Negeri Karangrejo Yogyakarta. Wawancara 

dilakukan dengan kepala sekolah, guru kelas, orang tua siswa dan siswa. Berikut 

adalah tabel pedoman wawancara:  

Tabel 4: Pedoman Wawancara Dengan Guru 

 

No. Aspek Pertanyaan Pertanyaan 

1. 

2. 

 

 

 

 

 

3. 

 

 

 

4. 

Profil guru 

Pelaksanaan pembelajaran 

 

 

 

 

 

Strategi pembelajaran 

 

 

 

Evaluasi  

1. - 

2. Kurikulum 

- Pendekatan dalam 

pembelajaran 

- Metode  

- Alokasi waktu 

- Media 

3.  Partisipasi dan apresiasi 

- siswa 

- Kendala dalam 

pembelajaran 

4. Kreteria dalam penilaian 

- Alat penilaian 

 

Tabel 5: Pedoman Wawancara Dengan Siswa 

 

No. Aspek Pertanyaan Pertanyaan 

1. 

2. 

Profil siswa 

Pelaksanaan pembelajaran 

menggambar melalui Mind 

Map 

 

- Warna yang disukai 

- Alasan mengambil judul 

- Kendala  

- Objek yang dibuat 

 

3. Dokumentasi 

Dokumentasi digunakan untuk mencari data atau foto yang berkaitan 

dengan fokus permasalahan. Pencarian  dokumentasi dibatasi pada sumber tertulis 
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yang dikeluarkan oleh instansi yang berupa buku, dan penulisan yang berkaitan 

dengan penelitian yang dipakai sebagai sumber keterangan untuk melengkapi data 

lainnya serta menambah akuratnya data yangdiperoleh selama penelitian. Adapun 

dokumentasi yang digunakan antara lain: 

a. Kurikulum (pedoman khusus pengembangan silabus dan sistem penilaian 

berbasis kompetensi). 

b. Dokumentasi foto aktivitas kegiatan pembelajaran siswa. 

c. Silabus dan rencana pelaksanaan pembelajaran.  

d. Dokumentasi hasil karya siswa 

e. Profil sekolah 

 

F. Instrumen Penelitian 

Instrumen yang dimaksud dalam penelitian ini adalah alat yang 

digunakan untuk mencari data yang relevan dengan ciri-ciri dan unsur-unsur 

dalam situasi yang relevan dengan masalah yang sedang dikaji yaitu usaha 

peningkatan kreativitas melalui Mind Mapping dalam pembelajaran menggambar 

pada siswa kelas III SD Negeri karangrejo Yogyakarta. Dalam penelitian 

kualitatif, instrimen yang digunakan selama penelitian berlangsung adalah peneliti 

sendiri sebagai alat pokok, maksudnya yaitu peneliti terlibat langsung dalam 

proses penelitian, mencari data, wawancara dengan narasumber atau ahli yang 

berkompeten. Berikut adalah kegiatan dalam instrumen penelitian. 
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Tabel 6: Instrumen Penelitian 

No Kegiatan Pengumpulan Data Keterangan 

D O W 

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

6. 

7. 

8. 

Pelaksanaan pembelajaran 

Aktvitas siswa dalam belajar 

Profil kepala sekolah 

Profil guru 

Kurikulum  

Silabus dan RPP 

Profil sekolah 

Hasil karya siswa 

  

  

 

 

  

  

  

  

  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

  

  

 

 

  

 

D: dokumentasi 

O: observasi 

W: wawancara 

 
 

G. Teknik Analisis Data 

Penelitian ini menggunakan teknik yang bersifat deskriptif kualitatif, 

yang bertujuan untuk mendeskripsikan tentang pelaksanaan pembelajaran 

menggambar dengan Mind Mapping di SD Negeri Karangrejo Yogyakarta. Data 

yang diperoleh dianalisa dan dideskripsikan sesuai dengan kenyataan yang ada. 

Untuk menganalisis data dalam penelitian, sebelumnya dilakukan 

langkah-langkah sebagai berikut: 

1. Seleksi  

Peneliti memilih data yang sudah terkumpul berupa hasil gambar siswa 

sesuai dengan inferesial datanya. Dalam penelitian ini data yang diambil adalah 

gambar siswa SD Negeri Krangrejo Yogyakarta, data awal berjumlah 21 karya 

lalu diseleksi menjadi 7 karya yang sesuai dengan pembelajaran melalui Mind 

Mapping.  

 



40 

 

2. Klasifikasi  

Klasifikasi data yang dipakai adalah dengan teks yang bersifat naratif, 

yaitu dengan mendeskripsikan tujuh karya satu persatu lalu diinterpretasikan dan 

diuraikan sesuai dengan tinjauan tentang tujuan penelitian. 

3. Verifikasi 

Setelah terkumpul tujuh karya kemudian data ditinjau kembali dengan 

mengkaji ulang data serta mencocokan kebenaran dan keabsahan data, untuk 

mempertanggungjawabkan keabsahan data dan validitas data, peneliti memeriksa 

dan mewawancarai siswa, guru, kepala sekolah, dan orang tua siswa. 

4. Kesimpulan  

Penarikan kesimpulan merupakan kegiatan analisis yang lebih 

dikhususkan pada penafsiran data yang telah disajikan, dari data yang diuraikan 

kemudian ditarik kesimpulan sesuai dengan yang diharapkan berkaitan dengan 

usaha peningkatan kreativitas melalui Mind Mapping dalam pembelajaran 

menggambar pada siswa kelas III Sekolah Dasar Negeri Karangrejo Yogyakarta. 

  

H. Teknik Pemeriksaan Keabsahan Data 

Pengamatan dilakukan untuk memperoleh data yang valid. Teknik 

pemeriksaan keabsahan data menggunakan metode partisipasi aktif, triangulasi 

data untuk membandingkan dan pengecekan kembali hasil observasi, wawancara 

dan dokumentasi yang diperoleh. Triangulasi partisipasi aktif dilakukan langsung 

pada guru kelas III SD Negeri Karangrejo Yogyakarta yaitu bapak Maryata, S.Pd 
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I. Analisis Data 

Triangulasi data dipakai karena data yang dikumpulkan dalam penelitian 

berasal dari tiga sumber, yaitu: peneliti, data, dan ahli. Data dari tiga sumber 

dipusatkan pada satu fenomena penelitian yaitu usaha peningkatan kreativitas 

melalui Mind Mapping dalam pembelajaran menggambar pada siswa kelas III 

Sekolah Dasar Negeri Karangrejo Yogyakarta. Dengan teknik ini peneliti 

bertujuan untuk mendeskripsikan mengenai usaha peningkatan kreativitas melalui 

Mind Mapping dalam pembelajaran menggambar pada siswa kelas III Sekolah 

Dasar Negeri Karangrejo Yogyakarta. Aspek penting yang dideskripsikan adalah 

nilai kreativitas dalam warna dan keanekaragaman bentuk. Validasi dan 

triangulasi data terletak pada akuratnya data serta informasi yang diperoleh, 

kemudian dikonfirmasikan dengan para ahli pada bidang yang difokuskan. 

Berikut adalah skema teknik analisis data menurut model Miles Huberman (1992 : 

20). : 
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Skema Proses dan Analisis Data Menggunakan Model Miles 

Huberman. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Klasifikasi Data 

Beberapa teks naratif dengan mendeskripsikan tujuh karya satu 

persatu lalu diinterpretasikan dan diuraikan sesuai dengan tinjauan 

tentang nilai kreativitas dalam objek-objek gambar siswa 

Penyimpulan Data 

Diambil kesimpulan yang berkaitan dengan nilai kreativitas dalam 

objek gambar siswa kelas III SD Negeri Karangrejo Yogyakarta 

Temuan Penelitian 

Peningkatan kreativitas melalui Mind Maping dalam pembelajaran 

menggambar pada siswa kelas III Sekolah Dasar Negeri Karangrejo 

Yogyakarta 

 

Gambar 4. Proses Analisis Data Menggunakan Model Miles  Huberman 

Skema Triangulasi Data 

 

 

 

Sumber Data 

a. Dokumentasi 

b. Observasi 

c. Wawancara  

d. Triangulasi : Sumber, teknik dan 

waktu 

Seleksi Data 

a. Mengamati : mengamati kondisi siswa pada saat pembelajaran 

menggambar 

b. Identifikasi : mengidentifikasi hasil gambar siswa 

c. Klasifikasi : mengklasifikasikan menjadi tujuh karya sesuai 

dengan kriteria untuk diteliti 
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Gambar 5. Skema Triangulasi Data 

 

 

 

 

 

 

 

Pengumpulan Data 

21 Karya 

Siswa 

Data tertulis 

(Deskriptif) 

Tujuh karya 

(diseleksi sesuai 

dengan kriteria 

dalam kajian teori) 

Validitas 

Data relevan yang sudah 

divalidasikan 

Peneliti Narasumber untuk 

verivikasi data 



44 

 

Skema Nilai Kreativitas dalam Objek-objek Gambar Siswa 

A. Simbolisasi Bentuk 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

        Visual      Ciri-ciri Kreatif 

Keterangan : 

  : Produk kreatif 

  : Proses kreatif 

  : Pribadi kreatif 

Gambar 6. Skema Kreativitas Simbolisasi Bentuk 

 

 

 

 

 

Produk 

Kreatif 

Karya Seni 

(gambar 

siswa) 

Keaslian bentuk 

Keunikan bentuk 

Mencipta bentuk 

baru 

Keluwesan bentuk 

Pengembangan 

bentuk 

Objek-

objek 

bentuk 

Nilai-nilai 

Kreativitas 
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Skema Nilai Kreativitas dalam Objek-objek Gambar Siswa 

B. Simbolisasi Warna 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

        Visual      Ciri-ciri Kreatif 

Keterangan : 

  : Produk kreatif 

  : Proses kreatif 

  : Pribadi kreatif 

Gambar  7. Skema Kreativitas Simbolisasi Warna 

 

 

 

 

 

Produk 

Kreatif 

Karya Seni 

(gambar 

siswa) 

Keaslian warna 

Keunikan warna 

Mencipta warna 

baru dalam 

komposisi gambar 

Keselarasan warna 

Pengembangan 

warna, memperkaya 

warna 

Warna 

objek  

Nilai-nilai 

Kreativitas 
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Skema Nilai Kreativitas dalam Objek dan Warna Gambar Anak  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

Keterangan : 

 : Produk kreatif 

 : Proses kreatif 

Gambar  8. Skema Nilai Kreativitas dalam Objek Bentuk dan Warna 

Gambar Anak 

Produk 

kreatif 

Karya seni 

(gambar 

siswa) 

Nilai-nilai 

kreativitas 

Objek 

bentuk 

dan 

warna 

Bahasa 

visual 

Berimajinasi 

 

Memahami 

bentuk sekitar 

Mengutarakan 

pendapat 

Merasakan  
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

 

A. Sekilas Profil Sekolah 

1. Sejarah SD Negeri Karangrejo Yogyakarta 

SD Negeri Karangrejo Yogyakarta didirikan pada tahun 1978. Latar 

belakang didirikannya sekolah yaitu keinginan warga sekitar untuk memajukan 

desanya dalam bidang pendidikan khususnya anak-anak di lingkungan sekitar 

sekolah. SD Negeri Karangrejo Yogyakarta merupakan sebuah lembaga 

pemerintah daerah Yogyakarta berstatus negeri.  

Visi SD Negeri Karangrejo adalah terwujudnya siswa unggul dalam 

prestasi, taqwa, terampil, dan berakhlak mulia berdasarkan imtaq dan iptek. 

Sedangkan Misi sekolah adalah 1) melaksanakan pembelajaran secara optimal, 2) 

memberikan layanan secara optimal, 3) melaksanakan pembinaan akhlak mulia, 

keamanan, dan ketaqwaan, 4) mengembangkan pengetahuan dibidang iptek, 5) 

menjalin kerjasama yang harmonis antara warga sekolah dan lingkungan. 

 
2. Letak Geografis SD Negeri Karangrejo Yogyakarta 

SD Negeri Karangrejo Yogyakarta yang menjadi objek penelitian ini 

beralamat di Sidomulyo TR IV/371 Yogyakarta, kelurahan Bener, Kecamatan 

Tegalrejo, Kota Yogyakarta, Provinsi Daerah Istimewa Yogyakarta. 

Batas-batas wilayah SD Negeri Karangrejo Yogyakarta adalah: 

1. Sebelah Timur : Berbatasan dengan jalan dan panti Rehabilitasi Sosial. 
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2. Sebelah Selatan : Berbatasan dengan gang masuk kampung dan persawahan 

milik Dinas Pertanian. 

