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Abstract:

Konsep berpikir di era digital adalah dengan menggunakan Klasifikasi-klasifikasi
tertentu atau biasa disebut dengan mind mapping. Konsep berpikir ini sangat
mendukung pola hyper-learning dalam pembelajran. Penggunaan mind mapping di
dalam kelas sudah banyak digunakan dan diteliti oleh peneliti sebelumnya. Studi
komparatif ini membandingkan dua alat mind mapping manual dan instan berbasis
digital dengan pendekatan artifiacial intelligence. Penelitian ini bertujuan untuk
membandingkan dua alat presentasi mind mapping berbasis digital dan articifial
intelligence menggunakan coggle dan mapify dalam menunjang kemampuan hyper-
learning. Metode yang digunakan dalam tulisan ini adalah studi literatur kualitatif
dengan analisis data studi pustaka. Analisis data menggunakan analisis naratif dengan
memahami dan menginterpretasikan makna, struktur dan konten narasi dari sumber
yang diambil. Hasil analisis menunjukkan bahwa penggunaan mind mapping berbasis
artificial intelligence dengan alat mapify dianggap lebih efektif dalam mendukung
kemampuan hyper-learning khususnya kemampuan kognitif, meskipun demikian
perlu adanya edukasi terkait kesadaran manusia akan potensi masalah yang akan
terjadi terhadap penggunaan artifiacial intelligence.

The concept of thinking in the digital era is to use certain classifications or what is
usually called mind mapping. This thinking concept really supports hyper-learning
patterns in learning. The use of mind mapping in the classroom has been widely used
and researched by previous researchers. This comparative study compares two
digital-based manual and instant mind mapping tools with an artificial intelligence
approach. This research aims to compare two mind mapping presentation tools based
on digital and artificial intelligence using coggle and mapify in supporting hyper-
learning capabilities. The method used in this paper is a qualitative literature study
with analysis of literature study data. Data analysis uses narrative analysis by
understanding and interpreting the meaning, structure and narrative content of the
sources taken. The results of the analysis show that the use of artificial intelligence-
based mind mapping with the mapify tool is considered more effective in supporting
hyper-learning abilities, especially cognitive abilities, however there is a need for
education regarding human awareness of potential problems that will occur with the
use of artificial intelligence

Keywords: alat presentasi; teknologi pendidikan; inovasi pembelajaran; multimedia
pembelajaran.

52


https://doi.org/10.21831/ep.v6i1.82694
mailto:unik.salsabila@pai.uad.ac.id

-
qp”“ Vol.6 No.1 2025 | e-ISSN: 2723-8199
https://doi.org/10.21831/ep.v6i1.82694

PENDAHULUAN

Di era teknologi informasi yang terus berkembang pesat, kemampuan untuk belajar
dengan cepat dan efektif menjadi semakin penting. Intervensi teknologi didalamnya menjadi
sebuah tuntutan yang tidak bisa dipisahkan. Dunia pendidikan menjadi salah satu Lembaga
yang turut menghadirkan teknologi dan informasi terkini dalam proses kegiatan belajar dan
mengajar. Salah satu teknik pembelajaran yang popular adalah mind mapping. Mind mapping
adalah sebuah metode visual untuk mengorganisasi informasi dan ide(Riyanti, Adisurya, and
Sijabat 2021). Perkembangan teknologipun juga turut mendukung gaya belajar mind mapping
khususnya dengan berbasis digital. Perkembangan teknologi yang demikian banyak
memunculkan variasi aplikasi mind mapping digital seperti Mapify dan Coggle(Reza, Noor
Ellyawati 2021). Mapify sebagai representasi mind mapping instan dan Coogle sebagai alat
manual yang fleksibel. Banyaknya alat yang tersedia memunculkan pertanyaan mengenai
efektivitas masing-masing alat dalam konteks Hyper-Learning.

