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Abstrak: Penelitian ini memiliki tujuan untuk mengkaji pengaruh
dari project based learning dan mind-mapping terhadap berpikir kreatif
mahasiswa jurusan Pendidikan Administrasi Perkantoran UN]
tahun 2022. Variabel independen pada penelitian ini adalah project
based learning dan mind-mapping dan variabel dependennya adalah
berpikir kreatif. Penelitian ini adalah penelitian asosiatif dengan
pendekatan kuantitatif, metode penelitian yang digunakan adalah
survei dengan alatnya, yaitu kuesioner yang disebarkan ke
mahasiswa Pendidikan Administrasi Perkantoran UN]J tahun 2022.
Sampel pada penelitian ini menggunakan sampling purposive karena
terdapat beberapa kriteria tertentu yang menjadi pertimbangan
dengan populasi seluruh mahasiswa Pendidikan Administrasi
Perkantoran UN]J tahun 2022 yang berjumlah 85 orang. Hasil
penelitian ini dilihat dari uji t nya memiliki hasil yang signifikan,
yaitu project based learning bernilai 4,652 > 2,009 dan mind-mapping
sebesar 5,019 > 2,009, yang artinya kedua variabel memiliki
pengaruh signifikan terhadap berpikir kreatif. Penghitungan hasil
dilakukan menggunakan JASP (Jeffreys’s Amazing Statistics
Program). Dilakukan juga uji validitas, reliabilitas, serta normalitas.
Sehingga hasil penelitian ini menunjukkan: 1) project based learning
berpengaruh signifikan terhadap berpikir kreatif, 2) mind-mapping
berpengaruh signifikan terhadap berpikir kreatif, 3) project based
learning dan mind-mapping secara bersamaan berpengaruh
signifikan terhadap berpikir kreatif.

Kata Kunci: Project Based Learning, Mind-Mapping, Berpikir Kreatif

Abstract: This study aims to examine the effect of project-based learning and
mind-mapping on creative thinking of students majoring in Office
Administration Education UN] in 2022. The independent variables in this study
are project-based learning and mind-mapping and the dependent variable is
creative thinking. This research is associative research with a quantitative
approach, the research method used is a survey with the tool, namely a
questionnaire distributed to UN] Office Administration Education students in
2022. The sample in this study used purposive sampling because there were
certain criteria that were taken into consideration with a population of 85 UN]
Office Administration Education students in 2022. The results of this study seen
from the t test have significant results, namely project-based learning worth
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4.652> 2.009 and mind-mapping of 5.019> 2.009, which means that both variables
have a significant influence on creative thinking. The calculation of the results
was done using JASP (Jeffreys’s Amazing Statistics Program). Validity,
reliability, and normality tests were also conducted. So that the results of this
study show: 1) project-based learning has a significant effect on creative thinking,
2) mind-mapping has a significant effect on creative thinking, 3) project-based
learning and mind-mapping together have a significant effect on creative
thinking.

Keywords: Project Based Learning, Mind-Mapping, Creative Thinking.

PENDAHULUAN

Pada saat ini pendidikan dan kurikulum yang diterapkan sudah berfokus pada student-
center dan mengharuskan peserta didik harus lebih aktif dan memberikan pendapat mereka di
dalam proses pembelajaran. Hal ini diterapkan karena semua kegiatan yang dilakukan saat ini
sudah dikuasai oleh produk-produk teknologi, sehingga dampaknya manusia sebagai pengguna
harus segera menghadapinya dan menguasai teknologi tersebut (Fitriyah & Ramadani, 2021).
Pada abad ke-21 ini terdapat pula keterampilan 21 yang harus dikuasai manusia saat ini agar
tidak tertinggal dari perkembangan teknologi yang ada. Maka dari itu, abad ke-21 ini sering
dikatakan sebagai tantangan khususnya di bidang pendidikan, karena keterampilan yang harus
dibentuk oleh generasi muda, mencakup berpikir kreatif, berpikir kritis, pemecahan masalah,
dapat membuat keputusan, suka bermusyawarah, serta dapat mengkomunikasikan pendapat
secara efektif dan efisien (Sugandi et al., 2023).

Kebijakan kurikulum saat ini yang berupa student-center mengharuskan para mahasiswa
untuk lebih banyak berpikir bagaimana mereka mencapai tujuan dan kompetensi pembelajaran
yang mereka jalankan. Sehingga diperlukan pengembangan kemampuan berpikir untuk
mahasiswa agar mereka dapat menghadapi tuntutan dan tantangan pada abad ke-21 ini
(Kurniawati, 2021). Pengembangan kemampuan berpikir ini harus diasah agar para mahasiswa
dapat memahami dengan lebih luas mengenai pengetahuan dan ilmu yang harus mereka serap.
Sekedar mengetahui suatu pengetahuan saja tidak cukup untuk menghadapi tuntutan abad ke-
21 saat ini, sehingga diperlukan beberapa keterampilan khususnya berpikir kreatif (Sugandi et
al., 2023).