3. Sebelah Barat : Berbatasan dengan sungai Winogo. 

4. Sebelah Utara : Berbatasan dengan jalan menuju Perumahan  Jatimulyo 

Baru dan Kampung Sidomulyo. 

Bangunan sekolah ini berdiri di atas tanah hak pakai dengan luas 1247 

m², dan luas bangunan 450 m². SD Negeri Karangrejo Yogyakarta keadaannya 

secara faktual masih serba kekurangan baik tentang sarana, prasarana, 

kemampuan personalia maupun sosial ekonomi orang tua siswa sehingga proses 

kegiatan pembelajaran perlu sekali ditunjang untuk mencapai pendidikan 

sebagaimana yang diharapkan. Keadaan ekonomi orang tua siswa pada umumnya 

golongan ekonomi lemah antara lain: buruh swasta, pedagang, pengamen, 

pemulung dan penghuni panti asuhan. 

 

3. Kondisi Fisik SD Negeri Karangrejo Yogyakarta 

SD Negeri Karangrejo memiliki sarana dan prasarana yang sama halnya 

dengan SD lain pada umumnya yaitu terdapat halaman tempat bermain dan kelas. 

Sarana dan prasarana yang menunjang berjalannya proses pembelajaran di SD 

Negeri Karangrejo  ini berjumlah 22 ruang termasuk 6 kelas. Ruang kelas dengan 

luas 7 × 7m², dikelola berdasarkan model pembelajaran yang diterapkan di SD 

tersebut, yaitu dengan lokasi kegiatan pembelajaran dibagi menjadi empat baris 

meja dan kursi, di setiap baris terdapat empat meja dan kursi tetapi disesuaikan 

dengan jumlah siswa dalam satu ruang kelas. Meja guru terletak di bagian kiri dari 
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papan tulis. Di bagian belakang terdapat alat-alat kebersihan. Terdapat pula 

tempat untuk memajang hasil karya siswa terletak di dinding-dinding setiap kelas. 

 

4. Tenaga Pengajar dan Siswa SD Negeri Karangrejo Yogyakarta 

Pelaksanaan kegiatan belajar mengajar harus mencakup dua komponen 

utama, yakni guru dan peserta didik. SD Negeri Karangrejo memiliki enam kelas 

dengan keseluruhan berjumlah 134 siswa. Dengan jumlah guru sebanyak 21 orang 

yang salah satunya sebagai Kepala Sekolah serta 4 pegawai. Jumlah siswa kelas 

III SD Negeri Karangrejo sebanyak 21 siswa, dengan 7 siswa laki-laki dan 14 

siswi perempuan. 

 

5. Pelaksanaan Pembelajaran Menggambar Sebelum Dengan Mind 

Mapping di SD Negeri Karangrejo Yogyakarta  

 

Menurut Maryata, guru pengampu mata pelajaran seni budaya dan 

keterampilan mengatakan bahwa kurikulum yang digunakan dalam pembelajaran 

Seni Budaya dan Keterampilan adalah Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan 

(KTSP). Pembelajaran Seni Budaya dan Keterampilan dapat memberdayakan 

sekolah dalam pengembangan kompetensi yang akan disampaikan pada peserta 

didik sesuai dengan kondisi lingkungan sekolah (wawancara dengan pak Maryata 

guru kelas III SD Negeri Karangrejo Yogyakarta pada 16 April 2012). 

Pelaksanaan kegiatan pembelajaran Seni Budaya dan Keterampilan di SD 

Negeri Karangrejo Yogyakarta sesuai jadwal yang telah disusun berdasarkan 

kurikulum. Dalam memulai pelajaran, guru mengawali dengan doa dan 

memberikan apersepsi agar siswa lebih siap dalam menerima materi. Setelah 
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siswa benar-benar siap guru mulai menerangkan materi pelajaran dan setelah itu 

digunakan untuk praktik. Materi atau bahan ajar diberikan oleh guru dari LKS dan 

disesuaikan dengan kurikulum. Dalam penyampaian materi guru diberikan 

kebebasan dalam menentukan materi berdasarkan stendar kompetensi dan 

kompetensi dasar yang telah ditetapkan dikarenakan melihat latar belakang 

peserta didik, kemampuan guru dan sekolah. Pada akhir  pembelajaran guru 

membuat kesimpulan dari materi yang telah disampaikan dan mengumpulkan 

hasil karya siswa. Apabila kelas ramai guru kelas dibantu ketua kelas mengatasi 

keramaian siswa. 

Dari hasil observasi pembelajaran seni budaya sebelum diterapkannya 

Mind Mapping dalam pembelajaran menggambar diperoleh gambaran seperti 

dibawah ini: 

1. Dalam pembelajaran seni budaya, sumber pembelajaran biasanya hanya 

mengandalkan buku panduan seperti LKS. 

2. Proses pembelajaran cenderung hanya berpusat pada guru dengan 

menggunakan peniruan sehingga kreativitas siswa tidak dapat berkembang. 

3. Siswa terlihat pasif pada saat berlangsung pembelajaran menggambar. 

Dengan kondisi tersebut, nampak sekali bahwa guru kurang mampu 

untuk menggali kreativitas dan potensi siswa dalam pembelajaran menggambar 

dengan menggunakan metode pembelajaran yang tepat. 

 

 

 



51 

 

6. Aktivitas Pembelajaran Menggambar dengan Mind Mapping di SD 

Negeri Karangrejo Yogyakarta 

 

a. Kondisi Siswa 

Kondisi siswa kelas III SD Negeri Karangrejo Yogyakarta saat mengikuti 

pelajaran menggambar terlihat sangat antusias dan senang. Pada saat 

menggambar, sebagian siswa masih berbicara dengan teman sebangkunya dan 

berjalan sambil bercanda dengan temannya yang lain. Kondisi siswa pada saat 

pembelajaran berlangsung tampak kelelahan karena jam pelajaran menggambar 

dilaksanakan setelah jam istirahat, sehingga sebagian siswa terutama siswa laki-

laki kelelahan setelah bermain bola pada jam istirahat.  

b. Pengelolaan kelas 

Pengelolaan kelas saat pembelajaran menggambar dengan Mind Mapping 

dibagi menjadi tiga tahap, yaitu kegiatan pendahuluan, kegiatan inti, dan kegiatan 

akhir. Pada kegiatan pendahuluan siswa diberikan apresiasi, motivasi kearah 

tujuan dan kegiatan belajar. Pada tahap ini siswa diberikan pemahaman tentang 

materi yang akan disampaikan agar siswa lebih siap dalam pembelajaran. 

Kegiatan inti dilakukan meliputi, pertama adalah menjelaskan tentang Mind 

Mapping, kedua siswa diharapkan memperhatikan penjelasan guru mengenai 

langkah kerja pembuatan gambar Mind Mapping sesuai dengan kata kunci, ketiga 

guru memberikan gambaran atau contoh selanjutnya siswa secara individu praktik 

membuat gambar Mind Mapping sesuai dengan kata kunci dan imajinasi siswa, 

keempat guru membimbing, mengarahkan, dan menjelaskan kembali pada siswa 

yang kesulitan pada pembelajaran menggambar dengan Mind Mapping, ada 

beberapa anak yang mengalami kesulitan dan mudah menyerah dalam 
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mengerjakan tugas menggambar, diataranya Eko dan Rangga sehingga perlu 

diarahkan dan diberikan motivasi serta pemahaman tentang apa yang menjadi 

cita-cita sebagai topik untuk dikembangkan sesuai dengan imajinasi. Pada 

kegiatan akhir guru bersama-sama dengan siswa membahas hasil gambar Mind 

Mapping yang dibuat oleh siswa. 

c. Pemberian tugas 

Tugas yang diberikan adalah perintah untuk menggambar, menggambar 

dengan Mind Mapping sesuai dengan kata kunci yang telah disepakati bersama di 

kelas tanpa membatasi imajinasi dan kreativitas siswa. 

 
B. Deskripsi dan Pembahasan Gambar Siswa Kelas III Sekolah Dasar 

Negeri Karangrejo Yogyakarta 

 

1. Karya 1 

Gambar skema Mind Mapping yang dibuat berdasarkan cita-cita tentara 

karya Aziz:  

 

Gambar 9 : Mind Mapping Topik Cita-Cita Tentara 
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Ide pokok atau kata kunci yang dibuat dalam skema Mind Mapping 

diatas adalah Cita-cita selanjutnya yang menjadi topik adalah Tentara. Pada anak 

cabang menggunakan satu kata utama untuk memicu tiga atau empat kata kunci 

baru pada anak cabang berikutnya. Sebagai contoh anak cabang adalah tempat 

atau medan terdapat rumput cabang pertama, batu cabang kedua, pohon cabang 

ketiga, awan cabang keempat dan matahari pada cabang kelima. Dalam membuat 

skema Mind Mapping terdapat gambar karena sebuah gambar bermakna seribu 

kata dan membantu menggunakan imajinasi, karena gambar akan membuat Mind 

Mapping akan lebih menarik, membuat lebih fokus, konsentrasi dan mengaktifkan 

otak karena Mind Mapping terdiri dari warna, garis, kata dan gambar. Dengan 

Mind Mapping, daftar informasi yang panjang bisa dialaihkan menjadi diagram 

warna-warni, sangat teratur, dan mudah diingat yang bekerja selaras dengan cara 

kerja alami otak dalam melakukan berbagai hal. Gambar skema Mind Mapping di 

atas sesuai dengan gambar yang dibuat oleh Aziz dalam karya 1 berjudul Tentara.  

 

Gambar 10 : Karya 1 

Judul Karya : “ Tentara ” 

Karya : Aziz Pratama, Ukuran : 21 X 30 (A4) 

Media : Pensil warna 
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Gambar di atas berjudul “Tentara”, menggambarkan suatu cita-cita yang 

dimiliki oleh Aziz. Pada saat aktivitas menggambar Aziz bermain-main bersama 

teman dan sering berpindah-pindah tempat duduk. Saat ditanya apa kesulitannya 

dan alasan mengapa memilih cita-cita tentara? Dalam menggambar Aziz hanya 

diam dan menggelengkan kepala sambil meneruskan menggambar, alasan 

mengapa Aziz ingin menjadi tentara karena ingin seperti kakeknya. Warna yang 

di ekspresikan dalam gambar ini adalah warna primer, sekunder dan tersier. 

Warna primer terdapat biru. Warna sekunder yaitu hijau, dan warna tersier yaitu 

coklat. Penempatan warna yang dipilih oleh Aziz dalam masing-masing bentuk 

tampak rapih.  

Objek yang terlihat pada gambar diatas ada seorang tentara memakai 

seragam berwarna hijau bergaris lengkap dengan helm di kepalanya, memakai 

sepatu berwarna merah dan pada tangan kanan memegang pisau, tangan kiri 

memegang pistol. Pada bagian belakang tentara terdapat mobil tank, terdapat juga 

pohon, bebatuan dan rumput tampak seperti diseperti yang tampak pada gambar. 

Berikut detail simbol bentuk dan warna karya Aziz : 

a. Objek Figur Tentara 

      

  Helm 

 

 

  Pisau  

  Pistol  

 Seragam s 

 Sepatu 

 

Gambar 11 : Figur Tentara 
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Objek pertama, adalah manusia, seorang tentara yang sedang berdiri dan 

memegang senjata pada kedua tangannya tangan kanan memegang pisau berwarna 

orange dan tangan kiri memegang pistol, mengenakan baju berwarna hijau 

bergaris, memakai helm tentara dan sepatu berwarna merah. Aziz 

menggambarkan bentuk manusia dengan jelas dan detail, ada kepala, badan, 

tangan dan kaki. Pada  jari-jari dan muka digambarkan dengan detail. Pada baju 

terdapat dua kantong dan memakai ikat pinggang berwarna merah, gambar sepatu 

berwarna merah dengan tali-tali yang terikat, susunan bentuk figur manusia 

ditampilkan dari bentuk organik, yaitu dibatasi oleh garis lengkung bebas, yang 

menjadi figur manusia.  

b. Objek Mobil Tank 

    Rudal  Pintu 

  Jendela 

 

  Roda Gear 

           

Gambar 12 : Mobil Tank 

 

Objek kedua, terlihat ada mobil tank berwarna hijau menghadap ke kanan 

digambarkan dengan detail ada dua roda dengan gear melingkarinya, jendela-

jendela kecil disamping pada bagian atas terdapat pintu masuk kedalam tank, dan 

ada senjata di bagian atas. Susunan bentuk dari bidang organik dan geometris. 

c. Objek Matahari, Awan, dan Pohon 

                 Daun 

   Awan     Matahari Batang 

        

Gambar 13 : Awan, Matahari dan Pohon 
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Objek ketiga, terlihat di atas ada objek matahari dan awan, bentuk 

matahari dan awan terlihat luwes. Aziz menggambarkan dua awan berwana biru 

dan matahari berwarna orange. Objek keempat, pohon besar, pohon tegak lurus 

batang berwarna coklat dan daun rindang berwarna hijau dibagi menjadi tiga 

bagian. 

d. Objek Batu dan Rumput 

    Batu  

 Rumput  

 Batu  

Gambar 14 : Batu dan Rumput 

Objek kelima, banyak rerumputan yang digambarkan oleh Aziz objek 

rumput hanya outline berwarna hitam tebal dan diblok warna hijau. Objek 

keenam, batu yang digambarkan dengan outline tebal diberi warna hitam, batu 

digambarkan pada sebelah kanan dan kiri menambah kesan proporsional. 

