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ABSTRAK 

Olda Riezqyka, 2025. “Pengaruh Pembelajaran Berbasis Proyek Dengan Media Digital 

Mind Map Terhadap Hasil Belajar Kognitif Siswa Di SMA Negeri 1 

Kota Bengkulu”. Skripsi: Program Studi Pendidikan Biologi, 

Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas 

Muhammadiyah Bengkulu. Pembimbing: Dr. Tomi Hidayat, M.Pd., 

dan  Dr. Rizki Pratama, M.Pd 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran 

berbasis proyek dengan media digital mind map terhadap hasil belajar kognitif siswa pada 

materi sistem ekskresi di SMA Negeri 1 Kota Bengkulu. Penelitian menggunakan 

pendekatan kuantitatif dengan desain kuasi eksperimen tipe pretest-posttest non-

equivalent control group design. Sampel penelitian terdiri dari kelas eksperimen (XI.7) 

dan kelas kontrol (XI.6). Kelas eksperimen menggunakan pembelajaran berbasis proyek 

dengan media digital mind map, sedangkan kelas kontrol menggunakan pembelajaran 

konvensional. Instrumen pengumpulan data berupa soal pilihan ganda sebanyak 20 butir. 

Hasil pretest menunjukkan nilai rata-rata kelas eksperimen sebesar 65,83 dan kelas 

kontrol sebesar 50,69. Setelah perlakuan, nilai rata-rata posttest kelas eksperimen 

meningkat menjadi 85,28, sedangkan kelas kontrol sebesar 65,14. Hasil uji normalitas 

dan homogenitas menunjukkan data tidak berdistribusi normal dan tidak homogen, 

sehingga analisis dilanjutkan menggunakan uji non-parametrik Mann-Whitney. Hasil uji 

menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,001 < 0,05 yang berarti Ho ditolak dan Ha 

diterima. Dengan demikian, terdapat pengaruh yang signifikan dari penggunaan 

pembelajaran berbasis proyek dengan media digital mind map terhadap hasil belajar 

kognitif siswa. Penelitian ini merekomendasikan penggunaan model ini untuk 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi biologi yang bersifat abstrak dan 

kompleks. 

Kata Kunci: Pembelajaran Berbasis Proyek, Mind Map Digital, Hasil Belajar, 

Sistem Ekskresi.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pendidikan berfungsi sebagai mekanisme yang disengaja untuk 

mentransmisikan warisan budaya lintas generasi. Ini terjadi dalam lingkungan dan 

proses pembelajaran yang kondusif yang memungkinkan siswa untuk secara aktif 

menumbuhkan potensi mereka di bidang-bidang seperti spiritualitas religius, 

pengembangan diri, kepribadian, kecerdasan, nilai-nilai etika, dan kompetensi 

penting untuk kemajuan individu dan masyarakat (Kasiono et al., 2023). 

Pendidikan merupakan aspek penting dalam pengembangan potensi kognitif 

siswa, konteks pendidikan modern, dan penggunaan teknologi digital semakin 

mendominasi sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran, semakin tinggi 

tingkat pendidikan masyarakat, kualitas sumber daya manusia juga meningkat. 

Maka dari itu pendidikan merupakan pondasi utama dalam pembentukan kualitas 

sumber daya manusia, khususnya dalam konteks perkembangan teknologi digital 

yang semakin pesat. Pendidikan juga tidak lepas dari proses pembelajaran dan 

proses pembelajaran ini menjadi lebih efektif jika dilakukan dengan menggunakan 

model pembelajaran seperti salah satu model yang menarik perhatian adalah 

pembelajaran berbasis proyek (Adiputra, 2017). 

Pembelajaran Berbasis Proyek mencakup proyek yang dipimpin siswa, 

yang dapat dilakukan secara individu atau kolaboratif dalam kelompok selama 

jangka waktu yang ditentukan, yang berpuncak pada produk yang kemudian 

dipamerkan dan disajikan (Jagantara et al., 2014). Pembelajaran berbasis proyek, 

yang secara eksklusif diartikulasikan dalam bahasa Indonesia, berfungsi sebagai 

model pedagogis yang menggunakan proyek sebagai mekanisme untuk 

menumbuhkan kemampuan kognitif, kompetensi pemecahan masalah, 

keterampilan pengambilan keputusan, dan meningkatkan pemahaman dan 

pengetahuan dalam disiplin ilmu tertentu (Guo et al., 2020). 

 Model pembelajaran berbasis proyek dirancang untuk selaras dengan 

tahap perkembangan kognitif siswa, menekankan keterlibatan siswa dalam 

kegiatan yang sesuai dengan keterampilan, tingkat kenyamanan, dan minat belajar 

mereka. Pembelajaran berbasis proyek memerlukan keterlibatan siswa yang aktif, 
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yang mengarah pada peningkatan tingkat partisipasi di antara siswa dan metode 

pengajaran yang lebih dinamis yang digunakan oleh pendidik dalam 

menyampaikan konten pelajaran (Datundugon et al., 2021). 