Hyper-Learning merupakan sebuah konsep yang menekankan pembelajaran dengan
cepat dan terus-menerus sebagai respon terhadap laju perubahan yang semakin cepat di era
digital(Darmawan, Simanjorang, and Nasution 2022). Konsep ini menekankan pada kecepatan
dan kedalaman pemahanan. Atas dasar itu, dibutuhkan alat presentasi yang tepat untuk
mendukung proses belajar agar lebih maksimal(Oktaviyanti 2019). Mind mapping merupakan
alat presentasi yang mendukung konsep Hyper-Learning berdasarkan definisinya. Aspek kunci
dari Hyper-Learning adalah pembelajaran berkelanjutan yang merangkul individu terhadap
pola pikir yang berkembang dan kemampuan untuk menggali curiosity dalam diri seseorang
melalui keterampilan baru. Hyper-Learning bukan hanya tentang memperoleh informasi baru,
tetapi tentang mengembangkan pemahaman yang lebih dalam tentang dunia dan kemampuan
untuk menerapkan pengetahuan tersebut dengan cara yang bermakna.

Permasalahan yang timbul terkait alat presentasi mind mapping terhadap alat yang
disebutkan di tulisan ini adalah munculnya konsep berpikir di era digital yang menuntut dengan
cepat, mendalam dan efisien serta kualitas data yang didapat. Alasan tersebut membuat penulis
ingin membandingkan kedua alat presentasi mind mapping berbasis digital dengan pendekatan
manual dan Artificial Intelligence atau Al. Kenyataan yang terjadi bahwa transisi dunia digital
menjadi hal yang kurang banyak orang gali dalam meningkatkan kemampuan literasi digital
seseorang. Atas dasar ini penulis memulai penulisan artikel ini. Intervensi dunia digital dalam
pendidikan menjadi hal yang membantu meningkatkan kemampuan kognitif seseorang yang
sepatutnya tidak dipisahkan satu sama lain.

Perkembangan teknologi yang pesat membuat banyak fitur-fitur yang ada dalam
mendukung kustominasi, kolaborasi dan interaktif dapat membantu menyampaikan informasi
kepada audiens, penggunaanini sangat relevan dalam konteks pendidikan(Syahroni, Dianastiti,
and Firmadani 2020). Meninjau dari segi proses seperti mencantumkan materi secara manual
dalam arti melakukan kevalidan konten dari berbagai sumber seperti jurnal, buku maupun
artikel membuat keunggulan kualitas konten yang ditawarkan.

Tulisan ini membahas mengenai perbandingan antara mind mapping instan dan manual
dengan pusat pada dua alat yaitu Coggle dan Mapify. Coggle merupakan alat presentasi berbasis
digital dengan fitur kolaborasi yang kuat yang dibuat secara manual. Mapify adalah alat yang
memberikan pendekatan yang lebih terstruktur dalam menyajikan informasi data yang luas
dengan proses pembelajaran yang cepat dan adaptif. Komparasi ini ditinjau berdasarkan proses
menemukan data dan sumber. Memahami kelebihan dan kekurangan masing-masing alat,
diharapkan dapat memberikan wawasan yang lebih dalam tentang bagaimana teknologi dapat
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mendukung proses pembelajaran yang lebih efekti dalm konteks Hyper-Learning(Widianto
2021).

METODE

Artikel ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan jenis studi pustaka library
research. Pendekatan studi pustaka adalah serangkaian metode dengan cara mengumpulkan
data dari media-media tulisan seperti jurnal, artikel, buku dan lainnya (Suteja et al. 2024).
Analisis kepustakaan adalah model penelitian yang mengkaji tulisan secara critical gagasan,
keilmuan atau temuan yang ada di dalam bagian literatur yang berorientasi pada akademik.
Fokus analisis ini adalah untuk menemukan permasalahan, solusi, teori, hukum, prinsip dan
lainnya yang digunakan untuk menganalisis berbagai pertanyaan yang muncul pada artikel
ini(Faujiah et al. 2022).