Berikut adalah objek-objek yang digambarkan oleh Aziz : 

         Awan  Matahari 

 

  Pohon  Tank  

         Pisau 

         Batu Tentara 

  Rumput   Pistol 

        Batu 

  Gambar 15 : Objek-objek dalam karya 1 
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Objek dan warna yang digambarkan Aziz variatif dan warna yang 

digunakan adalah warna cerah dan proporsional. Semua bentuk dan warna 

teridentifikasikan. Gambar ini menunjukan bahwa anak sangat tertarik dengan 

cita-citanya yaitu tentara, secara rasional posisi figur manusia dalam gambar 

diletakan lebih dominan dari pada gambar lainnya, hal ini menandakan sebagai 

pusat perhatian. Gambar diatas termasuk dalam tipe visual dan stereo type, 

dengan tampak bentuk-bentuk sangat teliti dan keaadaan sebagaimana 

kelihatannya serta disusun sesuai dengan cerita. Dari keseluruhan objek yang 

dibuat oleh Aziz dominan bulat, artinya karakter anak ini penuh kasih sayang, 

cinta, suka memberi perhatian, sensitif dan lainnya. Umumnya kepribadian anak 

tertutup. Bagi anak ini orang tua adalah segalanya, dan saat mengambil keputusan 

mereka terserah bagaimana orang tuanya.  

2. Karya 2 

Gambar skema Mind Mapping yang dibuat berdasarkan cita-cita dokter 

umum karya Jesica: 

 
Gambar 16 : Mind Mapping Topik Cita-Cita Dokter Umum 

 

Ide pokok atau kata kunci yang dibuat dalam skema Mind Mapping 

diatas adalah Cita-cita selanjutnya yang menjadi topik adalah Dokter Umum. Pada 
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anak cabang menggunakan satu kata utama untuk memicu tiga atau empat kata 

kunci baru pada anak cabang berikutnya. Sebagai contoh anak cabang adalah rak 

obat-obatan terdapat jarum suntik dan obat-obatan. Dalam membuat skema Mind 

Mapping terdapat gambar karena sebuah gambar bermakna seribu kata dan 

membantu menggunakan imajinasi, karena gambar akan membuat Mind Mapping 

akan lebih menarik, membuat lebih fokus, konsentrasi dan mengaktifkan otak 

karena Mind Mapping terdiri dari warna, garis, kata dan gambar. Dengan Mind 

Mapping, daftar informasi yang panjang bisa dialaihkan menjadi diagram warna-

warni, sangat teratur, dan mudah diingat yang bekerja selaras dengan cara kerja 

alami otak dalam melakukan berbagai hal. Gambar skema Mind Mapping di atas 

sesuai dengan gambar yang dibuat oleh Jesica dalam karya 2 berjudul Dokter 

Umum. 

 

 
 

Gambar 17 : Karya 2 

Judul Karya : “ Dokter Umum ” 

Karya : Jesica Rosialin, Ukuran : 21 X 30 (A4) 

Media : Pastel 

Karya yang dibuat Jesica ini berjudul “Dokter Umum”, karya di atas 

menggambarkan suasana dalam suatau ruangan praktek dokter, tampak seorang 

dokter digambarkan di tengah sebagai figur utama atau topik, untuk memperkuat 
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suasana dalam ruangan praktek dokter, Jesica menanbahkan objek lainnya, 

disebelah kanan seorang pasien terlihat sedang berbaring dengan tangan diinfus,  

tongkat penyangga untuk meletakkan infus terletak diatara rak dan tempat tidur 

pasien, dan di atas rak terdapat buah jeruk yang diletakkan diatas piring. Selain itu 

disebelah kiri Jesica menggambarkan rak untuk menyimpan obat-obatan dan 

jarum suntik. Saat aktivitas menggambarnya, Jesica menggambar dengan tenang 

dan sesekali bertanya pada teman-temannya. Ketika ditanya apa kesulitan dalam 

menggambar Jesica hanya diam dan bertanya “gambarnya diblok yaa pak?”. 

Objek-objek yang digambarkan Jesica tampak jelas, ada seorang dokter, pasien, 

infus, pintu, meja, dan rak untuk menyimpan obat. Masing-masing objek 

bentuknya sudah tampak nyata dan jelas.  

a. Objek Figur Manusia (Dokter) 

    Topi 

  Stetoskop 

  Seragam 

 

 Sepatu 

Gambar 18 : Figur Dokter 

Objek pertama, terlihat figur manusia seorang dokter sedang berdiri, 

dengan perlengkapannya memakai baju berwarna putih khas seorang dokter, 

membawa stetoskop menggantung pada lehernya, memakai topi putih ada logo 

silang didepannya seperti logo PMI, dan memakai sepatu berwarna merah, secara 

keseluruhan figur manusia  bentuk wajah terlihat jelas ada kepala, badan, tangan 
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dan kaki. Bentuk wajah terlihat detail ada mata, hidung, dan bibir. Warna yang 

diekspresikan dalam figur ini adalah warna putih, cenderung didasarkan pada 

kesamaan yang dilihatnya. Objek simbol manusia ditampilkan dari susunan 

bidang organik telah mencapai perkembangan bentuk manusia, figur dokter dapat 

diidentifikasikan tampak dalam topi, stetoskop dan seragam yang digambarkan 

oleh Jesica. 

b. Objek Pasien 

   Bantal  

                      Tangan diinfus Seragam Pasien 

  

Gambar 19 : Figur Pasien 

Objek kedua, adalah objek pasien yang berbaring di tempat tidur, Jesica 

menggambarkan pasien disebelah kanan terlihat sederhana dibandingkan dengan 

objek pertama, pada objek kedua figur manusia memakai baju berwarna orange, 

tangan sebelah kanan memakai infus. Tempat tidur pasien berwarna coklat dan 

bantal berwarna orange sama dengan baju yang dipakai oleh pasien.  

c. Objek Tongkat Infus dan Rak 

    Jeruk 

 Infus   

     Tongkat        Rak 

 

Gambar 20 : Tongkat Infus dan Rak 
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Objek ketiga, adalah tongkat penyangga infus, infus, dan selang infus 

yang menempel pada tangan pasien. Jesica menggambarkan tongkat penyangga 

berwarna abu-abu dengan tiga pengait infus, pada infus berisi air digambarkan 

berwarna kuning. Objek keempat, adalah rak pasien, rak berwarna coklat dibagi 

menjadi tiga bagian, diatas rak terdapat jeruk yang diletakkan pada piring. Rak 

berupa susunan dari bentuk geometris yaitu tiga persegi panjang.  

d. Objek Pintu dan Rak Menyimpan Obat 

        

 Pintu  Jarum Suntik 

   

 Obat-obatan 

 

 

Gambar 21 : Pintu dan Rak Obat-Obatan 

Objek kelima, adalah pintu, terletak di belakang dokter berwarna coklat 

berbentuk persegi panjang. Objek keenam, adalah rak penyimpanan obat, di dalam 

rak terdapat obat-obatan dan jarum suntik objek rak berupa susunan geometris.  

e. Objek Tempat Tidur  

 Bantal Bantal 

 

  Kasur 

Obat-obata 

 

Gambar 22 : Kasur dan Bantal 
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Objek ketujuh, adalah tempat tidur pasien, Jesica memberi warna tempat 

tidur pasien dengan warna coklat, sesuai dengan warna furniture yang ada dalam 

ruangan.  

Berikut adalah objek-objek yang digambarkan oleh Jesica : 

 Pintu Rak Pasien  Tonkat dan Infus 

Figur Dokter 

Stetoskop  

Jarum Suntik Bantal 

Obat-obatan  Pasien  

Rak Obat  Kasur 

 

Gambar 23 : Objek-Objek Dalam Karya 2 

Warna hijau dan biru tampak dominan dalam gambar di atas, karena 

Jesica menyukai warna biru. Bentuk dan warna dalam karya 3 sudah  

teridentifikasikan. Warna yang diekspresikan dalam lukisan ini adalah warna 

primer, sekunder dan tersier. Warna primer yaitu biru pada lantai, merah pada 

sepatu dokter, warna sekunder yaitu hijau pada dinding kamar, orange terdapat 

pada baju yang dikenakan pasien dan buah jeruk, warna tersier yaitu coklat tua 

pada dinding kamar dan coklat muda pada rak. Gambar ini menunjukan bahwa 

Jesica tertarik pada dirinya untuk menjadi seorang dokter umum sehingga Jesica 

menggambarkan objek-objek yang pernah di lihat ke dalam gambar. Sejalan 

dengan pengalaman dalam menggambar bentuk objek-objek yang sederhana pada 

gambar karya 3, gambar Jesica termasuk dalam masa bagan atau skematis. Tipe 
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lukisan ini adalah realistik. Keseluruhan objek yang dibuat oleh Jesica dalam 

karya dua dominan kotak, artinya dari segi karakter cendrung perfeksionis, 

konsisten, melakukan sesuatu dengan perencanaan matang, memiliki daya nalar 

yang bagus suka olahraga dan lainnya. Selain itu, cenderung lebih praktis dan 

menyukai hal-hal bersifat teknis. Negatifnya karena terlalu dipikirkan dan 

direncanakan, terkadang apa yang dilakukan sangat lambat. Singkatnya, mereka 

ini orang-orang yang penuh inovasi. Tata tertib dan disiplin adalah hal penting 

bagi mereka. 

 

3. Karya 3 

Gambar skema Mind Mapping yang dibuat berdasarkan cita-cita koki 

restoran karya Kristanti: 

 
 

Gambar 24 : Mind Mapping Topik Cita-Cita Koki Restoran 

 

Ide pokok atau kata kunci yang dibuat dalam skema Mind Mapping 

diatas adalah Cita-cita, selanjutnya yang menjadi topiknya adalah Koki. Pada anak 
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cabang menggunakan satu kata utama untuk memicu tiga atau empat kata kunci 

baru pada anak cabang berikutnya. Sebagai contoh anak cabang adalah sayuran 

dan buah-buahan terdapat apel pada cabang pertama, wortel cabang kedua, jagung 

cabang ke tiga dan sawi pada cabang ke empat. Dalam membuat skema Mind 

Mapping terdapat gambar karena sebuah gambar bermakna seribu kata dan 

membantu menggunakan imajinasi, karena gambar akan membuat Mind Mapping 

akan lebih menarik, membuat lebih fokus, konsentrasi dan mengaktifkan otak 

karena Mind Mapping terdiri dari warna, garis, kata dan gambar. Hasil gambar 

yang dibuat oleh Kristanti terdapat banyak objek yang digambarkan, sehingga 

skema Mind Mapping menjadi lebih menarik karena banyak terdapat warna, anak 

cabang, dan gambar. Dengan Mind Mapping, daftar informasi yang panjang bisa 

dialaihkan menjadi diagram warna-warni, sangat teratur, dan mudah diingat yang 

bekerja selaras dengan cara kerja alami otak dalam melakukan berbagai hal. 

Gambar skema Mind Mapping di atas sesuai dengan gambar yang dibuat oleh 

Kristanti dalam karya 3 berjudul koki restoran. 

