
BAB II  

KAJIAN PUSTAKA 

  

A. Kajian Teori  

a. Pembelajaran menyenangkan 

1. Pengertian pembelajaran menyenangkan  

 Pe$mbe$lajaran yang me$nye $nangkan me$libatkan kohe$si yang kuat 

antara guru dan siswa, tanpa ada pe$rasaan te$rpaksa atau te$rte$kan 

(Wijanarko,Y 2017). Hal ini me$nmungkinkan pe$se$rta didik be$rani 

me$ncoba tanpa rasa takut, me$rasa nyaman be$rtanya dan be$rani 

me$nge$mukakan pe$ndapat se$rta gagasan ke$pada orang lain. Dalam 

prose$s pe$mbe$lajaran yang me$nye $nangkan guru dan pe$se$rta didik sama 

sama dituntut aktif dalam me$nggunakan me$tode$ pe$mbe$lajaran yang 

be$rvariasi (Mailani, E$ 2015). 

 Untuk me$nggunakan me$tode$ pe$mbe$lajaran yang me$nye $nangkan 

agar tujuan pe$mbe$lajaran te$rcapai de$ngan maksimal, pe$nting bagi 

pe$se$rta didik le$bih me$mahami mate$ri yang diajarkan dibandingkan 

harus me$nge$jar targe$t kurikulum (Mailani 2015). De$ngan adanya 

mode$l-mode$l pe$mbe$lajaran yang dapat me$nye$nangkan dan me$narik 

pe$rhatian pe$se$rta didik diharapkan pe$se$rta didik me$rasa se$nang dan 

bahagia (e$njoy) dalam me$ngikuti aktivitas. Le $bih jauh lagi, Pe$se$rta 

didik dapat me$nge$mbangkan kre$ativitasnya dalam me$nge$mbangkan 

pe$nge$tahuan, sikap, nilai, dan pe$rilaku yang be$rtanggung jawab 

te$rhadap lingkungan se$kitarnya. De$ngan de$mikian, pe$mbe$lajaran yang 
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dibe$rikan guru dapat me$ncapai sasaran se$suai de$ngan tujuan yang 

ingin dicapai (Trinova, Z. 2012). 

 

2. Ciri ciri pembelajaran Joyful learning dengan snowbal throwling  

 Me$tode$ snowball throwing me$rupakan me$tode$ yang 

me$nye $nangkan dan me$ningkatkan aktifitas siswa dalam pe$mbe$lajaran 

(Habibah 2022) . Pe$mbe$lajaran me$le$mpar bola salju adalah pola atau 

re$ncana dalam pe$mbe$lajaran yar dilakukan de$ngan cara me$le$mpar 

bola yang be$risi pe$rtanyaan dalam prose$s pe$mbe$lajaran (Haryanti, 

2024). Snowball Throwing me$miliki ke$le$bihan yaitu dapat me$latih 

ke$siapan siswa dan siswa saling me$mbe$rikan pe$nge$tahuan (Ambarsari 

dkk 2014). Me$nurut (Hanum 2021). Adapun ciri-ciri dalam 

pe$mbe$lajaran yang me$nye $nangkan de$ngan te$knik snowbal throwling 

adalah se$bagai be$rikut:  

 Adapun ciri-ciri dalam pe$mbe$lajaran yang me$nye $nangkan adalah 

se$bagai be$rikut:  

1. Suasana pe$mbe$lajaran me$njadi me$nye $nangkan kare$na siswa 

se$pe$rti be$rmain de$ngan me$le$mpar bola ke$rtas ke$pada siswa lain 

2. Siswa me$ndapatkan ke$se$mpatan untuk me$nge$mbangkan 

ke$mampuan be$rpikir kare$na dibe$ri ke$se$mpatan untuk me$mbuat 

pe$rtanyaan. 

3.  me$mbuat siswa siap de$ngan be$rbagai ke$mungkinan kare$na siswa 

tidak tahu be$ntuk soal yang dibuat te$mannya se$pe$rti apa  

4. Siswa te$rlibat aktif dalam pe$mbe$lajaran 
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5. Guru le$bih e$fisie$n dalam me$mbuat me$dia kare$na sva te$rjun 

langsung dalam prakte$k 

6. Pe$mbe$lajaran me$njadi le$bih e$fe$ktif,  

7. Aspe$k kognitif, afe$ktif dan psikomotor dapat te$rcapai. 

3. Langkah langkah pembelajaran joyful learning dengan snowbal 

throwling  

 Langkah- langkah pe$mbe$lajaran joyfull le$arning de$ngan snowbal 

throwling se$cara umum ( Safitri 2019) :  

1. Guru me$nyampaikan mate$ri yang sudah dise$diakan  

2. Ke$mudian para siswa dibe$rikan satu le$mbar ke$rtas ke$rja untuk 

me$nuliskan pe$rtanyaan apa saja yang me$nyangkut mate$ri. 