Berpikir kreatif itu proses berpikir dalam menentukan hubungan baru antar berbagai hal,
kemudian dapat menemukan pemecahan dari suatu isu, berinovasi terkait sistem baru, maupun
menemukan hal baru lainnya yang sesuai dengan bidang mereka (Sari et al., 2021). Namun,
beberapa hasil survei untuk para peserta didik di Indonesia menjadi bukti bahwa keterampilan
kreatif dan kritis mereka masih rendah. Survei PISA (Programe For International Student
Assessment) tahun 2015 membuktikan bahwa Indonesia berada di peringkat 63 dari 72 negara
yang ikut dalam bidang sains dan matematika (Fitriyah & Ramadani, 2021). Kemudian pada
survei The Global Creativity Index pada tahun 2015 juga menunjukkan bahwa Indonesia ada
diperingkat ke-69 dari 76 negara menurut Khoiriyah dalam (Fitriyah & Ramadani, 2021).

Sehingga penting untuk tiap instansi memberikan rangsangan dan membekali para
mahasiswa untuk dapat berpikir kreatif agar dapat memberikan inovasi, serta meningkatkan



SINDORO Vol. 7 No 8 Tahun 2024

CENDEKIA PENDIDIKAN Palagiarism Check 02/234/67/78

ISSN: 3025-6488 Prev DOl : 10.9644/sindoro.v3i9.252

keterampilan mereka pula. Karena tidak semua mahasiswa memberikan inisiatif mereka untuk
mau dan bergerak untuk meningkatkan keterampilan berpikir kreatif mereka. Tidak hanya
karena guru mendorong atau memotivasi siswa untuk berpikir kreatif, kemampuan berpikir
kreatif siswa akan tumbuh dan berkembang jika guru dapat membuat siswa termotivasi untuk
berpikir kreatif saat belajar atau saat mengerjakan tugas (Acesta, 2020).

Salah satu alternatif model pembelajaran yang dapat membantu mahasiswa dalam
berpikir kreatif dalam proses pembelajarannya adalah dengan Project Based-Learning.
Pembelajaran berbasis proyek ini biasanya membutuhkan banyak ide, gagasan, hingga motivasi
untuk menyelesaikannya dengan baik, sehingga hal ini dinilai dapat mengembangkan
kemampuan berpikir kreatif (Nurfathurrahmah et al., 2020). Hikmah dan Gustim dalam
Kurniawati (2021) juga menyebutkan kelebihan dari Project Based-Learning, yaitu memberikan
keterlibatan mahasiswa dalam proses pembelajaran dan praktiknya dalam menyusun proyek,
memberikan pengalaman belajar yang melibatkan mahasiswa secara berkelompok, dan
menjadikan kondisi belajar yang lebih kondusif.

Terdapat beberapa penelitian mengenai pengaruh Project Based-Learning terhadap
kemampuan berpikir kreatif, salah satunya penelitian (Nurfathurrahmah et al., 2020)
mempunyai hasil bahwa model pembelajaran Project Based-Learning memiliki pengaruh terhadap
kemampuan berpikir kreatif dan sikap kooperatif mahasiswa. Ada pula penelitian Al Hadiq et
al., (2022) yang menyatakan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan model pembelajaran
Project Based-Learning terhadap kemampuan berpikir kreatif dari siswa SD.

Selain model pembelajaran Project Based-Learning yang dapat dijadikan pilihan untuk
meningkatkan berpikir kreatif pada peserta didik, terdapat banyak metode yang bisa digunakan
pula untuk meningkatkan itu. Menurut Buzan, Mind-mapping digunakan untuk alat atau teknik
untuk mendorong siswa berpikir secara kreatif dan mendalam dengan efektif (Istari et al., 2023).
Dengan memaparkan hal-hal yang umum kemudian mengubahnya menjadi hal-hal yang
khusus, mind mapping pikiran dapat meningkatkan kemampuan otak kiri dan kanan (Hadihabibi
et al., 2021). Hasil pembelajaran juga sangat memuaskan, dan siswa memiliki pola pikir kreatif
yang membantu mereka menciptakan ide-ide baru dan melihat masalah dari berbagai sudut
pandang (Istari et al., 2023).