 
 

Gambar 25 : Karya 3 

Judul Karya : “ Koki Restoran ” 

Karya : Kristanti Budiarti, Ukuran : 21 X 30 (A4) 

Media : Pastel 
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Karya di atas berjudul “Koki Restoran”, dalam karya ini dilukiskan 

suasana seorang koki sedang menyiapkan menu makanan, tampak seorang koki 

sedang memegang pisau dan sendok penggorengan. Tampak diatas meja terdapat 

peralatan dan bahan yang digunakan untuk memasak, terdapat sayuran dan buah-

buahan, tempat sendok, garpu dan pisau, gelas, panci dan sayur yang sedang 

dimasak di atas kompor. Pada bagian belakang terdapat rak besar berwarna merah 

dengan dua kue di dalamnya. Dalam proses menggambar Kristanti terlihat tenang, 

Kristanti menggambar dengan cepat, pengambilan warna terlihat terampil dan 

cekatan, ketika ditanya apa kesulitan Kristanti dalam menggambar ia hanya diam 

tampak mengerti dengan apa yang dia kerjakan. Objek-objek yang digambarkan 

Kristanti tampak jelas, ada seorang koki, sayuran dan buah-buahan, mangkuk, 

kompor, sendok, garpu, pisau, kulkas, oven, pintu dan jendela. Masing-masing 

objek bentuknya sudah tampak nyata dan jelas dengan garis yang sudah 

terkontrol. Berikut detail simbol bentuk dan warna karya Kristanti : 

a. Objek Manusia (Koki Restoran) 

 Topi Koki  

 Sendok Penggorengan Pisau  

 

 

 

Gambar 26: Figur Koki 

Objek pertama, adalah objek manusia, Kristanti menggambarkan seorang 

koki dengan jelas, bentuk manusia digambarkan dengan detail, ada kepala, badan, 
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tangan dan kaki, jari-jari dan wajah digambarkan dengan jelas dan detail. Susunan 

bentuk figur manusia ditampilkan dari bidang organik, yaitu dibatasi oleh garis 

lengkung bebas yang disusun menjadi figur manusia. Objek manusia tampak 

dengan objek pakaian dan topi  yang digunakan. Warna yang ditampilkan dalam 

figur manusia ini terlihat variatif, tubuh manusia ditampilkan dengan warna 

orange dengan gradasi merah  dan garis biru pada kerah, celana kuning dan topi 

berwarna biru dan terdapat warna merah pada bagian atas. Warna yang 

ditampilkan secara keseluruhan pada objek figur manusia adalah warna primer 

yaitu merah, kuning dan biru tampak warna tersier yaitu coklat muda pada wajah 

dan tangan, warna diekspresikan seperti kenyataan rapi dan terkesan ceria. Pada 

tangan kanan memegang sendok untuk memasak dan pada tangan kanan 

memegang pisau.  

b. Objek Kompor dan Panci 

                 Asap   

  Panci 

    Api 

Gambar 27 : Kompor dan Panci 

Objek kedua, adalah kompor, objek kompor terdapat pada meja biru 

sebelah kanan. Objek kompor tampak menyala dengan api berwarna merah,  

terdapat penggorengan diatasanya dan asap berwana orange mengesankan panas. 

Garis yang dibuat dalam objek kompor dan penggorengan telah terkontrol, arah 

putaran tetap, mempunyai susunan bersifat personal, warna kompor tampak sama 

dengan meja tampak dua panel untuk mengatur api, warna api pada kompor 
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disimbolkan dengan warna merah, pada kompor terdapat penggorengan dan 

minyak di dalamnya terdapat lengkung-lengkung garis asap dengan warna orange. 

Objek ketiga, ada panci berwarna biru dengan outline hitam, garis yang dibuat 

dalam objek panci telah terkontrol dengan arah putaran tetap dan mempunyai 

susunan bersifat personal, bentuk panci dapat diidentifikasi dengan susunan 

bentuk dari bidang organik dan geometris. 

c. Objek Gelas dan Tempat Sendok 

                  Sendok                           Pisau 

 Gelas                                Garpu  

 Tempat Sendok 

Gambar 28 : Gelas dan Tempat Sendok 

Objek keempat, terdapat gelas dengan warna coklat pada meja biru, 

bentuk gelas dapat diidentifikasi dengan susunan bentuk dari bidang organik dan 

geometris. garis yang dibuat dalam objek panci telah terkontrol dengan arah 

putaran tetap dan mempunyai susunan bersifat personal. Objek kelima, Kristanti 

menggambarkan tempat sendok berisi garpu, sendok dan pisau. Warna yang 

diekspresikan pada objek tempat sendok ini adalah kuning dengan gradasi hijau, 

bentuk tempat gelas dapat diidentifikasikan dengan susunan geometris. Pada 

objek sendok, garpu dan pisau berwarna abu-abu sesuai dengan sifat sendok, 

bentuk sendok dapat diidentifikasikan dan garis terkontrol.  
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d. Objek Piring, Sayuran dan Buah-buahan 

      

  Piring         Apel   Wortel 

           Sawi   Jagung  

   Telur    Nasi 

 

Gambar 29 : Piring, Sayuran dan Buah-Buahan 

Objek enam, adalah piring berwarna ungu, pada piring terdapat nasi 

digambarkan bulat-bulat berwarna putih, ada juga telur ceplok. Garis pada objek  

telah terkontrol dengan baik, dari keseluruhan bentuk sudah dapat 

diidentifikasikan. Objek tujuh, terlihat pada bagian kiri bawah ada sayuran dan 

buah-buahan yaitu apel, wortel, jagung dan sawi. Keseluruhan warna yang 

diekspresikan adalah naturalistik sesuai dengan alam, bentuk sayuran dan buah-

buahan dapat diidentifikasikan dan garis telah terkontrol dengan baik. 

e. Objek Rak Kue 

 

 

      Kue  Kue 

 Rak 

 

Gambar 30 : Rak Kue 

Objek delapan, rak berwarna merah, pada rak terdapat dua roti di 

dalamnya, roti pertama dengan susunan geometris pada tingkat atas berwarna biru 
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terdapat hiasan krim berwarna hijau dan tingkat bawah berwarna pink, roti kedua 

berbentuk bulat dengan warna pink. Bentuk rak berupa susunan geometris persegi 

panjang, keseluruhan pada objek delapan garisnya telah terkontrol dengan baik.  

f. Objek Pintu, Jendela, dan Kulkas 

       Jendela      Pintu 

                                             

 Kaca Kayu Kulkas 

 Kayu Handle 

 

Gambar 31: Jendela,Pintu, dan Kulkas 

Objek sembilan, adalah pintu, jendela dan kulkas. Objek jendela terdapat 

di pojok kanan atas dan kiri atas, dan pintu terletak di belakang figur manusia, 

objek kedua jendela berupa susunan geometris dengan outline berwarna ungu. 

Pada objek pintu berwarna hijau, dengan susunan geometris persegi panjang. 

Objek kulkas berwarna hijau gradasi biru pada tepian garis, objek kulkas dua 

pintu, tampak handle untuk membuka kulkas. Objek kulkas berupa susunan dari 

bentuk geomtris yaitu dua persegipanjang. Ketiga simbol pada objek sembilan 

garisnya telah terkontrol dengan baik, warna yang ditampilkan pada objek 

sembilan terlihat masih minim. 
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Berikut adalah objek-objek yang digambarkan oleh Kristanti : 

 Jendela          Pintu            Kulkas       Jendela 

 

         Rak Kue 

          

 

       Figur Koki Sepiring Nasi 

       Kompor                                                                                          Sayuran dan 

                                                                                                               Buah 

 Panci    Gelas   Tempat Sendok 

Gambar 32 : Objek-Objek Dalam Karya 3 

Gambar di atas menampilkan bentuk yang proporsional, semua objek 

bentuk dan warna sudah teridentifikasikan, Kristanti dalam mengekspresikan 

karya gambar menunjukan keinginannya yang besar untuk menjadi seorang koki 

restoran terlihat dari objek-objek yang dituangkannya ke dalam gambar. Warna 

yang diekspresikan oleh kristanti dalam gambar di atas menggunakan warna 

primer, skunder dan tersier, warna primer yang di tampilkan adalah warna merah, 

kuning, dan biru. Warna sekunder adalah ungu, orange, dan hijau. Sedangkan 

warna tersier dalah coklat dan pink. Warna biru lebih dominan dibandingkan 

dengan warna lain, disebabkan karena Kristanti menyukai warna biru. Tipe 

gambar ini adalah tipe realistik. Gambar di atas termasuk dalam priodisasi masa 

bagan / skematis, dimana pengalaman anak dalam menggambar bentuk bagan 

sederhana, cirinya antara lain tampilnya bentuk bagan yang lebih sempurna, 

bagian-bagian objek gambar lebih lengkap dan menggunakan garis-garis yang 
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lebih bervariasi. Pada masa ini gambar yang dibuat sudah menampilkan kesan 

ruang perebahan, transparan atau datar.  

 

4. Karya 4 

Gambar skema Mind Mapping yang dibuat berdasarkan cita-cita Guru : 

 

Gambar 33 : Mind Mapping Topik Cita-Cita Guru 

Ide pokok atau kata kunci yang dibuat dalam skema Mind Mapping 

diatas adalah Cita-cita, selanjutnya yang menjadi topiknya adalah Guru. Pada 

anak cabang menggunakan satu kata utama untuk memicu tiga atau empat kata 

kunci baru pada anak cabang berikutnya. Sebagai contoh anak cabang adalah 

siswa terdapat baju putih pada cabang pertama, rok merah cabang kedua, jilbab 

cabang ke tiga dan sepatu pada cabang ke empat. Dalam membuat skema Mind 

Mapping terdapat gambar karena sebuah gambar bermakna seribu kata dan 

membantu menggunakan imajinasi, karena gambar akan membuat Mind Mapping 

akan lebih menarik, membuat lebih fokus, konsentrasi dan mengaktifkan otak 

karena Mind Mapping terdiri dari warna, garis, kata dan gambar. Hasil gambar 
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yang dibuat oleh Anggita terdapat banyak objek yang digambarkan, sehingga 

skema Mind Mapping menjadi lebih menarik karena banyak terdapat warna, anak 

cabang, dan gambar. Dengan Mind Mapping, daftar informasi yang panjang bisa 

dialaihkan menjadi diagram warna-warni, sangat teratur, dan mudah diingat yang 

bekerja selaras dengan cara kerja alami otak dalam melakukan berbagai hal. 

Gambar skema Mind Mapping di atas sesuai dengan gambar yang dibuat oleh 

Anggita dalam karya 4 berjudul koki restoran. 

 
 

Gambar 34 : Karya 4 

Judul Karya : “Guru” 

Karya : Anggita Astighfarani Putri, Ukuran : 21 X 30 (A4) 

Media : Pastel 

 

Karya yang dibuat oleh Anggita berjudul “Guru” dalam karya ini 

digambarkan suasana dalam ruangan kelas, tampak figur guru berdiri di depan 

kelas memakai baju hijau, terdapat lemari dan kursi terletak disebelah kiri, papan 

tulis bertuliskan “ibu” terlihat di belakang figur guru dan tiga figur siswa 

memakai baju putih, rok merah, dan jilbab kuning dengan kursi terdapat pada 

masing-masing siswa. Dalam proses menggambarnya Anggita lebih banyak diam, 
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ketika ditanya apa kesulitannya dalam menggambar Anggita hanya 

menggelengkan kepala dan meneruskan menggambar. Objek-objek yang 

digambarkan Anggita tampak jelas, ada seorang guru berdiri di depan kelas, tiga 

figur siswa memakai baju seragam merah putih dan jilbab kuning, kursi, lemari, 

dan papan tulis. Masing-masing objek bentuknya sudah teridentifikasi dengan 

garis yang sudah terkontrol. Berikut detail simbol bentuk dan warna karya 

Anggita : 

a. Objek Manusia (Guru) 

 

     Jilbab 

 

 Kancing 

 

 Seragam 

 Sepatu 

 

Gambar 35 : Figur Guru 

Objek pertama, adalah objek guru, Anggita menggambarkan figur guru 

dengan jelas, bentuk manusia digambarkan dengan detail, ada kepala, badan, 

tangan dan kaki, jari-jari dan wajah digambarkan dengan jelas dan detail. Susunan 

bentuk figur manusia ditampilkan dari bidang organik, yaitu dibatasi oleh garis 

lengkung bebas yang disusun menjadi figur manusia. Objek guru tampak dengan 

pakaian dan jilbab yang digunakan. Warna yang ditampilkan dalam figur manusia 

ini sederhana, tubuh manusia ditampilkan dengan warna hijau terdapat empat 
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kancing besar di tengah dan dengan gradasi hijau lebih gelap pada sisi kiri dan 

kanan, rok panjang senada dengan warna baju dan jilbab hijau muda. Warna yang 

ditampilkan secara keseluruhan pada objek figur manusia adalah warna sekunder 

yaitu hijau, tampak warna primer yaitu kuning pada sepatu, warna diekspresikan 

seperti kenyataan seperi baju yang dipakai oleh guru atau PNS. 

b. Objek Siswa dan Lemari Buku 

       

 Jilbab Kaca 

 Kancing Handle 

 Seragam Kayu 

 Sepatu 

 

Gambar 36 : Figur Siswa dan Lemari Buku 

Objek kedua, adalah siswa, Anggita menggambarkan tiga siswa dengan 

seragam merah putih dan jilbab berwarna kuning. bentuk manusia digambarkan 

dengan detail, ada kepala, badan, tangan dan kaki, dan wajah digambarkan dengan 

jelas dan detail. Susunan bentuk figur manusia ditampilkan dari bidang organik, 

yaitu dibatasi oleh garis lengkung bebas yang disusun menjadi figur manusia. 