Pendekatan kualitatif berusaha untuk memahami terhadap suatu peristiwa yang sedang
dianalisis. Pendekatan ini juga berupaya untuk menghasilkan data tertulis, serta memaparkan
hasil dari analisis data yang telah dilakukan. Dengan metode tersebut, penulis kemudian
menganalisis temuannya untuk kemudian memberikan solusi dan rekomendasi terbaru.
Perolehan data juga diperoleh berdasarkan pengalaman penulis sendiri. Artikel ini bersifat
kualitatif deskriptif agar dapat menyajikan data yang dapat dijelaskan untuk kemudian
dianalisis (Syaifudin 2021).

HASIL

Hasil yang penulis berikan memaparkan hasil temuan yang kamu temukan dan telah
dianalisis berdasarkan metode kepenulisan ini. Menurut beberapa penulis yang kami jadikan
rujukan dalam kepenulisan ini memandang bahwa mind mapping merupakan sebuah metode
pembelajaran yang sangat menekankan pada pembelajaran kreatif, mandiri, dan menunjang
dalam berpikir kritis. Pernyataan ini diperkuat berdasarkan konsep pelaksanaan presentasi mind
mapping, yaitu peserta didik yang diharuskan mampu mengkomunikasikan hasil pemikirannya
atau peat pikirnya dalam tulisan. Ditambahkan lagi dengan mengkolaborasikan peta pikiran
dengan pembelajaran berbasis kreatifitas.

Beranjak pada kehidupan saat ini yang telah masuk pada konsep berpikira era digital,
ini mengajak pada metode pembelajaran yang juga mengikutsertakan teknologi saat ini. Dalam
hal ini adalah mind mapping berbasis digital dengan cara kerja manual (Coggle) dan instan
(Mapify). Pendekatan mind mapping mapify adalah dengan pendekatan artificial intelligence.
Konsep ini secara tidak langsung telah mendukung cara berpikir konsep hyper-learning.
Pernyataan ini diperkuat berdasarkan definisinya, yaitu hyper-learning merupakan sebuah
konsep yang menekankan pembelajaran dengan cepat dan terus-menerus sebagai respon
terhadap laju perubahan yang semakin cepat di era digital. Definisi ini telah memperkuat alat
mapify dalam menunjang hyper-learning. Dalam hal ini diperlukan kesadaran yang besar
tentang pengaruh Al untuk mengurangi potensi hasil negative dari interaksi peserta didik-Al .
Meskipun mind mapping manual berbasis coogle tidak mendukung secara definisi, maka
penulis meninjau berdasarkan proses yang ditempuh dalam mengumpulkan data. Proses manual
pengumpulan data meskipun membutuhkan waktu yang relatif lama namun ini telah
menunjukkan adanya ikatan antara definisi hyper-learning yaitu belajar mendalam.
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PEMBAHASAN
Perbandingan Mind Mapping Instan dan Manual

Sebelum membahas komparasi alat presentasi ini, terlebih dahulu penulis memberikan
beberapa hal dasar dalam mendukung keefektifitasan presentasi yang ideal. Presentasi yang
ideal dalam mendukung Hyper-Learning adalah dengan memberikan dan menekankan ruang
presentasi yang merangkul peserta didik untuk menempa pikirannya (Oje, Hunsu, and May
2023). Tujuannya adalah untuk menggali informasi dari dalam otak ke luar otak melalui tulisan
dan peta pikiran(Riyanti et al. 2021). Peta pikir yang demikian membantu peserta didik dalam
memahami lebih dalam materi secara kognitif. Hal dasar lainnya adalah menggali potensi
peserta didik dalam kemampuan public speaking, problem solving, critical thingking,
creativity, collaboration and self-confidence (Syaifudin 2021). Kemampuan ini menjadi hal
yang fundamental dalam presentasi yang ideal guna mendukung konsep Hyper-Learning. Studi
komparatif ini meninjau keunggulan alat berdasarkan proses yang ditempuh dalam menemukan
data dan sumber.