Berdasarkan latar belakang penelitian juga terdorong untuk melakukan penelitian dengan
topik seputar PjBL dengan judul “Pengaruh Project Based Learning dan Mind-Mapping terhadap
Berpikir Kreatif Mahasiswa”

LANDASAN TEORI
Project Based Learning

Project Based-Learning adalah model pembelajaran yang berpusat pada siswa,
pembelajaran ini dimulai dengan suatu latar belakang masalah dan dilanjutkan dengan
penelitian. Tujuan dari pembelajaran berpusat proyek adalah agar siswa mendapatkan
pengalaman belajar baru dengan berpartisipasi dalam aktivitas nyata dalam proses
pembelajaran. Proyek juga dapat membantu siswa memperoleh keterampilan psikomotorik,
aspekif, dan kognitif (Mokambu, 2021).

Project Based Learning melibatkan siswa dalam produksi proyek. Pada dasarnya, model ini
meningkatkan kemampuan siswa untuk memecahkan masalah selama proyek (Zativalen et al.,
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2022). Dalam penerapan dengan adanya model pembelajaran ini mahasiswa dapat
menggunakan peluang yang luas untuk membuat keputusan pemilihan topik, penelitian, dan
menyelesaikan proyek tertentu. Model pembelajaran berbasis proyek menekankan keahlian
siswa dalam memecahkan masalah yang luas dan menggunakan pengetahuan mereka dalam
proyek untuk menghasilkan produk yang nyata (Fauzi et al., 2019).

Berdasarkan beberapa pengertian dari Project Based-Learning di atas, maka dapat
disimpulkan bahwa Project Based-Learning adalah model pembelajaran yang berpusat pada siswa,
di mana mereka aktif dalam memilih dan menyelesaikan proyek untuk memecahkan masalah
dunia nyata, pembelajaran ini memungkinkan siswa mempelajari konsep penting secara kreatif
melalui penelitian dan pengalaman langsung, serta mengembangkan Kketerampilan
psikomotorik, afektif, dan kognitif dalam konteks pembelajaran yang relevan.

Mind-Mapping

Mind-mapping adalah teknik yang digunakan dengan cara mengklasifikasikan ide-ide
yang ada secara visual dengan menghubungan ide dengan ide lainnya (Khoerudin et al., 2023).
Mind-mapping adalah metode untuk mencatat, namun juga mengembangkan gaya belajar visual,
hal ini dilakukan dengan meletakkan topik utama atau inti dari materi yang sedang di bahas
posisinya berada di tengah dan membuat cabang per cabang untuk macam-macam sub-bab
cabang yang dibahas dari materi tersebut (Yuniar & Hadi, 2023)

Mind-mapping adalah cara yang kreatif untuk mencatat ide-ide penting dalam pelajaran
yang dilalui, dengan kata lain menghubungan ide antar ide atau konsep-konsep pada suatu
pembelajaran (Istari et al., 2023). Mind-mapping apabila diterapkan dalam pembelajaran di dalam
kelas, car aini merupakan pembelajaran yang sangat menarik karena dapat meningkatkan
pemahaman dan kemampuan berpikir kreatif dari peserta didik (Syahidah et al., 2023). Mind-
mapping adalah teknik pembelajaran yang bertujuan untuk meningkatkan pengetahuan siswa
melalui kegiatan kreatif yang menggabungkan konsep-konsep dasar menjadi peta pikiran yang
mudah dipahami siswa (Kustian, 2021).

Berdasarkan beberapa pengertian mind-mapping di atas, maka dapat disimpulkan bahwa
mind-mapping adalah teknik visual kreatif yang digunakan untuk mengorganisir dan
menghubungkan ide-ide atau konsep-konsep secara grafis. Metode ini tidak hanya memudahkan
pencatatan, tetapi juga meningkatkan pemahaman dan pemikiran kreatif siswa dengan
menempatkan topik utama di pusat dan mengembangkan cabang-cabang yang menggambarkan
sub-bab atau ide terkait.

Berpikir Kreatif

Keterampilan abad-21 perlu untuk terus ditingkatkan, mulai dari berkomunikasi, bekerja
sama, hingga kemampuan berpikir kreatif. Keterampilan berpikir kreatif harus ditingkatkan
untuk bekal menghadapi perkembangan teknologi yang sudah sangat terdepan saat ini, sehingga
harus menerapkan beberapa cara untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif itu.

Metode mencatat yang dikenal sebagai Mind Mapping menggunakan kedua belahan otak
untuk mengembangkan sistem belajar dan berpikir yang menggunakan simbol, gambar, warna,
dan bentuk. Metode ini meningkatkan minat belajar siswa sehingga mereka tidak bosan dan
mudah mengingat apa yang mereka pelajari (Melantika et al., 2023). Berpikir kreatif sendiri
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adalah lebih dari sekadar menghasilkan ide-ide tanpa tujuan; itu adalah kemampuan praktis
yang didasarkan pada pengetahuan dan pengalaman (Irana Ayu Lis & Damayanti Isnaini, 2021).