Warna yang ditampilkan dalam figur manusia ini sederhana dan sesuai dengan 

kenyataan, tubuh manusia ditampilkan dengan warna putih terdapat tiga - empat 

kancing di tengah dan terdapat saku pada bagian kiri, rok merah panjang selutut 

dengan ikat pinggang warna kuning, dan sepatu dan jilbab berwarna kuning. 

Warna yang ditampilkan secara keseluruhan pada objek figur manusia adalah 
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warna primer yaitu merah pada rok dan kuning pada jilbab, ikat pinggang dan 

sepatu. Objek ketiga, lemari buku terletak dibagian kiri atas, objek lemari berupa 

susunan geometris persegi panjang dan susunan persegi empat pada bagian 

tengah, keseluruhan pada objek garisnya telah terkontrol dengan baik. Warna 

yang diekspresikan pada objek lemari adalah dominan coklat dan pada persegi 

empat dengan tiga warna yaitu kuning pada empat kotak sebelah kiri, orange dua 

kotak di bawah kotak warna kuning , dan warna biru tersusun di sebelah kanan. 

c. Objek Kursi dan Papan Tulis 

                       

  Kayu    

                                                                                                      Kapur “IBU”   

 Papan Tepi 

 

Gambar 37 : Kursi dan Papan Tulis 

Objek keempat, adalah kursi. Objek kursi sudah teridentifikasi, ke empat 

objek kursi pada gambar garisnya telah terkontrol dengan baik. Warna yang 

diekspresikan adalah warna coklat pada bagian garis belakang, dan kuning pada 

lengkung garis depan. Objek kelima, adalah papan tulis. Objek papan tulis berupa 

susunan geometris persegi empat dan susunan persegi panjang pada bagian tepi, 

keseluruhan pada objek garisnya telah terkontrol dengan baik. Bagian tengah 

papan tulis terdapat tulisan “ibu” dengan warna orange bergradasi kuning, warna 

yang diekspresikan adalah warna coklat pada bagian tepi dan abu-abu di bagian 

tengah. 
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Berikut adalah objek-objek yang digambarkan oleh Anggita : 

 Papan Tulis Guru 

 

 

 Lemari 

Siswa 

 

 Siswa 

Kursi 

 

 

Gambar 38 : Objek-Objek Dalam Karya 4 

Gambar di atas menampilkan bentuk yang proporsional, semua objek 

bentuk dan warna sudah teridentifikasikan, Anggita dalam mengekspresikan karya 

gambar menunjukan keinginannya yang besar untuk menjadi seorang guru terlihat 

dari objek-objek yang dituangkannya ke dalam gambar. Warna yang 

diekspresikan oleh Anggita dalam gambar di atas menggunakan warna primer, 

skunder dan tersier, warna primer yang di tampilkan adalah warna merah, kuning, 

dan biru. Warna sekunder adalah hijau, orange. Sedangkan warna tersier adalah 

coklat. Warna coklat dan orange lebih dominan dibandingkan dengan warna lain 

karena warna ini dijadikan background, warna yang disukai Anggita adalah hijau, 

warna hijau diekspresikan pada objek guru yang menjadi cita-citanya. Tipe 

gambar ini adalah tipe visual. Gambar di atas termasuk dalam priodisasi masa 

bagan / skematis, dimana pengalaman anak dalam menggambar bentuk bagan 

sederhana, cirinya antara lain tampilnya bentuk bagan yang lebih sempurna, 
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bagian-bagian objek gambar lebih lengkap dan menggunakan garis-garis yang 

lebih bervariasi. Pada masa ini gambar yang dibuat sudah menampilkan kesan 

ruang perebahan, transparan atau datar.  

 

5. Karya 5 

Gambar skema Mind Mapping yang dibuat berdasarkan cita-cita Bidan : 

 

Gambar 39 : Mind Mapping Topik Cita-Cita Bidan 

Ide pokok atau kata kunci yang dibuat dalam skema Mind Mapping 

diatas adalah Cita-cita, selanjutnya yang menjadi topiknya adalah Bidan. Pada 

anak cabang menggunakan satu kata utama untuk memicu tiga atau empat kata 

kunci baru pada anak cabang berikutnya. Sebagai contoh anak cabang adalah 

klinik jendela pada cabang pertama, pintu cabang kedua, dan simbol plus pada 

cabang ke tiga. Dalam membuat skema Mind Mapping terdapat gambar karena 

sebuah gambar bermakna seribu kata dan membantu menggunakan imajinasi, 

karena gambar akan membuat Mind Mapping akan lebih menarik, membuat lebih 

fokus, konsentrasi dan mengaktifkan otak karena Mind Mapping terdiri dari 
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warna, garis, kata dan gambar. Hasil gambar yang dibuat oleh Widya terdapat 

banyak objek yang digambarkan, sehingga skema Mind Mapping menjadi lebih 

menarik karena banyak terdapat warna, anak cabang, dan gambar. Dengan Mind 

Mapping, daftar informasi yang panjang bisa dialihkan menjadi diagram warna-

warni, sangat teratur, dan mudah diingat yang bekerja selaras dengan cara kerja 

alami otak dalam melakukan berbagai hal. Gambar skema Mind Mapping di atas 

sesuai dengan gambar yang dibuat oleh Widya dalam karya 5 berjudul bidan. 

 
 

Gambar 40 : Karya 5 

Judul Karya : “Bidan” 

Karya : Widya Anggraini, Ukuran : 21 X 30 (A4) 

Media : Pastel 

 

Karya yang dibuat oleh Widya berjudul “Bidan” dalam karya ini 

digambarkan suasana klinik bidan, tampak figur bidan berdiri di depan klinik 

memakai baju putih, terdapat taman bunga dan pohon disebelah kiri, klinik 

berwarna orange, terdapat pot bunga di samping klinik dan pada atap klinik 
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terdapat simbol ples (+) berwarna merah melambangkan klinik kesehatan, pintu 

dan jendela berwarna biru terlihat jalan berwarna abu-abu dari pintu ke arah 

depan, dibagian atas terlihat objek awan berwarna biru dan matahari berwarna 

orange pada bagian tengah dan kuning di luar. Dalam proses menggambarnya 

Widya sangat aktif sering berjalan-jalan melihat karya teman-teman didekatnya, 

ketika ditanya apa kesulitannya dalam menggambar Widya hanya menggelengkan 

kepala dan menyembunyikan gambar yang sedang dia buat, lalu bercerita ia 

bercita-cita ingin menjadi bidan karena ingin menolong orang yang lagi sakit. 

Objek-objek yang digambarkan Widya tampak jelas, ada seorang bidan, taman 

bunga dan pohon, klinik, matahari dan awan. Masing-masing objek bentuknya 

sudah tampak nyata dan jelas. Berikut detail objek bentuk dan warna karya 

Widya: 

a. Objek Manusia (Bidan) 

    Topi 

                                                                                   Simbol (+) 

                                                                                   Seragam 

                                                                                   Sepatu 

 

Gambar 41 : Figur Bidan 

Objek pertama, adalah figur bidan. terlihat figur manusia seorang bidan 

sedang berdiri di depan klinik, dengan perlengkapannya memakai baju berwarna 

putih khas seorang bidan, memakai topi bidan dikepalanya terdapat simbol plus 

(+) seperti logo PMI, dan memakai sepatu berwarna kuning, secara keseluruhan 
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figur manusia  bentuk wajah terlihat djelas ada kepala, badan, tangan dan kaki. 

Bentuk wajah terlihat detail ada mata, hidung, dan bibir. Warna yang 

diekspresikan dalam figur ini adalah warna putih, cenderung didasarkan pada 

kesamaan yang dilihatnya. Objek simbol manusia ditampilkan dari susunan 

bidang organik telah mencapai perkembangan bentuk manusia, figur bidan dapat 

diidentifikasikan tampak dalam topi, dan seragam yang digambarkan oleh Widya. 

b. Objek Klinik 

  Simbol (+) 

 Jendela 

 Pintu 

 

Gambar 42 : Klinik 

Objek kedua, Widya menggambarkan klinik. Objek klinik berupa 

susunan dari bentuk geometris, yaitu trapesium dan persegi panjang serta terdapat 

persegi empat pada objek pintu dan jendela, terdapat simbol plus (+) untuk 

memperkuat objek klinik. Dari keseluruhan objek garisnya telah terkontrol dengan 

baik. Warna yang diekspresikan pada objek ini adalah warna primer, yaitu biru 

dan merah, warna biru pada objek pintu dan jendela, warna merah terdapat pada 

simbol plus (+), warna sekunder yaitu orange, warna orange terlihat jelas pada 

objek dinding klinik dan warna tersier yaitu coklat, pada bagian atap Widya 

menggunakan warna coklat. 
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c. Objek Pohon, Bunga, dan Taman 

      

  Daun                   Bunga Bunga 

 Batang                  Daun Tanah 

               Pot 

Gambar 43 : Pohon, Bunga, dan Taman 

Objek ketiga, pohon dan taman bunga. Pada objek pohon bentuk sudah 

teridentifikasi dan garis terkontrol, Widya mengekspresikan objek pohon dengan 

batang besar berwarna coklat dan daun rindang berwarna hijau dengan gradasi 

lebih muda. Pada objek taman bunga bentuk dan garisnya sudah teridentifikasi 

dan terkontrol, warna yang diekspresikan pada objek ketiga naturalistik sesuai 

dengan alam.  

d. Objek Matahari, Awan, dan Jalan 

       

      Awan Matahari Jalan 

 

 

Gambar 44 : Matahari, Awan, dan Jalan 

Objek keempat, matahari, awan dan jalan. Pada objek awan berbentuk 

bidang organik berwarna biru, objek matahari diekspresikan dengan warna panas 

yaitu orange dan kuning, sesuai dengan sifat matahari, dan objek jalan 

diekspresikan dengan warna abu-abu terdapat garis putus-putus di bagian tengah 

jalan. Keseluruhan objek empat sudah teridentifikasi dan garis terkontrol. 
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Berikut adalah objek-objek yang digambarkan oleh Widya : 

Awan  Matahari 

 

 Pohon 

Klinik 

 Bunga 

 

Taman Bunga 

Jalan Figur Bidan 

 

 

 

Gambar 45 : Objek-Objek Dalam Karya 5 

Gambar di atas menampilkan bentuk yang proporsional, semua objek 

bentuk dan warna sudah teridentifikasikan, Widya dalam mengekspresikan karya 

gambar menunjukan keinginannya yang besar untuk menjadi seorang bidan 

terlihat dari objek-objek yang dituangkannya ke dalam gambar. Warna yang 

diekspresikan oleh Widya dalam gambar di atas menggunakan warna primer, 

skunder dan tersier, warna primer yang di tampilkan adalah warna merah, kuning, 

dan biru. Warna sekunder adalah hijau, orange. Sedangkan warna tersier dalah 

coklat dan abu-abu. Warna biru lebih dominan dibandingkan dengan warna lain 

karena warna ini dijadikan warna background, warna yang disukai Widya adalah 

biru muda, oleh karenanya warna biru diekspresikan lebih dominan. Tipe gambar 

ini adalah tipe visual. Gambar di atas termasuk dalam priodisasi masa bagan / 
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skematis, dimana pengalaman anak dalam menggambar bentuk bagan sederhana, 

cirinya antara lain tampilnya bentuk bagan yang lebih sempurna, bagian-bagian 

objek gambar lebih lengkap dan menggunakan garis-garis yang lebih bervariasi. 

Pada masa ini gambar yang dibuat sudah menampilkan kesan ruang perebahan, 

transparan atau datar. Keseluruhan objek yang dibuat oleh Widya dalam karya 

lima dominan kotak, artinya dari segi karakter cendrung perfeksionis, konsisten, 

melakukan sesuatu dengan perencanaan matang, memiliki daya nalar yang bagus 

suka olahraga dan lainnya. Selain itu, selain itu cenderung lebih praktis dan 

menyukai hal-hal bersifat teknis. Negatifnya karena terlalu dipikirkan dan 

direncanakan, terkadang apa yang dilakukan sangat lambat. Singkatnya, mereka 

ini orang-orang yang penuh inovasi. Tata tertib dan disiplin adalah hal penting 

bagi mereka. 