Mind mapping adalah alat pikir struktural yang merupakan cara termudah untuk
menyajikan informasi ke dalam otak dan menuliskan informasi keluar otak(Rachmat and
Winata 2019). Metode pembelajaran dengan cara mencatat secara kreatif, efektif dan secara
alami akan memetakan pikiran(Ekawati and Kusumaningrum 2020). Mind mapping merupakan
model yang hebat bagi ingatan peserta didik untuk menyusun fakta dan pikiran sedemikian
rupa. Hal ini melibatkan cara kerja alami otak sejak awal, sehingga akan lebih mudah mengingat
informasi(Suprayogi, Samanik, and Chaniago 2021).

Mind Mapping Manual Berbasis Coggle

Coggle merupakan alat presentasi digital dengan penyusunan manual. Arti ini
menunjukkan bahwa dalam membuat desain dan memberikan konten benar-benar dilakukan
secara manual meskipun banyak dibantu oleh fitur-fitur kolaborasi yang variatif. Hal ini
mendukung pembelajaran yang lebih interaktif dan dinamis(Santosa 2022). Mind mapping jenis
ini memberikan ruang untuk mengeksplorasi kreatifitas dalam memetakan pikirannya dalam
tulisan(Santosa 2022). Fitur-fitur yang tersedia pada laman Coggle memberikan daya pada
literasi teknologi dan informasi(Suprayogi et al. 2021).

Mengkaji berdasarkan proses pencarian data dan sumber, mind mapping ini akan
memaksa peserta didik dalam menemukan sumber data yang jelas dan valid, misal peserta didik
harus mengkaji sebuah buku dengan judul tertentu dalam memahami suatu topik. Selain itu,
melatih daya literasi bacaan seperti, jurnal, artikel maupun buku. Proses ini berguna bagi
perkembangan kompetensi individu(Rahmawati, Badarudin, and Hadi 2020). Meninjau dari
segi konsep Hyper-Learning yang menuntut untuk belajar dengan kecepatan, kedalaman dan
efisiensi dalam memperoleh pengetahuan. Fakta dibaliknya, meskipun membutuhkan waktu
dan proses yang relatif lebih lama, keuntungannya adalah didapatkannya data yang jelas dan
dapat dipertanggungjawabkan.

Mapify merupakan alat presentasi mind mapping yang menggunakan sistem artificial
intelligence yang memungkinkan seseorang mampu menemukan jawaban dengan cepat dan
efisien. Data yang dihasilkan merupakan metadata yang memberikan hasil secara terstruktur
dan logis. Fakta lainnya adalah pola tren masyarakat saat ini yang cukup banyak menggunakan
sistem research assistant berbasis artificial intelligence. Hal ini merupakan sebuah konsep
berpikir modern yang menuntut manusia untuk hidup berdampingan dengan teknologi
informasi dengan pendekatan artificial intelligence atau Al (Maritsa et al. 2021).
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Pernyataan paragraph sebelumnya memberikan sebuah keyakinan bahwa mapify
dengan pendekatan artificial intelligence sejalan dengan konsep Hyper-Learning. Seperti yang
sudah penulis sampaikan di paragraf sebelumnya bahwa Hyper-Learning menekankan pada
proses yang mendalam, cepat dan efisien, sedangkan Al adalah sebuah program yang akan
memberikan data yang lengkap dengan penjelasan yang singkat dan padat (Glickman and
Sharot 2024). Keunggulan sistem ini akan menambah kemampuan peserta didik secara kognitif.
Sama halnya dengan sistem Mapify dalam pembuatan mind mapping maka cukup memberikan
kata domainnya, maka sistem tersebut akan langsung memberikan jabaran sub materi lengkap
dengan penjelasannya. Mapify merupakan alat yang mendukung konsep Hyper-Learning
karena kemampuannya dalam memvisualisasikan informasi dan mempercepat proses
pembelajaran (Khan 2015).