Berpikir kreatif adalah kemampuan seseorang untuk membuat sesuatu yang baru, baik
dari gagasan maupun karya nyata (Lestari et al., 2021). Berpikir kreatif adalah keterampilan atau
kemampuan untuk menyampaikan pikiran-pikiran baru mereka dan mampu membuat, hingga
menyelesaikan masalah yang ada di dalam pikirannya sendiri (Kusumaning et al., 2023). Berpikir
kreatif tidak hanya berarti kemampuan untuk membuat sesuatu yang baru atau kombinasi, tetapi
juga merupakan proses berpikir yang membawa seseorang untuk mencari cara baru untuk
memecahkan masalah. Proses berpikir ini juga melibatkan menikmati dan menikmati aktivitas
kreatif (Siskawati et al., 2020).

Berdasarkan beberapa pengertian mengenai berpikir kreatif di atas, dapat ditarik
kesimpulan bahwa berpikir kreatif adalah kemampuan kognitif untuk menemukan dan
memecahkan masalah dengan cara-cara baru dan inovatif. Proses ini tidak hanya melibatkan
penciptaan sesuatu yang baru, tetapi juga penggunaan pengetahuan dan pengalaman untuk
mencari solusi efektif. Berpikir kreatif mencakup imajinasi dan logika, serta dapat didukung oleh
metode seperti Mind Mapping yang membantu mengembangkan ide-ide secara produktif.

Kerangka Berpikir

[ Project Based ]\Hlt

>{ Berpikir Kreatif ]

H3

[ Mind-Mapping H2

Gambar 1. Kerangka Berpikir

METODE PENELITIAN

Penelitian ini adalah penelitian asosiatif dengan pendekatan kuantitatif. Penelitian
asosiatif adalah jenis penelitian yang bertujuan untuk mengidentifikasi hubungan antara dua
atau lebih variabel dengan tujuan menentukan variabel mana yang paling relevan dengan
masalah yang dibahas (Santoso & Oktafien, 2018). Sedangkan, kuantitatif adalah pendekatan
penelitian yang terlibat dengan penghitungan statistik. Pendekatan kuantitatif adalah penelitian
yang berlandaskan pada perhitungan angka, dimulai dari pengumpulan data, interpretasi data,
hingga penyajian dan hasil akhir yang dihasilkan (Rista & Ubaydillah, 2021).

Metode penelitian ini adalah metode survei, yang bertujuan untuk mendapatkan
pemahaman yang lebih luas tentang karakteristik populasi yang diambil sebagai sampel
(Maidiana, 2021). Dalam metode penelitian survei ini nantinya yang digunakan untuk
pengumpulan informasi dan data adalah menggunakan angket atau kuesioner.

Pengambilan data menggunakan dua jenis data, yaitu data primer dan data sekunder.
Data primer adalah data yang didapatkan secara langsung dilapangan, seperti kuesioner atau
wawancara (Sanaky et al., 2021). Pada penelitian ini peneliti menggunakan kuesioner yang akan
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disebarluaskan ke mahasiswa PAP UN]J 2022 untuk diisi. Data sekunder adalah data yang
dikumpulkan secara tidak langsung atau bisa dari orang lain atau suatu dokumen lain. Pada
penelitian ini, peneliti menghasilkan data sekunder dari jurnal-jurnal terdahulu yang relevan
dengan topik pembahasan pada penelitian ini. Kuesioner yang dihasilkan nantinya akan
dihitung menggunakan program JASP ((Jeffreys’s Amazing Statistics Program).

Populasi adalah gambaran beberapa data yang banyak dan luas di suatu penelitian,
populasi ini sendiri terdiri dari orang-orang, bedan, dan objek lain yang kemungkinan masuk ke
dalam penelitian (Purwanza et al., 2022). Pada penelitian ini populasi yang akan diteliti adalah
mahasiswa jurusan Pendidikan Administrasi Perkantoran, Fakultas Ekonomi, Universitas
Negeri Jakarta tahun 2022 yang berjumlah 85 orang. Sampel yang digunakan dalam penelitian
ini adalah sampel non-probabilitas dengan jenis sampling purposive. Sampel non-probabilitas
adalah sampel yang dipilih dari suatu populasi sehingga setiap individu tidak memiliki peluang
yang sama untuk jadi sampel (Purwanza et al., 2022).