 

6. Karya 6 

Gambar skema Mind Mapping yang dibuat berdasarkan cita-cita Pemain 

Sepak Bola karya Eko: 

 

Gambar 46 : Mind Mapping Topik Cita-Cita Pemain Sepak Bola 
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Ide pokok atau kata kunci yang dibuat dalam skema Mind Mapping 

diatas adalah Cita-cita, selanjutnya yang menjadi topiknya adalah Pemain Sepak 

Bola. Pada anak cabang menggunakan satu kata utama untuk memicu tiga atau 

empat kata kunci baru pada anak cabang berikutnya. Sebagai contoh anak cabang 

adalah baju, pada cabang pertama terdapat logo, sponsor cabang kedua, nomer 

cabang ketiga dan warna cabang keempat. Pada cabang ke empat adalah warna 

dapat memicu anak cabang berikutnya adalah merah. Dalam membuat skema 

Mind Mapping terdapat gambar karena sebuah gambar bermakna seribu kata dan 

membantu menggunakan imajinasi, karena gambar akan membuat Mind Mapping 

akan lebih menarik, membuat lebih fokus, konsentrasi dan mengaktifkan otak 

karena Mind Mapping terdiri dari warna, garis, kata dan gambar. Hasil gambar 

yang dibuat oleh Eko terdapat banyak objek yang digambarkan, sehingga skema 

Mind Mapping menjadi lebih menarik karena banyak terdapat warna, anak 

cabang, dan gambar. Maka semakin banyak objek dan warna yang dituangkan 

dalam gambar akan semakin banyak pula anak cabang yang dibuat dalam Mind 

Mapping dan anak akan menjadi semakin kreatif karena imajinasinya dapat 

tertuang. Dengan Mind Mapping, daftar informasi yang panjang bisa dialaihkan 

menjadi diagram warna-warni, sangat teratur, dan mudah diingat yang bekerja 

selaras dengan cara kerja alami otak dalam melakukan berbagai hal. Gambar 

skema Mind Mapping di atas sesuai dengan gambar yang dibuat oleh Eko dalam 

karya 6 berjudul pemain sepak bola. 
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Gambar 47 : Karya 6 

Judul Karya : “Pemain Sepak Bola” 

Karya : Eko Prasetyo, Ukuran : 21 X 30 (A4) 

Media : Pastel 

Gambar di atas berjudul “Pemain Sepak Bola”, menggambarkan suatu 

cita-cita yang dimiliki oleh Eko. Pada saat aktivitas menggambar Eko bermain-

main bersama teman dan sering mengganggu temannya yang sedang 

menggambar. Saat ditanya apa kesulitannya dan alasan mengapa memilih cita-cita 

pemain sepak bola?. Dalam menggambar Eko sering bertanya pada teman-

temannya dan meneruskan menggambar, alasan mengapa Eko ingin menjadi 

Pemain Sepak Bola karena Eko ingin seperti Cristiano Ronaldo, yang terkenal dan 

banyak uang. Warna yang di ekspresikan dalam gambar ini adalah warna primer, 

dan sekunder. Warna primer terdapat warna merah, kuning, dan biru. Warna 

sekunder yaitu hijau dan orange. Penempatan warna yang dipilih oleh Eko dalam 

masing-masing bentuk tampak tidak teratur terlihat dari garis yang acak tak 

teratur tetapi tidak keluar dari garis.  

Objek yang terlihat pada gambar diatas ada seorang pemain sepak bola 

memakai seragam berwarna merah dan celana berwarna biru, memakai sepatu 
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berwarna hitam dan memakai ikat kepala, berdiri di lapangan dan terdapat bola 

berwarna hijau pada sebelah kakinya. Pada bagian belakang terdapat base tempat 

istirahat pemain, pelatih ataupun office, terlihat bendera pada bagian pojok 

lapangan biasanya digunakan sepagai tempat untuk tendangan pojok, terdapat 

juga matahari dan awan. Berikut detail objek bentuk dan warna karya Eko : 

a. Objek Manusia (Pemain Sepak Bola) 

 

 Ikat Kepala 

                                                                                     Costum 

                                                                                     Logo Sponsor 

 Sepatu 

 Bola 

Gambar 48 : Figur Pemain Sepak Bola 

Objek pertama, adalah objek manusia, Eko menggambarkan seorang 

pemain sepak bola dengan jelas, bentuk manusia digambarkan dengan detail, ada 

kepala, badan, tangan dan kaki, dan wajah digambarkan dengan jelas dan detail. 

Susunan bentuk figur manusia ditampilkan dari bidang organik, yaitu dibatasi 

oleh garis lengkung bebas yang disusun menjadi figur manusia. Objek manusia 

tampak dengan objek pakaian yang digunakan serta terdapat bola disebelah 

kakinya. Warna yang ditampilkan dalam figur manusia ini terlihat variatif, tubuh 

manusia ditampilkan dengan warna merah, pada lengan kiri terdapat ban capten, 

terdapat angka sepuluh dan tulisan AON, AON adalah simbol sponsor yang 

dipakai oleh klub Manchester United pada saat ini dan Cristiano Ronaldo pun 

pernah bermain di club sepak bola ini. Pada celana berwarna biru dan terdapat 
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logo lingkaran kecil di bagian kanan dan angka sepuluh pada bagian kaki kiri. 

Terdapat bola di samping kaki berwarna biru dengan garis tengah berwarna 

kuning. Warna yang ditampilkan secara keseluruhan pada objek figur manusia 

adalah warna primer yaitu merah, kuning dan biru. warna diekspresikan seperti 

apa yang dilihat.  

b. Objek Matahari, Awan, dan Base 

    

      Matahari   Atap 

      Atap                                                                                             Tempat Duduk 

 

Gambar 49 : Matahari, Awan, dan Base 

Objek kedua, matahari, awan dan base. Pada objek awan berbentuk 

bidang organik berwarna biru, objek matahari tersusun dari bentuk geometris, 

yaitu lingkaran, diekspresikan dengan warna panas yaitu orange, sesuai dengan 

sifat matahari. Objek base merupakan susunan dari bentuk geometris, yaitu 

persegi panjang. Warna yang diekspresikan adalah kuning dan hitam, warna 

kuning dipakai sebagai tanda tempat duduk dan warna hitam sebagai atap dari 

base. Keseluruhan bentuk sudah dapat diidentifikasikan dan garis terkontrol. 

c. Objek Lapangan dan Bendera 

  

          Rumput Bendera Pojok 

          Garis lapangan Tiang 

 

Gambar 50 : Lapangan dan Bendera 
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Objek ketiga, adalah lapangan dan bendera, objek lapangan merupakan 

bentuk geometris persegi panjang, pada bagian tengah terdapat garis dan 

lingkaran sebagai tanda bagian tengah dari lapangan. Warna yang diekspresiakn 

pada objek lapangan adalah warna hijau, warna hijau digunakan sebagai simbol 

rumput yang berada di dalam lapangan. Objek bendera adalah bentuk geometris 

segitiga berwarna putih, objek bendera digambarkan pada sudut lapangan. Objek 

bendera dipakai sebagai tanda atau temapt untuk melakukan tendangan pojok. 

Semua objek tiga sudah teridentifikasi dan garis terkontrol, warna yang 

diekspresikan naturalistik sesuai dengan alam. 

Berikut adalah objek-objek yang digambarkan oleh Eko : 

 Awan  Matahari Bendera 

Base 

 

Lapangan 

Manusia 

Bola 

Gambar 51 : Objek-Objek dalam Karya 6 

Gambar di atas menampilkan bentuk yang proporsional, semua objek 

bentuk dan warna sudah teridentifikasikan, Eko dalam mengekspresikan karya 

gambar menunjukan keinginannya yang besar untuk menjadi seorang pemain 
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sepak bola terlihat dari objek-objek yang dituangkannya ke dalam gambar. Warna 

yang diekspresikan oleh Eko dalam gambar di atas menggunakan warna primer, 

dan sekunder warna primer yang di tampilkan adalah warna merah, kuning, dan 

biru, warna sekunder adalah hijau, orange. Warna hijau lebih dominan 

dibandingkan dengan warna lain karena warna ini dijadikan warna lapangan, 

karena objek lapangan digambarkan dengan ukuran yang besar dan warna yang 

disukai Eko adalah merah. Tipe gambar ini adalah tipe visual dengan komposisi 

Juxta Position. Gambar di atas termasuk dalam priodisasi masa bagan / skematis, 

dimana pengalaman anak dalam menggambar bentuk bagan sederhana, cirinya 

antara lain tampilnya bentuk bagan yang lebih sempurna, bagian-bagian objek 

gambar lebih lengkap dan menggunakan garis-garis yang lebih bervariasi. Pada 

masa ini gambar yang dibuat sudah menampilkan kesan ruang perebahan, 

transparan atau datar.  

 

7. Karya 7 

Gambar skema Mind Mapping yang dibuat berdasarkan cita-cita Dokter 

karya Rangga: 

 

Gambar 52 : Mind Mapping Topik Cita-Cita Dokter 
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Ide pokok atau kata kunci yang dibuat dalam skema Mind Mapping 

diatas adalah Cita-cita, selanjutnya yang menjadi topiknya adalah Dokter. Pada 

anak cabang menggunakan satu kata utama untuk memicu tiga atau empat kata 

kunci baru pada anak cabang berikutnya. Sebagai contoh anak cabang adalah 

asesoris, pada cabang pertama terdapat kaca mata, stetoskop cabang kedua, dan 

sepatu cabang ketiga. Dalam membuat skema Mind Mapping terdapat gambar 

karena sebuah gambar bermakna seribu kata dan membantu menggunakan 

imajinasi, karena gambar akan membuat Mind Mapping akan lebih menarik, 

membuat lebih fokus, konsentrasi dan mengaktifkan otak karena Mind Mapping 

terdiri dari warna, garis, kata dan gambar. Hasil gambar yang dibuat oleh Rangga 

terdapat banyak objek yang digambarkan, sehingga skema Mind Mapping menjadi 

lebih menarik karena banyak terdapat warna, anak cabang, dan gambar. Maka 

semakin banyak objek dan warna yang dituangkan dalam gambar akan semakin 

banyak pula anak cabang yang dibuat dalam Mind Mapping dan anak akan 

menjadi semakin kreatif karena imajinasinya dapat tertuang dan lebih 

berkembang. Dengan Mind Mapping, daftar informasi yang panjang bisa 

dialaihkan menjadi diagram warna-warni, sangat teratur, dan mudah diingat yang 

bekerja selaras dengan cara kerja alami otak dalam melakukan berbagai hal. 

Gambar skema Mind Mapping di atas sesuai dengan gambar yang dibuat oleh 

Rangga dalam karya 7 berjudul dokter. 
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Gambar 53 : Karya 7 

Judul Karya : “Dokter” 

Karya : Alexander Dewanto Rangga P, Ukuran : 21 X 30 (A4) 

Media : Pastel 

Gambar di atas berjudul “Dokter”, menggambarkan suatu cita-cita yang 

dimiliki oleh Rangga. Pada saat aktivitas menggambar Rangga cenderung diam 

dibandingkan dengan teman-teman yang lainnya. Saat ditanya apa kesulitannya 

dan apa cita-citanya?. Rangga hanya diam dan menggelengkan kepala dan tampak 

bingung, setelah diberi penjelasan beberapa kali Rangga memulai menggambar.  

Saat ditanya apa alasan Rangga ingin menjadi Dokter?  Rangga menjawab karena 

dia ingin membantu orang-orang yang kurang mampu. Warna yang diekspresikan 

dalam gambar ini sangat sederhana, Rangga menggunakan warna primer, 

sekunder, dan tersier. Warna primer terdapat warna merah, dan biru. Warna 

sekunder yaitu hijau. Penempatan warna yang dipilih oleh Rangga dalam masing-

masing bentuk tampak jelas dan tidak keluar dari garis.  