 Pembelajaran berbasis proyek dipilih karena kemampuannya untuk 

melibatkan siswa dengan masalah dunia nyata yang kompleks, memungkinkan 

mereka untuk mengidentifikasi dan mendefinisikan masalah yang memiliki 

signifikansi pribadi (Sari, 2018) Dalam pembelajaran berbasis proyek, siswa harus 

menggunakan keterampilan penyelidikan, penelitian, perencanaan, dan 

pemecahan masalah untuk menyelesaikan proyek. Pembelajaran berbasis proyek 

meningkatkan keterlibatan siswa dan mempromosikan kreativitas. Instruktur 

berfungsi secara eksklusif sebagai fasilitator dan menilai hasil proyek (Susilowati 

et al., 2013). Pembelajaran berbasis proyek, ketika diintegrasikan dengan media, 

dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi dan tujuan menyeluruh 

dari mata pelajaran (Pradana & Harimurti, 2017). 

 Pemanfaatan media pembelajaran memfasilitasi hasil pendidikan yang 

efektif dan efisien. Pembelajaran yang efektif didefinisikan sebagai pencapaian 

tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan (Tanjung & Irawan, 2021). Efisien 

mengacu pada penerapan materi yang tepat yang disajikan di kelas, terutama 

dalam kaitannya dengan teknologi digital yang berkembang pesat. Biologi pada 

dasarnya abstrak, membutuhkan pemanfaatan media pembelajaran seperti peta 

pikiran. Pembelajaran berbasis proyek diakui sebagai pendekatan yang efektif 

untuk meningkatkan keterampilan kognitif siswa, sedangkan media digital, 

termasuk peta pikiran, mendukung pemahaman konseptual visual dan terstruktur 

(Oktavia et al., 2021). 

Peta pikiran berfungsi sebagai instrumen visual yang membantu siswa 

dalam mengatur dan mengintegrasikan informasi, yang pada akhirnya 

meningkatkan pemahaman dan retensi konseptual. Alat ini berfungsi sebagai alat 

bantu berpikir organisasi, memfasilitasi pengkodean dan pengambilan informasi 

yang efisien (Adiputra, 2017). Peta pikiran adalah alat kognitif yang 

menggunakan teknik pencatatan yang kreatif dan efisien untuk mengatur dan 

mewakili pikiran kita secara visual. Alat ini meningkatkan memori belajar dengan 

memungkinkan siswa untuk mengatur fakta dan pemikiran secara sistematis. Ini 
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mengaktifkan proses yang melekat pada otak sejak awal, memfasilitasi retensi 

informasi (Reza et al., 2021). Pengembangan peta pikiran digital dimulai dengan 

aplikasi seperti Mindjet MindManager sebagai alat pendukung. Proses ini 

dilengkapi dengan aplikasi Autoplay Media Studio, yang berfungsi sebagai 

tampilan awal atau sampul untuk media pendidikan, memberikan latar belakang 

tematik untuk produk. Selanjutnya, diagram alur dibuat sebagai fase proses 

berikutnya. Peta pikiran telah terbukti meningkatkan hasil belajar kognitif di 

kalangan siswa (Ekawati, 2023). 

 Hasil pembelajaran kognitif berkaitan dengan aspek memori, penalaran, 

dan kemampuan intelektual. Domain kognitif mencakup aktivitas mental yang 

terkait dengan otak (Irwandi, 2020). Domain kognitif terdiri dari enam tingkat 

proses berpikir, disusun dari terendah ke tertinggi: pengetahuan (hafalan), 

pemahaman (pemahaman), aplikasi, analisis, sintesis, dan evaluasi 

(penilaian/apresiasi). Aspek kognitif berfokus pada keterampilan berpikir, 

khususnya kemampuan pemecahan masalah yang memerlukan integrasi berbagai 

ide, konsep, metode, atau prosedur yang diperoleh siswa untuk mengatasi masalah 

(Dedi, 2020). Hasil belajar merupakan sesuatu yang diperoleh siswa setelah 

mereka menyelesaikan proses pembelajaran berupa sebuah nilai, hasil belajar 

yang dicapai siswa tak lain juga karena bimbingan dari guru pada saat proses 

pembelajaran didalam kelas. 

Dalam era digital saat ini, metode pembelajaran tradisional seringkali 

kurang efektif dalam menarik minat dan meningkatkan pemahaman siswa. 