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil
1. Data Statistika Deksripsi
Analisis deskriptif menganalisis data penelitian untuk mengetahui apakah hasil
penelitian yang didasarkan pada sampel dapat digeneralisasi. Analisis ini dilakukan dengan
menguji hipotesis deskriptif, yang menentukan apakah hipotesis penelitian dapat
digeneralisasi (Nasution, 2017). Pada analisis ini dilihat nilai rerata skor, median, modus,
minimun, maksimum, dan standar deviasi dari total skor yang diperoleh responden terpilih
selama wawancara digunakan (Bustomi et al., 2021).
a. Hasil Analisis Statistik Deskriptif Project Based Learning (X1)
Kuesioner yang dibagikan berisi 10 pernyataan juga yang harus dinilai oleh
responden dengan skala Likert yang disediakan. Hasil dari analisis statistik deskriptif
variabel X1 yang diisi oleh 50 orang mahasiswa pada penelitian ini dapat dilihat pada tabel

di bawah:
Tabel 1 Statistika Deskriptif Project Based Learning (X1)
N Min Max Mean  Median Modus Std. Deviasi
Y 50 30 40 35,12 35 40 3,842

Sumber: Data diolah JASP, 2024

Berdasarkan hasil analisis statistik deskriptif di atas, ditunjukkan bahwa N atau
jumlah dari total responden valid adalah 50. Standar deviasi yang dihasilkan pada analisis
ini adalah 3,842 yang artinya nilai-nilai data lebih tersebar atau bervariasi dari rata-
ratanya.

b. Hasil Analisis Statistik Deskriptif Mind-Mapping (X2)
Kuesioner yang dibagikan berisi 10 pernyataan juga yang harus dinilai oleh
responden dengan skala Likert yang disediakan. Hasil dari analisis statistik deskriptif

variabel X2 yang diisi oleh 50 orang mahasiswa pada penelitian ini dapat dilihat pada tabel
di bawah:
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Tabel 2 Statistika Deskriptif Mind-Mapping (X2)
N Min Max Mean Median Modus Std. Deviasi

Y 50 25 40 34,18 35 30 4,525
Sumber: Data diolah JASP, 2024

Berdasarkan hasil analisis statistik deskriptif di atas, ditunjukkan bahwa N atau
jumlah dari total responden valid adalah 50. Standar deviasi yang dihasilkan pada analisis
ini adalah 4,525, nilai ini termasuk nilai standar deviasi yang termasuk tinggi, yang artinya
nilai-nilai individu dari data yang terkumpul lebih bervariasi dan semakin besar
perbedaannya.

c. Hasil Analisis Statistik Deskriptif Berpikir Kreatif (Y)
Kuesioner yang dibagikan berisi 10 pernyataan juga yang harus dinilai oleh
responden dengan skala Likert yang disediakan. Hasil dari analisis statistik deskriptif
variabel Y yang dinilai oleh 50 orang mahasiswa pada penelitian ini dapat dilihat pada

tabel di bawah:
Tabel 3 Statistika Deskriptif Berpikir Kreatif (Y)
N Min Max Mean Median Modus Std. Deviasi
Y 50 24 40 34,64 35 30 4,548

Sumber: Data diolah JASP, 2024

Berdasarkan hasil analisis statistik deskriptif di atas, ditunjukkan bahwa N atau
jumlah dari total responden valid adalah 50. Standar deviasi yang dihasilkan pada analisis
ini adalah 4,548, nilai ini termasuk nilai standar deviasi yang termasuk tinggi, yang artinya
nilai-nilai individu dari data yang terkumpul lebih bervariasi dan semakin besar
perbedaannya.

2. Uji Asumsi Klasik
a. Uji Normalitas
Uji normalitas adalah untuk mengetahui apakah nilai residual terdistribusi normal,
asumsi normalitas dilakukan (Budi et al., 2024). Model regresi yang baik memiliki nilai
residual yang terdistribusi normal.
Tabel 4 Hasil Uji Normalitas

Variabel Test Statistic p
Project Based Learning (X1) Kolmogorov Smirnov 0,160 0,154
Mind-Mapping (X2) Kolmogorov Smirnov 0,165  0.132
Berpikir Kreatif (Y) Kolmogorov Smirnov 0,168 0,119

Sumber: Data diolah JASP, 2024

Berdasarkan hasil uji normalitas di atas, dapat dilihat pada tabel bahwa p-value
yang dihasilkan dari semua variabel bernilai > 0,05 yang tandanya data sudah terdistribusi
secara normal.
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b. Uji Multikolinearitas
Dalam model regresi linear berganda, asumsi multikolineritas adalah untuk
mengetahui apakah variabel bebas memiliki korelasi yang tinggi. Jika ada, ini
menunjukkan bahwa hubungan antara variabel bebas dan variabel terikatnya terganggu
(Budi et al., 2024).
Tabel 5 Hasil Uji Multikolinearitas

Variabel Tolerance VIF Keterangan
Project Based Learning (X1) 0,701 1,427 Tidak Multikolinearitas
Mind-Mapping (X2) 0,701 1,427 Tidak Multikolinearitas

Sumber: Data diolah JASP, 2024.