Melihat penjabaran tersebut, perlu diketahui bahwa semua yang berbasis artificial
intelligence memang tidak dianjurkan sepenuhnya bergantung pada hasil yang disajikan (Oje
et al. 2023). Beberapa alasan yang penulis temukan adalah data yang diberikan tidak selalu
benar(Nursafitri and Fanny 2021), kerentanan terhadap manipulasi serta keterbatasan data.
Pandangan kemudahan yang ditawarkan sitem berbasis artificial intelligence memang sangat
memudahkan pengguna dalam menyelesaikan berbagai macam kemudahannya(Faujiah et al.
2022).

Pengaruh Mind Mapping Mapify

Alat ini memang mendukung peserta didik dalam pembelajaran di dalam kelas,
meskipun tidak semua peserta didik dianjurkan untuk menggunakan alat berbasis artificial
intelligence (Suteja et al. 2024). Alasan ini dimaksudkan karena kontrol diri bagi peserta didik
kelas bawah belum mencapai batas yang optimal, sehingga pengawasan yang ketat perlu
dilakukan untuk menghindari dampak deras dari globalisasi bagi perkembangannya.

Berdasarkan temuan yang penulis dapat ada beberapa alasan yang menjadi pengaruh
penggunaan mind mapping berbasis aitificial intelligence khususnya Mapify. Beberapa
diantaranya seperti kecepatan pembelajaran dalam memberikan ide(Sulistyo 2024). Ini
membantu mengembangkan ide yang lebih optimal dan terstruktur bagi perkembangan
kognitifnya (Wang 2023). Selain itu, pemaparan konsep peta pikir yang disediakan oleh
layanan website Mapify juga bisa membantu. Pengaruh lainnya adalah stimulasi ide yang
variative, eksplorasi konsep, efisiensi belajar, bahkan mampu meningkatkan kualitas belajar
(Zhao et al. 2024). Tentunya dalam pemaksimalan suatu alat dibutuhkan kontrol diri dan
kebijaksanaan dalam penggunaannya.

Rekomendasi Penulis

Semua alat yang dibahas dalam penulisan ini merupakan alat yang sudah berbasis
digital. Tentunya ini merupakan sebuah kemajuan yang merujuk pada konsep berpikir
masyarakat di era digital saat ini. Hal itu merupakan sebuah langkah yang tepat dalam
melakukan intervensi pendidikan dnegan dunia digital. Pada pertanyaan tiga ini penulis ingin
memberikan rekomendasi terkait dengan kedua alat bantu presentasi berbasis mind mapping
dalam pendidikan. Perlu dilihat, bahwa pada keduanya banyak ditemukan manfaat yang besar
bagi perkembangan pendidikan peserta didik itu sendiri (Al-inbari, Al-wasy, and Mahdi 2023).
Hal ini yang menjadi landasan penulis memulai menjawab pertanyaan yang ada.

Semua kemudahan akan membawa pada keefektifan dalam menyelesaikan pekerjaan,
akan tetapi ada satu kunci yang perlu diingat, yaitu kesadaran diri pada kontrol penggunaan alat
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dengan sistem artificial intelligence. Al memang sangat berguna, tetapi harus digunakan
dengan bijak (Gimeno et al. 2015). Otak manusia merupakan organ yang lebih pintar
dibandingkan alat yang diciptakan, sehingga menjadi budak teknologi dengan terus dan terus
bergantung padanya dirasa penulis mejadi suatu hal yang tidak bijak dan sehat meskipun dalam
konteks ini mendukung konsep Hyper-Learning(Tarno 2020).