Objek yang terlihat pada gambar diatas ada seorang Dokter memakai 

baju putih dan celana hitam, memakai sepatu berwarna hitam, memakai kaca mata 
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dan membawa stetoskop, sedang berdiri tampak di dalam ruangan praktek. Pada 

bagian belakang atas terdapat AC, rak, dan televisi. Pada sebelah pintu terdapat 

pot dan bunga, ada pula meja di bagian tengah ruangan. Berikut detail objek 

bentuk dan warna karya Rangga : 

a. Objek Manusia (Dokter) 

 

 Kaca mata 

 Stetoskop 

                Kostum 

 

 Sepatu 

 

 

Gambar 54 : Figur Dokter 

Objek pertama, adalah objek manusia, Rangga menggambarkan seorang 

Dokter dengan jelas, bentuk manusia digambarkan dengan detail, ada kepala, 

badan, tangan dan kaki, dan wajah digambarkan dengan jelas dan detail. Susunan 

bentuk figur manusia ditampilkan dari bidang organik, yaitu dibatasi oleh garis 

lengkung bebas yang disusun menjadi figur manusia. Objek manusia (Dokter) 

tampak dengan objek pakaian yang digunakan serta asesoris yaitu stetoskop dan 

kaca mata. Warna yang ditampilkan dalam figur manusia ini terlihat sangat 

sederhana, memakai baju berwarna putih dan membawa stetoskop di gantungkapn 

pada leher, figur dokter tampak sedang berdiri dengan tangan kiri mengarah ke 

atas dan tangan di silangkan di bagian belakang. Celana yang di pakai dokter 
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berwarna hitam panjang, dan sepatu berwarna hitam. Warna yang ditampilkan 

secara keseluruhan pada objek figur manusia adalah putih pada baju sesuai dengan 

seragam yang dipakai oleh dokter, sepatu dan celana berwarna hitam, warna 

diekspresikan seperti apa yang pernah Rangga lihat.  

b. Objek TV, AC, dan Pintu 

   

 Antena  AC 

 Televisi 

 Meja                                                                                           Pintu 

 Rak 

Gambar 55 : TV, AC, dan Pintu 

Objek kedua, adalah TV, AC, dan pintu. Pada objek TV merupakan 

susunan dari bentuk geometris, yaitu persegi, terdapat antena pemancar pada 

bagian atas TV, dan meja kecil sebagai alas TV. Warna yang diekspresikan adalah 

biru dan hitam, warna biru tampak pada layar TV dan warna hitam sebagai outline 

dari TV. Objek AC merupakan bentuk geometris persegi panjang, AC berwarna 

biru terletak pada bagian atas pintu, dan sedangkan objek pintu berbentuk persegi 

panjang dengan outline berwarna biru, terletak di bagian belakang objek dokter. 

Keseluruhan bentuk sudah dapat diidentifikasikan dan garis terkontrol. 
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c. Objek Meja, Pot Bunga dan Tempat Sampah 

   

 Bunga  

 Meja Tempat 

                                              Pot                                            Sampah 

Gambar 56 : Meja, Pot Bunga dan Tempat Sampah 

Objek ketiga, adalah meja, pot bunga dan tempat sampah. Pada objek 

meja merupakan susunan dari bentuk geometris yaitu persegi panjang, terdapat 

kaki-kaki pada setiap sisi yang berjumlah empat. Warna yang diekspresikan pada 

objek meja adalah warna gelap yaitu coklat. Objek pot bunga berwarna coklat 

dengan bentuk telah teridentifikasi, terdapat bunga berwarna merah dan daun 

berwarna hijau, warna yang diekspresikan naturalistik sesuai dengan alam. Bentuk 

bunga dapat diidentifikasikan, garis terkontrol. Objek tempat sampah dari bentuk 

geometris yaitu persegi panjang, warna yang diekspresikan adalah warna hijau.  

Berikut adalah objek-objek yang digambarkan oleh Rangga : 

 

AC TV 

Pintu Rak 

Pot Bunga Tong 

Dokter Meja 

Lantai 

 

Gambar 57 : Objek-Objek dalam Karya 7 
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Gambar di atas menampilkan bentuk yang proporsional, semua objek 

bentuk dan warna sudah teridentifikasikan, Rangga dalam mengekspresikan karya 

gambar menunjukan keinginannya yang besar untuk menjadi seorang dokter 

terlihat dari objek-objek yang dituangkannya ke dalam gambar. Warna yang 

diekspresikan oleh Rangga dalam gambar di atas menggunakan warna primer, 

sekunder, dan tersier. Warna primer yang di tampilkan adalah warna merah, dan 

biru, warna sekunder adalah hijau, dan warna tersier adalah coklat. Warna yang 

disukai Rangga adalah merah. Saat ditanya tentang objek-objek yang 

digambarkan Rangga dalam gambarnya, Rangga bercerita dia pernah dirawat di 

rumah sakit karena demam berdarah (DBD), sehingga objek yang 

digambarkannya merupakan pengalaman dari apa yang pernah dilihatnya dan 

dituangkan kedalam gambarnya. Tipe gambar ini adalah tipe visual dengan 

komposisi Juxta Position. Gambar di atas termasuk dalam priodisasi masa bagan / 

skematis, dimana pengalaman anak dalam menggambar bentuk bagan sederhana, 

cirinya antara lain tampilnya bentuk bagan yang lebih sempurna, bagian-bagian 

objek gambar lebih lengkap dan menggunakan garis-garis yang lebih bervariasi. 

Pada masa ini gambar yang dibuat sudah menampilkan kesan ruang perebahan, 

transparan atau datar.  

 

C. Pengaruh Mind Mapping Terhadap Hasil Belajar Siswa 

Hasil belajar siswa dapat meliputi aspek kognitif (pengetahuan), afektif 

(sikap), dan psikomotorik (tingkah laku). Mind Mapping merupakan salah satu 

teknik mencatat tingkat tinggi. Informasi-informasi yang diterima siswa dapat 

diingat dengan bantuan catatan. Mind Mapping merupakan bentuk catatan yang 
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tidak monoton karena memadukan fungsi kerja otak secara bersamaan dan saling 

berkaitan satu sama lain. Dengan demikian, akan terjadi keseimbangan kerja 

kedua belahan otak. Otak dapat menerima informasi berupa gambar, simbol-

simbol objek, citra, musik dan lain-lain yang berhubungan dengan fungsi otak 

kanan. 

Pembelajaran konvensional adalah pembelajaran yang memusatkan 

kegiatan belajar pada guru. Siswa hanya duduk, mendengarkan dan menerima 

informasi. Sebagai contoh dalam pembelajaran menggambar, siswa hanya 

mencontoh gambar yang telah dibuat oleh guru, atau siswa hanya mewarnai. Cara 

penerimaan informasi akan kurang efektif karena tidak adanya proses penguatan 

daya ingat, walaupun ada proses yang berupa melihat contoh, akan membuat 

siswa menjadi bosan karena monoton dan linier. 

Penggunaan teknik cara belajar yang sesuai sangat menentukan 

keberhasilan belajar siswa. Dengan cara pembelajaran yang sesuai, siswa dapat 

mencapai prestasi belajar yang tinggi dan dapat mengembangkan potensi yang 

tersimpan dalam dirinya. Pembelajaran dengan Mind Mapping, berusaha 

menggabungkan kedua belahan otak yakni kiri yang berhubungan dengan hal 

yang bersifat logis (seperti belajar) dan otak kanan yang berhubungan dengan 

keterampilan (aktifitas kreatif). Dengan demikian, adanya teknik Mind Mapping 

diduga dapat meningkatkan kreativitas dan pencapaian hasil belajar pada siswa. 
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D. Pengaruh Mind Mapping Terhadap Kreativitas Siswa 

Mind Mapping dapat menghubungkan ide baru dan unik dengan ide yang 

sudah ada, sehingga menimbulkan adanya tidakan spesifik yang dilakukan oleh 

siswa. Dengan penggunaan warna dan simbol objek yang menarik dalam hasil 

karya gambar siswa akan menciptakan Mind Mapping yang baru dan berbeda. 

Pemetaan pikiran dalam menggambar merupakan salah satu produk kreatif yang 

dihasilkan oleh siswa dalam kegiatan belajar.  

Sistem limbik pada otak manusia memiliki peranan penting dalam 

penyimpanan dan pengaturan informasi (memori) dari memori jangka pendek 

menjadi memori jangka panjang secara tepat, jika kedua belahan neocortex ini 

dipadukan secara bersamaan maka informasi yang diterima dapat bertahan 

menjadi memori jangka panjang. Mind Mapping adalah suatu produk kreatif 

bentuk sederhana yang dapat dikembangkan, dengan teknik mencatat dan 

mengingat Mind Mapping diguga bahwa kreativitas siswa akan meningkat. Mind 

Mapping dapat meningkatkan kreativitas karena Mind Mapping memungkinkan 

penggunaan unsur-unsur kreativitas seperti bentuk, warna dan gambar dalam 

bentuk representasi mental. Selain itu Mind Mapping juga megakomodir berbagai 

sudut pandang yang berbeda dari setiap individu. Berbagai teknoligi pemikiran 

yang memacu kreativitas seperti, brainwriting, brainwalking, dan intuition sangat 

kompatibel dengan Mind Mapping. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian tentang Usaha Peningkatan Kreativitas 

Melalui Mind Mapping dalam Pembelajaran Menggambar pada Siswa Kelas III 

SD Negeri Karangrejo Yogyakarta, dapat disimpulkan yaitu :  

1. Dalam proses menggambar melalui Mind Mapping dimulai dengan kegiatan 

pendahuluan yaitu: apresiasi dan motivasi ke arah tujuan kegiatan belajar, 

diteruskan dengan kegiatan kegiatan inti antara lain: menjelaskan pengertian 

Mind Mapping, menjelaskan langkah kerja pembuatan gambar Mind Mapping 

sesuai dengan kata kunci, dan memberikan contoh gambar selanjutnya siswa 

secara individu praktek membuat gambar Mind Mapping sesuai dengan kata 

kunci dan imajinasi siswa.  

2. Dalam strategi pengembangan kreativitas dilakukan dengan kegiatan 

pengembangan seni yaitu menggambar dengan tema yaitu cita-cita. Akan 

tetapi ada beberapa kendala dalam proses pembelajaran, hal ini ditinjau dari 

kemampuan kreativitas siswa yang pada awalnya belum mengindikasikan 

ciri-ciri dari kreativitas serta karakteristik pribadi kreatif yang tidak terlalu 

menonjol. Hal ini ditinjau dari kemampuan kreativitas siswa yang pada 

awalnya belum mengindikasikan ciri-ciri dari kreativitas dan karakteristik 

pribadi yang kreatif. Indikasinya, anak cepat sekali menyerah ketika 

mengerjakan tugas, cepat putus asa ketika tidak mampu mengerjakan tugas, 

lebih suka meniru jawaban temannya, takut salah ketika diminta untuk 
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memberikan pendapat atau idenya. Dalam hal ini guru sangat berperan 

penting untuk mengatasi masalah tersebut, yaitu dengan cara perlunya 

pengarahan, motivasi serta pemahaman tentang apa yang menjadi cita-cita 

sebagai topik untuk dikembangkan sesuai dengan imajinasi. 

3. Mind Mapping (pemetaan pikiran) merupakan suatu teknik yang 

memungkinkan anak untuk mengeksplorasi seluruh kemampuan otaknya 

dengan menggunakan daya imajinasinya. Pelaksanaan Usaha peningkatan 

kreativitas pada siswa SD Negeri Karangrejo Yogyakarta dilakukan melalui 

kegiatan menggambar, karena teknik ini memungkinkan anak untuk 

mengeksplorasi seluruh kemampuan otaknya dengan kemampuan daya 

imajinasinya yang dituangkan dalam bentuk garis, warna dan gambar. 

4. Kreativitas siswa kelas III SD Negeri Karangrejo Yogyakarta, setelah 

dilakukan cara menggembar melalui Mind Mapping mengalami kemajuan 

peningkatan. Para siswa semakin menunjukkan ciri-ciri kreatif, yaitu siswa 

mampu menggambar topik cita-cita yang tidak sama objek dan warna dengan 

teman-temannya. Siswa mampu membuat objek-objek berbeda sehingga 

memunculkan banyak garis cabang pada Mind Mapping, siswa mampu 

mengalirkan hasil pemikiran dan ide dalam bentuk gambar, serta objek-objek 

yang dibuat dalam gambar mampu dijelaskan oleh siswa secara mendetail. 
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B. Saran 

1. Bagi guru  

a. Bagi para guru khususnya di Sekolah Dasar, sebagai fasilitator siswa 

ketika belajar, hendaknya guru lebih kreatif lagi dan selalu berusaha untuk 

membuat kegiatan belajar menjadi suatu bagian yang menentang dan 

menyenangkan bagi para siswa. Kegiatan pengembangan kreativitas tidak 

selalu membutuhkan dana ynag besar untuk melaksanakannya, jika 

lingkungan terdekat dapat dimanfaatkan dengan sebaik-baiknya. 

b. Dalam upaya mengembangkan kreativitas para siswa, guru hendaknya 

menggunakan teknik yang bervariasi, seperti melalui Mind Mapping 

(pemetaan pikiran) yang dapat mengeksplorasi seluruh kemampuan 

berpikir siswa dengan menggunakan daya imajinasinya.  