Hasil uji multikolinearitas menunjukkan nilai Tolerance 0,701 yang artinya nilai
tersebut > 0,1 dan kedua variabel independen pada penelitian ini juga memiliki nilai VIF
sebedar 1,427 yang artinya nilai tersebut < 10. Dari hasil multikolinearitas yang dilakukan
pada kedua variabel independen ini didapatkan hasil bahwa kedua variabel tidak terjadi
multikolinearitas.

c. Uji Heteroskedastisitas
Uji heteroskedastisitas digunakan untuk menentukan apakah model regresi
memiliki ketidaksamaan dalam perbedaan residual antara dua pengamatan.

Residuals vs. Predicted

Residuals
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Gambar 2 - Pola Grafik Sccaterplots
Berdasarkan gambar hasil uji heterokedastisitas menunjukkan bahwa model
regresi yang digunakan ini tidak mengandung adanya gejala heterokedastisitas. Hal ini
dapat dilihat dari titik-titik yang menyebar acak dari sumbu Y dan dibawah angka 0.
Sehingga dapat disimpulkan bahwa model regresi ini tidak terdapat gejala
heterokedastissitas.

3. Uji Hipotesis
a. Analisis Regresi Linear Berganda
Analisis regresi linear berganda digunakan untuk mengukur hubungan antara dua
variabel atau lebih dan seberapa kuat hubungannya.
Tabel 6 Analisis Regresi Linear Berganda (ANOVA)

Model Sum of Squares df Mean Square F p
M, Regresion 696,529 2 348,264 51,637 <0,001
Residual 316,991 47 6,744
Total 1.013,520 49

Sumber: Data diolah JASP, 2024.
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Berdasarkan hasil analisis regresi linear berganda yang menggunakan ANOVA
dengan bantuan program JASP ini, dapat dilihat di dalam tabel di atas bahwa p-value yang
dihasilkan adalah < 0,001. Nilai berikut menandakan bahwa variabel X1 dan X2 secara
signifikan berpengaruh kepada variabel Y nya atau dependennya.

b. Ujit
Pada penelitian ini uji t menggunakan metode Coefficients untuk mengukur uji t dari
penelitian ini. Uji t digunakan untuk menguji pengaruh dari variabel independen itu

berpengaruh secara signifikan terhadap variabel dependen atau tidak.
Tabel 7 Hasil Uji t (Coefficients)

Model Unstandardized Standard Standardized t P
Error

M 0 (Intercept) 34,640 0,643 53,857 <0,001

M, (Intercept) -1,008 3,594 -0,280 0,780
Project  Based 0,537 0,115 0,453 4,652 <0,001
Learning (X1)
Mind-Mapping 0,492 0,098 0,489 5,019 <0,001
(X2)

Sumber: Data diolah JASP, 2024.

Berdasarkan hasil uji t di atas dapat dilihat dari Project Based Learning (X1) terlebih
dahulu yang memiliki nilai t nya sebesar 4,652 yang tandanya > 2,009 atau t tabel yang
dimiliki berdasarkan tingkat signifikasi 0,05. Begitu juga pada Mind-Mapping (X2) yang
memiliki nilai t 5,019 yang artinya > 2,009. Kedua variabel ini juga memiliki p-value < 0,001
yang artinya kedua variabel berpengaruh dan bisa diterima.

c. UjiF
Hasil dari uji F nya adalah 51.637 dan p-value yang didapatkan adalah <0,001. Uji F
menunjukkan bahwa model regresi linear berganda yang digunakan untuk menganalisis
pengaruh variael-variabel independen terhadap variabel dependen secara simultan
adalah signifikan. Dari hasil yang ada disimpulan bahwa variabel-variabel independen
pada penelitian ini berpengaruh signifikan terhadap variabel dependen.

d. Uji Koefisien Determinasi
Uji koefisien determinasi digunakan untuk mengetahui seberapa besar variabel
bebas dapat menjelaskan variabel terikat. Uji koefisien determinasi ini akan dilihat dengan
R square, dan nilainya akan dinilai baik apabila berada di atas 0,05
Tabel 8 Hasil Uji Koefisien Determinasi

Model R R? Adjusted R* RMSE
M, 0,000 0,000 0,000 4,548
M, 0,829 0,687 0,674 2,597

Sumber: Data diolah JASP, 2024.
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Berdasarkan hasil tabel uji koefisien determinasi di atas diketahui bahwa nilainya
adalah 0,687, yang artinya berpikir kreatif (Y) memang dipengaruhi oleh kedua variabel
independen pada penelitian ini. Sebesar 0,687 atau 68,7% dinilai memiliki pengaruh
terhadap berpikir kreatif, sedangkan sisanya 31,3% dipengaruhi oleh faktor lain.