Selanjutnya dalam mind mapping berbasis manual yang memang tidak mendukung
efisiensi waktu dengan kecepatan yang lebih cepat dibanding dengan mapify. Melihat proses
yang dilakukan untuk mengumpulkan data, alat ini memgharuskan peserta didik mengkaji
materi dengan sumber dan hasil penelitian yang sudah tereabilitasi. Dengan demikian, ini tentu
akan melatih kemampuan literasi digital dan literasi teknologi yang lebih baik lagi. Sehingga
dapat dikatakan, kedua alat ini memiliki peran penting dalam mendukung Hyper-Learning,
meskipun dengan karakteristiknya masing-masing. Pernyataan ini dikatakan penulis
berdasarkan proses pengumpulan data dan sumber yang diambil peserta didik.

SIMPULAN

Artikel ini bertujuan untuk komparasi alat presentasi berbasis mind mapping.
Komparasi ini ditinjau berdasarkan proses yang dilakukan untuk mengumpulkan data dan
sumber konten. Dalam konteks ini alat yang dibandingkan adalah mind mapping manual
berbasis Coggle dan mind mapping instan berbasis Mapify. Mind mapping merupakan sebuah
model presentasi yang banyak memberikan perkembangan potensi dan kompetensi peserta
didik seperti, public speaking, problem solving, critical thingking, creativity, collaboration and
self-confidence.

Coggle merupakan alat presentasi manual yang berbasis digital. Alat ini memberikan ruang
untuk menuangkan hasil pikiran dan konsepnya dalam sebuah peta pemikiran. Coggle
memberikan banyak fitur yang mendukung kemampuan literasi digital peserta didik. Alat ini
juga membantu melatih kemampuan kolaborasi dan kreatifitas. Meninjau dari segi proses
pengumpulan data, peserta didik didalamnya dituntut untuk mengkaji materi dengan baik,
seperti buku, jurnal, artikel dan sumber lainnya. Hal ini memungkin dalam peningkatan
kemampuan literasi yang lebih baik lagi.

Mapify merupakan sebuah alat presentasi dengan pendekatan artificial intelligence. Alat ini
sangat mendukung konsep Hyper-Learning, yaitu belajar dengan cepat, mendalam, efisien
dalam meraup pengetahuan. Sesuai dengan konsep dari Al itu sendiri, Mapify juga menyajikan
peta pikiran yang lengkap beserta materi, sub materi, dan penjelasannya hanya dengan
menyebutkan domain dari tema yang ingin dicari. Dalam hal ini, Mapify juga menyajikan
konsep mind mapping yang sangat terstruktur dan efisien. Hal lainnya alat dengan pendekatan
artificial intelligence juga mnejadi alat yang mendukung pola tren masyarakat saat ini.

Melihat penjelasan dari keduanya, meskipun Coggle menjadi alat yang tidak mendukung
konsep Hyper-Learning, namun alat ini juga banyak membantu memberikan ruang digital yang
baik, sesuai dengan konsep berpikir masyarakat di era digital saat ini. Dengan dmeikian baik
Mapify atau Coggle, keduanya sama-sama membantu meningkatkan potensi dan kompetensi
peserta didik dengan baik sesuai dengan karakteristiknya. Hal lainnya yang perlu diketahui
adalah segala sesuatu yang dihasilkan oleh Al tidak bisa sepenuhnya dapat diambil, karena data
yang diberikan Al tidak bisa dikatakan benar semuanya. Hal ini yang mengharuskan seseorang
harus meningkatkan kesadaran diri terhadap kontrol penggunaan alat berbasis Al, sehingga
dengannya dapat dihasilkan data yang lebih berkualitas. Pernyataan ini juga mendorong bahwa
tidak semua peserta didik dianjurkan untuk menggunakan pembelajaran dengan pendekatan
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artificial intelligensi, hal ini dimaksudkan karena banyak peserta didik kelas bawah yang belum
maksimal dalam kontrol diri. Alasan ini mengharuskan anaka-anak kelas bawah harus dipantau
dengan pengawasan yang ketat agar terhindar dari buruknya potensi teknologi dari dunia luar.
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