2.  Bagi SD dan orang tua 

a. Penyedia sarana dan prasarana yang lebih ditingkatkan lagi agar siswa 

lebih terfasilitasi dan lebih kreatif dalam belajar. 

b. Pihak SD mengadakan kerja sama dengan orang tua dan masyarakat 

untuk memberikan dukungan bagi siswa terutama pada perkembangan 

kreativitasnya dengan cara menghargai imajinasi dan hasil karya siswa 

serta memberikan kebebasan untuk berkreasi dan mengapresiasikan 

kreativitasnya. Orang tua serta masyarakat aktif dengan cara memberikan 

stimulasi atau jalan keluar dari suatu masalah dengan cara menggunakan 

skema Mind Mapping. 
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LAMPIRAN 1 

 

 

Program Semester 

Matrik Hubungan Kompetensi Dengan Tema 

Kurikulum Seni Budaya SD Negeri Karangrejo Yogyakarta 

Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) 

Daftar Siswa Kelas III SD Negeri Karangrejo Yogyakarta 

 

 

 



PROGRAM SEMESTER  
TAHUN PELAJARAN 20… / 20… 

MATA PELAJARAN  : SBK 
KELAS / SEMESTER  : III (Tiga) / 1 (satu) 
Standar Kompetensi  : 1. Mengapresiasi karya seni rupa 
 
SENI RUPA  
 

Kompetensi Dasar Indikator Materi Pokok AW 
Juli  Agustus  September  Oktober  Nopember  Desember  

3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

1.1 Menjelaskan 
simbol dalam karya 
seni rupa dua 
dimensi  

 Mengelompokkan 
berbagai jenis simbol 
dan ragam hias pada 
karya seni rupa di 
lingkungan sekitar   

Berbagai jenis dan 
makna simbol  

3 JP                              

1.2. Menunjukkan 
sikap apresiatif 
terhadap simbol 
dalam karya seni 
rupa dua dimensi  

 Menjelaskan berbagai 
makna simbol warna 
dan ragam hias pada 
karya seni rupa dua 
dan tiga dimensi di 
lingkungan sekitar 

 Menggambar dan 
mewarnainya 

                              

Uji Kompetensi  2JP                             

Remedial  2JP                             

Pengayaan  2JP                             

 
 Mengetahui,  ………………………, 20……. 
 Kepala Sekolah SD/MI Guru Kelas / Guru MP 
 
 
 
 ………………………….. …………………………… 
 NIP.  NIP. 



PROGRAM SEMESTER  
TAHUN PELAJARAN 20… / 20… 

MATA PELAJARAN  : SBK 
KELAS / SEMESTER  : III (Tiga) / 1 (satu)  
Standar Kompetensi  : 2. Mengapresiasikan diri melalui karya seni rupa 
 
SENI RUPA 
 

Kompetensi Dasar Indikator Materi Pokok AW 
Juli  Agustus  September  Oktober  Nopember  Desember  

3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

2.1. Mengapreaiasi-
kan diri melalui 
gambar imajinatif 
mengenai diri 
sendiri  

 Membuat tulisan tentang 
perasaannya atas 
berbagai jenis simbol 
atas berbagai jenis 
simbol warna dan ragam 
hias pada karya seni 
rupa  

Berbagai jenis 
dan obyek karya 
yang memiliki 
makna simbol 
unsur rupa 

3 jp                             

2.2. Mengekspre-
sikan diri melalui 
gambar dekoratif 
dari motif hias 
daerah setempat  

 Menyampaikan secara 
lisan tentang 
perasaannya terhadap 
berbagai makna simbol 
warna dan ragam hias 
pada karya seni rupa 

                              

Uji Kompetensi  2JP                             

Remedial  2JP                             

Pengayaan  2 JP                             

 
 Mengetahui,  ………………………, 20……. 
 Kepala Sekolah SD/MI Guru Kelas / Guru MP 
 
 
 ………………………….. …………………………… 
 NIP.  NIP. 



PROGRAM SEMESTER  
TAHUN PELAJARAN 20… / 20… 

 
MATA PELAJARAN  :     SBK 
KELAS / SEMESTER  : III (Tiga) / 2 (dua) 
Standar Kompetensi  : 8. Mengapresiasi karya seni rupa 
 
SENI RUPA 
 

Kompetensi Dasar Indikator Materi Pokok AW 
Januari  Pebruari  Maret  April  Mei  Juni  

3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

8.1. Menjelaskan 
simbol dalam karya 
seni rupa tiga 
dimensi   

 Membuat komposisi 
warna  

 Membuat gambar 
dekoratif pola 
ragam hias  

                              

8.2. Menunjukan 
sikap apresiatif 
terhadap simbol 
dalam karya seni 
rupa tiga dimensi  

 Membuat kolase 
bahan daur ulang  

 Merakit jenis 
mainan kreatif  

Berbagai gambar pola 
ragam, kolase, 
mainan kreatif dari 
bahan daur ulang  

2 JP                             

Uji Kompetensi  2 JP                             

Remedial  2 JP                             

Pengayaan  2 JP                             

 
 Mengetahui,  ………………………, 20……. 
 Kepala Sekolah SD/MI Guru Kelas / Guru MP 
 
 
 
 ………………………….. …………………………… 
 NIP.  NIP. 



PROGRAM SEMESTER  
TAHUN PELAJARAN 20… / 20… 

 
MATA PELAJARAN  :     SBK 
KELAS / SEMESTER  : III (Tiga) / 2 (dua) 
Standar Kompetensi  : 9.   Mengekspresikan diri melalui karya seni rupa 
 
SENI RUPA 
 

Kompetensi Dasar Indikator Materi Pokok AW 
Januari  Pebruari  Maret  April  Mei  Juni  

3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

9.1. Mengekspre-
sikan diri melalui 
gambar imajinatif 
mengenal alam 
sekitar  

9.2. Memberi hiasan 
warna pada benda 
tiga dimensi 

 Menghias benda 
yang berukuran tiga 
dimensi 
dilingkungan sekitar  

Gambar imajinatif dan 
mewarnai gambar tiga 
dimensi  

2 JP                             

Uji Kompetensi  2 JP                             

Remedial  2 JP                             

Pengayaan  2 JP                             

 
 Mengetahui,  ………………………, 20……. 
 Kepala Sekolah SD/MI Guru Kelas / Guru MP 
 
 
 
 ………………………….. …………………………… 
 NIP.  NIP. 



MATRIK HUBUNGAN KOMPETENSI DENGAN TEMA 
TAHUN PELAJARAN 20… / 20…  

 
MATA PELAJARAN  :     SBK 
KELAS / SEMESTER  : III (Tiga) / 2 (dua) 
Standar Kompetensi  : 8. Mengapresiasi karya seni rupa 
 
SENI RUPA 
 

Kompetensi Dasar Indikator Materi Pokok 

Temp. 
Umum 

Komuni-
kasi 

Peristiwa Alam Rekreasi Transportasi 
Hewan dan 
Tumbuhan 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 

8.1. Menjelaskan 
simbol dalam 
karya seni rupa 
tiga dimensi 
  

 Membuat komposisi 
warna  

 Membuat gambar 
dekoratif pola ragam 
hias  

                 

8.2. Menunjukan sikap 
apresiatif terhadap 
simbol dalam 
karya seni rupa 
tiga dimensi  

 Membuat kolase 
bahan daur ulang  

 Merakit jenis mainan 
kreatif  

Berbagai gambar pola 
ragam, kolase, mainan 
kreatif dari bahan daur 
ulang  

                

 
 Mengetahui,  ………………………, 20……. 
 Kepala Sekolah SD/MI Guru Kelas / Guru MP 
 
 
 
 ………………………….. …………………………… 
 NIP.  NIP. 

 
 
 



MATRIK HUBUNGAN KOMPETENSI DENGAN TEMA 
TAHUN PELAJARAN 20… / 20…  

 
MATA PELAJARAN  :     SBK 
KELAS / SEMESTER  : III (Tiga) / 2 (dua) 
Standar Kompetensi  : 9 Mengekspresikan diri melalui karya seni rupa 
 
SENI RUPA 
 

Kompetensi Dasar Indikator Materi Pokok 

Temp. 
Umum 

Komuni-
kasi 

Peristiwa Alam Rekreasi Transportasi 
Hewan dan 
Tumbuhan 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 

9.1. Mengekspresikan 
diri melalui gambar 
imajinatif 
mengenal alam 
sekitar  

9.2. Memberi hiasan 
warna pada benda 
tiga dimensi 

 Menghias benda 
yang berukuran tiga 
dimensi dilingkungan 
sekitar  

Gambar imajinatif dan 
mewarnai gambar tiga 
dimensi  

                

 
 
 Mengetahui,  ………………………, 20……. 
 Kepala Sekolah SD/MI Guru Kelas / Guru MP 
 
 
 
 ………………………….. …………………………… 
 NIP.  NIP. 

 

 

 



 



 



 



Rencana Pelaksanaan Pembelajaran 

(RPP) 

 

Nama Sekolah             : SD Karangrejo Yogyakarta 

Mata Pelajaran : Seni Budaya/ Seni Rupa 

Kelas/Semester :  III /2 

Alokasi Waktu :  2 x 35 menit 

Standar Kompetensi : Mengekspresikan diri melalui karya seni rupa 

Kompetensi Dasar      : Mengekspresikan diri melalui menggambar imajinatif 

mengenai alam sekitar 

Indikator  :  

1. Menjelaskan Mind Mapping  

2. Menentukan satu kata kunci Mind mapping 

3. Membuat gambar sesuai dengan kata kunci dan 

imajinasi 

A. Tujuan Pembelajaran 

1. Melalui penjelasan guru tentang Mind Mapping siswa dapat menjelaskan 

langkah-langkah kerja membuat gambar sesuai dengan kata kunci dan 

imajinasi. 

2. Dengan peragaan dan memberi contoh gambar siswa dapat lebih memahami 

menggambar Mind Mapping.    

3. Dengan bimbngan guru siswa dapat menyelesaikan pembuatan gambar Mind 

Mapping yang sesuai dengan kata kunci dan imajinasinya. 

 

B.  Metode Pembelajaran       : Praktik membuat gambar Mind Mapping. 

 

C. Kegiatan Pembelajaran 

Langkah-langkah kegiatan belajar mengajar 

1. Kegiatan Pendahuluan 

Apresiasi, motivasi kearah tujuan dan kegiatan belajar. 

2. Kegiatan Inti  



a. Menjelaskan pengertian Mind Mapping. 

b. Siswa memperhatikan penjelasan guru mengenai langkah kerja 

pembutan gambar Mind Mapping sesuai dengan kata kunci. 

c. Guru memberikan contoh membuat gambar selanjutnya siswa 

secara individu praktik membuat gambar Mind Mapping sesuai 

dengan kata kunci dan imajinasi siswa. 

3. Kegiatan Akhir 

a. Guru bersama siswa membahas hasil gambar Mind Mapping. 

b. Melakukan evaluasi dan tindak lanjut. 

D. Alat /Sumber bahan :  

1. Buku Mind Mapping oleh Toni Buzzan penerbit Gramedia 

2. Internet 

3. Contoh gambar  

4. Bahan dan alat, ( kertas, pensil, penghapus, cat/pewarna). 

E. Materi 

1. Menjelaskan Mind Mapping 

Mind Mapping adalah metode mencatat, mengumpulkan gagasan, 

mengeksplorasi konsep dan menjabarkan informasi ke dalam bentuk yang lebih 

bisa dimengerti. Mind map adalah tempat di mana representasi visual dan tulisan 

digabung jadi satu untuk menghasilkan informasi yang lebih mudah dicerna oleh 

pikiran.  

Karena Mind Map begitu mudah dan alami, bahan-bahan untuk resep 

Mind Map sangatlah sedikit, yaitu:  

1. Kertas kosong tak bergaris 

2. Pena dan pensil warna 

3. Otak 

4. Imajinasi  

2. Menentukan kata kunci 

Menentukan satu kata kunci yaitu cita-cita sebagai topik dalam 

menggambar dengan Mind Mapping.  



3. Membuat gambar sesuai kata kunci dan imajinasi 

 Buatlah gambar dengan Mind Mapping sesuai dengan kata kunci yaitu 

cita-cita. 

  

Mind Mapping dengan topik cita-cita sebagai koki. 

 

Gambar dengan topik koki sesuai dengan Mind mapping. 

F. Evaluasi 

1. Proses dan hasil praktik 

2. Perbuatan 

3. aspek penilaian 

Aspek yang dinilai Nilai maksimal Nilai kompetensi 

Kesungguhan berolah seni 30  

pemahaman 20  

Kreativitas 30  

Kesan keseluruhan 20  

Jumlah Nilai 

 

100  

         



Kriteria Penilaian : 

Kriteria Indikator Nilai Kualitatif Nilai Kuantitatif 

86-100 Sangat baik A 

76-85 Baik B 

66-75 Kurang C 

56-65 Sangat kurang D 

 

Catatan 

Nilai    Jumlah Skor X 10   = 

          Jumlah skor maksimal 

 

Yogyakarta, 22 Juni 2012 

Kepala Sekolah      Guru Kelas 

 

 

 

      Maryata, S.Pd      Ajat Sudrajat 

19580925 198109 1 002                         07206244014 
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