PEMBAHASAN
1. Pengaruh Project Based Learning terhadap Berpikir Kreatif
Berdasarkan hasil uji hipotesis yang sudah dilakukan untuk melihat pengaruh variabel
independen kepada variabel dependen. Pada uji t hasil yang didapatkan adalah 4,652 yang
menunjukkan hasil > t tabel. Apabila dilihat juga dari hasil regresi linear berganda p-value
yang dihasilkan juga menunjukkan < 0,001 yang artinya variabel independen secara
signifikan berpengaruh pada variabel dependennya. Maka, dengan penggunakan project
based learning dapat meningkatkan cara berpikir kreatif mahasiswa agar lebih tinggi dari pada
tanpa adanya PjBL. Sehingga pada pembahasan ini diketahui bahwa H1 dapat diterima.
Hasil penelitian ini juga memiliki kesesuaian dengan penelitian (Sari et al., 2021) yang
di mana variabel Project Based Learning berpengaruh positif terhadap Kemampuan Berpikir
Kreatif siswa di SMA Muhammadiyah 4 Kota Bengkulu. Terdapat pula penelitian dari
Siskawati (2020) menunjukkan bahwa Project Based Learning berpengaruh signifikan kepada
kemampuan berpikir kreatif, karena nilai pada siswa SMK Negeri 1 Driyorejo dan SMK
Negeri 1 Cerme meningkat setelah diberikan model pembelajaran ini.

2. Pengaruh Mind-Mapping terhadap Berpikir Kreatif

Berdasarkan hasil uji hipotesis yang sudah dilakukan yang untuk bagaimana variabel
independen berpengaruh kepada variabel dependen. Pada uji t hasil yang didapatkan adalah
5,019 yang menunjukkan hasil > t tabel berdasarkam signifikasi 0,05. Apabila dilihat juga dari
hasil regresi linear berganda p-value yang dihasilkan juga menunjukkan < 0,001 yang artinya
variabel independen secara signifikan berpengaruh pada variabel dependennya. Maka,
dengan penggunakan mind-mapping atau bentuk peta pikiran dalam membuat tugas atau
menulis materi di kelas, dapat meningkatkan cara berpikir kreatif mahasiswa agar lebih tinggi
dari pada tanpa menggunakan mind-mapping. Sehingga pada pembahasan ini diketahui
bahwa H2 dapat diterima.

Hasil penelitian ini juga memiliki kesesuaian dengan penelitian (Acesta, 2020) yang di
mana variabel Mind-Mapping berpengaruh positif dan mampu meningkatkan kemampuan
berpikir kreatif dari siswa. Pada penelitiannya dilakukan tes setelah dan sesudah
penggunakan mind-mapping di kelas dan hasil yang didapatkan adalah rata-rata skor
meningkat dari 45,42 pada pretest menjadi 83,79 pada posttest. Sehingga hal ini memberikan
hasil yang positif. Kemudian sama juga seperti penelitian dari (Sovia et al., 2023) yang
menunjukkan hasil bahwa variabel Mind-Mapping bersifat positif dan mampu meningkatkan
kemampuan berpikir kreatif pada siswa dan diharapkan pendidikan dapat menggunakan
metode ini terus.
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3. Pengaruh Project Based Learning dan Mind-Mapping terhadap Berpikir Kreatif

Berdasarkan hasil uji hipotesis yang sudah dilakukan yang melihat bagaimana
variabel independen berpengaruh kepada variabel dependen. Pada uji F yang ada di analisis
regresi linear berganda, hasil yang didapatkan adalah 51.637 dan p-value < 0,001 yang
menandakan bahwa Project Based Learning dan Mind-Mapping secara bersama-sama
berpengaruh signifikan terhadap variabel berpikir kreatif. Maka, dari hasil uji ini dapat
diambil kesimpulan bahwa H3 juga dapat diterima. Pada penghitungan koefisien determinasi
yang dilakukan pada hasil di atas, didapatkan bahwa sebanyak 68,7% kedua variabel bebas
pada penelitian ini berpengaruh secara signifikan terhadap variabel terikat yang ada.

Hasil penelitian ini juga memiliki kesesuaian dengan penelitian dari (Tanjung et al.,
2024) menunjukkan hasil bahwa Project Based Learning dengan menggunakan Mind-Mapping
mampu meningkatan peningkatan kreativitas peserta didik dalam pembelajaran sejarah.
Hasil ini diharapkan dapat memberikan konstribusi bagi pembuat kebijakan.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil analisis data dan pengujian data yang sudah dibahas di atas mengenai
penelitian Pengaruh Project Based Learning dan Mind-Mapping terhadap Berpikir Kreatif
Mahasiswa pada penelitian ini. Maka, dapat ditarik beberapa Kesimpulan dari penelitian ini,
yaitu:

1. Terdapat pengaruh positif dan yang signifikan dari Project Based Learning terhadap
Berpikir Kreatif Mahasiswa tahun 2022 jurusan Pendidikan Administrasi Perkantoran,
Universitas Negeri Jakarta di kedua kelasnya. Hasil uji hipotesis yang dilakukan
menunjukkan bahwa dengan adanya penggunaan project based learning, cara mahasiswa
berpikir akan lebih kreatif dan menunjang cara berpikir mereka.