Banyak sekali siswa mengalami kesulitan dalam memahami materi pelajaran yang 

kompleks dan abstrak, yang berdampak pada rendahnya hasil belajar kognitif 

mereka. Pembelajaran berbasis proyek telah dikenal sebagai pendekatan yang 

dapat meningkatkan keterlibatan siswa, namun implementasinya masih belum 

optimal. Di sisi lain, penggunaan teknologi digital dalam pendidikan, seperti 

digital mind map, menawarkan potensi untuk memvisualisasikan dan 

mengorganisir informasi dengan cara yang lebih interaktif dan menarik. Namun, 

masih terdapat kesenjangan dalam pemahaman tentang bagaimana integrasi 

pembelajaran berbasis proyek dengan media digital mind map dapat 

mempengaruhi hasil belajar kognitif siswa. Oleh karena itu, diperlukan penelitian 
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lebih lanjut untuk mengeksplorasi efektivitas kombinasi kedua pendekatan ini 

dalam meningkatkan pemahaman dan kinerja akademik siswa. 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan di sekolah 

SMA Negeri 1 Kota Bengkulu, diketahui bahwa kurikulum yang digunakan yaitu 

kurikulum Merdeka. Khususnya pada mata pelajaran Biologi kelas XI, ditemukan 

bahwa hasil belajar kognitif siswa hampir belum optimal dan data menunjukkan 

bahwa 70% siswa belum mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran 

(KKTP) yang ditetapkan oleh sekolah. Nilai ulangan harian di kelas XI terdapat 

nilai rata-rata yang paling terkecil yaitu 39,33 yang terdapat di kelas XI.6, 

sedangkan untuk nilai tertinggi dari kelas XI ini adalah 100 yang terdapat dikelas 

XI.7 

Upaya untuk mengatasi masalah ini dilakukan dengan menerapkan 

pembelajaran berbasis proyek, namun hasilnya belum signifikan. Hal ini 

disebabkan oleh kurangnya alat bantu visual yang dapat membantu siswa 

mengorganisir dan menghubungkan berbagai konsep yang dipelajari. Dari sisi 

lain, sekolah telah berinvestasi dalam fasilitas komputer dan perangkat digital, 

namun penggunaannya dalam proses pembelajaran masih belum maksimal. 

Berdasarkan situasi ini, timbul pertanyaan mengenai bagaimana integrasi 

pembelajaran berbasis proyek dengan media digital mind map dapat 

diimplementasikan secara efektif untuk meningkatkan pemahaman siswa terhadap 

materi Sistem Ekskresi. Lebih lanjutnya perlu diteliti sejauh mana pendekatan ini 

dapat meningkatkan hasil belajar kognitif siswa, terutama dalam hal kemampuan 

menganalisis, mengevaluasi, dan menciptakan koneksi antar konsep dalam materi 

yang dipelajari. Penelitian sebelumnya mengenai pengaruh pembelajaran berbasis 

proyek telah diamati dan telah diteliti oleh (Sari, 2018), (Citra, 2020) dan 

(Maningsih, 2022).  

Berdasarkan uraian pada latar belakang, maka penulis akan melakukan 

penelitian yang berjudul “Pengaruh Pembelajaran Berbasis Proyek Dengan Media 

Digital Mind Map Terhadap Hasil Belajar Kognitif Siswa Di SMA Negeri 1 Kota 

Bengkulu”.  
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B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka yang menjadi 

masalah dalam penelitian ini yaitu :  

Apakah terdapat Pengaruh Pembelajaran Berbasis Proyek Dengan Media 

Digital Mind Map Terhadap Hasil Belajar Kognitif Siswa di SMA Negeri 1 Kota 

Bengkulu? 

C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah maka penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui Pengaruh Pembelajaran Berbasis Proyek Dengan Media Digital Mind 

Map Terhadap Hasil Belajar Kognitif siswa di SMA Negeri 1 Kota Bengkulu.  

D. Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat yang diharapkan dari penelitian sebagai berikut: 

a) Bagi Siswa, Diharapkan dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif 

siswa dan dapat memberikan hasil belajar yang maksimal, sehingga tujuan 

dari pembelajaran ini dapat tercapai dengan baik. Dan dapat memberikan 

inovasi yang baru dalam pembelajaran sehingga mengurangi rasa 

kebosanan dalam pembelajaran berlangsung. 

b) Bagi Guru, Dapat dipergunakan sebagai referensi terbaru untuk 

pembelajaran dan juga memberi informasi kepada guru lain mengenai 

pembelajaran berbasis proyek ini sehingga dapat membantu para guru 

memecahkan masalah dalam menentukan langkah-langkah dari 

pembelajaran di kelas.  

c) Bagi Sekolah, Diharapkan dapat meningkatkan kualitas pembelajaran 

Biologi yang berbasiskan proyek menggunakan media digital mind map 

dan hasil belajar kognitif siswa dan menjadikan masukan dan saran untuk 

meningkatkan kualitas mutu pendidikan lingkungan sekolah. 

d) Bagi Peneliti, Untuk menambah wawasan, ilmu pengetahuan serta 

pengalaman memberikan masukan untuk meningkatkan kualitas 

pembelajaran Biologi yang berbasiskan proyek menggunakan media 

digital mind map dan hasil belajar kognitif siswa. 
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