2. Terdapat pengaruh positif dan yang signifikan dari Mind-Mapping terhadap Berpikir
Kreatif Mahasiswa tahun 2022 jurusan Pendidikan Administrasi Perkantoran, Universitas
Negeri Jakarta di kedua kelasnya. Hasil uji hipotesis yang dilakukan menunjukkan bahwa
dengan digunakannya cara mind-mapping pada mencatat atau menulis materi dapat
menjadikan cara berpikir kreatif mereka meningkat, hal ini dapat dilakukan dengan
menerapkan tugas membuat mind-mapping atau mahasiswa sendiri membuat catatan
dengan itu.

3. Setelah keduanya sama-sama memiliki pengaruh positif dan signifikan, kedua variabel
Project Based Learning dan Mind-Mapping secara bersama-sama juga berpengaruh terhadap
Berpikir Kreatif apabila dilihat dari hasil uji F yang sudah dilakukan. Apabila keduanya
disatukan dan diterapkan di dalam kelas, hal ini akan membantu meningkatkan cara
berpikir kreatif mahasiswa untuk menciptakan ide-ide baru yang inovatif. Keduanya
sama-sama saling mendorong untuk meningkatkan berpikir kreatif mahasiswa untuk
mendukung penguasaan keterampilan abad-21.

Keterbatasan Penulis
Pada suatu penelitian tentunya memiliki keterbatasan yang ada di dalam penelitian,
begitupula pada penelitian ini, terdapat beberapa keterbatasan, yaitu:



SINDORO Vol. 7 No 8 Tahun 2024

CENDEKIA PENDIDIKAN Palagiarism Check 02/234/67/78

ISSN: 3025-6488 Prev DOl : 10.9644/sindoro.v3i9.252

1. Kurangnya Waktu Penelitian
Pada penelitian ini waktu yang dimiliki untuk menyelesaikan kurang lebih hanya
sebulan, sehingga hal ini menjadi keterbatasan. Dari segi waktu untuk mengumpulkan
data, untuk mencari sampel dan penghitungannya. Karena keterbatasan waktu sampel
yang digunakan juga hanya sedikit dan yang mudah dijangkau saja oleh penulis. Karena
penelitian ini bisa juga dilakukan di sekolah-sekolah yang lebih jauh, sehingga waktu ini
menjadi keterbatasan.
2. Kurangnya Metode Pengumpulan Data
Karena waktu yang sedikit, pengumpulan data yang bisa dilakukan hanya sebatas
dengan kuesioner. Pada penelitian Project Based Learning dan Mind-Mapping ini
diharapkan dapat menggunakan juga metode quasi eksperimen yang akan melibatkan
desain penelitia one group pre-test post-test untuk mengetahui lebih jauh pengaruh kedua
variabel ini terhadap berpikir kreatif yang dimiliki.

Saran
Dari penelitian yang sudah dilakukan, terdapat beberapa saran yang bisa diberikan, yaitu:
1. Bagi Mahasiswa
Mahasiswa diharapkan untuk terus meningkatkan cara berpikir kreatif mereka
untuk menunjang keterampilan abad-21 yang harus mereka kuasai salah satunya ini. Oleh
karena itu, dengan adanya pembelajaran berbasis proyek dan penggunaan mind-mapping
di dalam kelas dapat dijadikan peluang untuk mahasiswa menuangkan ide-ide kreatif dan
inovatif mereka agar dapat menghasilkan suatu produk yang bermanfaat untuk
memberikan solusi juga kepada suatu masalah yang belum terpecahkan.
2. Bagi Pendidik
Bagi pendidik diharapkan dan disarankan untuk mementingkan peningkatan cara
berpikir mahasiswa dengan memberikan pembelajaran yang dapat mendorong cara
berpikir kreatif mereka. Sehingga harus dapat menerapkan beberapa pembelajaran yang
sifatnya proyek dan melibatkan mahasiswa lebih jauh. Bervariasi dalam mengajar dan
memberi tugas agar para mahasiswa juga tidak bosan dan dapat menggunakan ide-ide
kreatif mereka di dalam suatu pembelajaran.
3. Bagi Peneliti Selanjutnya
Bagi peneliti selanjutnya disarankan untuk meneliti kembali pengaruh kedua
variabel ini terhadap kemampuan berpikir kreatif mahasiswa atau siswa dengan metode

pengambilan data yang lebih banyak dan menyiapkan penelitian dengan waktu yang
lebih lama.
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