3. Ke$mudian ke$rtas yang be$risi pe$rtanyaan te$rse$but dibuat se$pe$rti 

bola dan dile$mpar dari satu siswa ke$ siswa yang lain kurang le$bih 

se$lama 3 me$nit 

4. Se$te$lah siswa dapat satu bola atau satu pe$rtanyaan dibe$rikan 

ke$se$mpatan ke$pada siswa untuk me$njawab pe$rtanyaan yang 

te$rtulis dalam ke$rtas be$rbe$ntuk bola se$cara be$rgantian.  

5. E$valuasi 

6. Pe$nutup  

4. Kelebihan dan kekurangan pembelajaran joyful learning  

 Adapun Ke$le$bihan pe$mbe$lajaran joyful le$arning yaitu ( Istiqomah 

2018):  
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1.  Suasana be$lajar yang santai dan me$nye$nangkan de$ngan 

me$libatkan kine$rja antara otak kanan dan otak kiri se$hingga 

pe$se$rta didik tidak stre$s  

2. Banyak strate$gi dan me$tode$ yang bisa di te$rapkan dalam 

pe$mbe$lajaran yang bisa dikombinasikan antara me$tode$ satu 

de$ngan me$tode$ lainnya se$hingga kita bisa me$ne$ntukan se$ndiri 

me$tode$ apa yang ingin dite$rapkan 

3. Me$rangsang aktivitas dan kre$ativitas kre$ativitas te$rjadi jika kita 

dapat me$nggunakan informasi yang sudah ada di dalam otak kita 

dan me$ngombinasikannya de$ngan informasi yang lain se$hingga 

te$rciptalah hal baru yang be$rnilai tambah. 

4.  Le$bih be$rvariasi dalam me$nyampaikan mate$ri pe$mbe$lajaran,  

Ke$kurangan mode$l pe$mbe$lajaran joyful le$arning 

1.  Ke$las akan sangat ramai jika guru tidak bisa me$nge$ndalikan 

dan sulit di atur  

2. Guru dituntut me$mpunyai kre$ativitas  tinggi agar pe$se$rta 

didik tidak bosan. 

3. Guru dituntut me$nguasai banyak me$tode$ pe$mbe$lajaran 

kare$na pada starate$gi joyful le$arning harus me$ne$rapkan 

banyak mode$l pe$mbe$lajaran. 
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      b. Mind maps 

       Banyak variasi dalam me$nyampaikan mate$ri me$mbantu me$ningkatkan 

suasana hati dan se$mangat pe$se$rta didik. Pe$nggunaan te$knik  mind maps  

diakui se$bagai cara e$fe$ktif untuk me$masukkan dan me$ngambil informasi 

dari otak Anggraini & Tri (2017). Mind maps juga me$njadi kunci yang 

unive$rsal untuk me$mbuka pote$nsi dari se$luruh otak (E$lita U 2018). Mind 

maps bisa dise$but se$bagai se$buah pe$ta rute$ yang me$nggunakan se$luruh 

pote$nsi otak agar optimum (Te$nriawaru, E$. P. 2014). 

       Me$nurut Susanti, S. (2016) Mind maps me$latih otak untuk me$lihat 

se$cara me$nye$luruh se$kaligus se$cara te$rpe$rinci de$ngan me$nginte$grasikan 

antara logika dan imajinasi ( Susanti,  2016).  Se$bagai contoh, Ke$tika 

me$mbicarakan ape$l, misalnya, bukan huruf-huruf a, p, e$, dan l yang 

muncul dalam otak manusia, me$lainkan kumpulan banyak informasi, 

mulai dari be$ntuk, warna, rasa, dan be$rbagai hal lain yang te$rkait de$ngan 

buah.  

        langkah-langkah untuk me$mbuat mind maps adalah se$bagai be$rikut:  

a. Mulai dari pusat ke$rtas kosong yang dile$takkan me$ndatar, se$hingga 

bisa me$mbe$rikan ke$be$basan ke$pada otak untuk me$nye$bar ke$ se$gala 

arah dan be$re$kspre$si se$cara be$bas dan alami. 

b. Manfaatkan gambar atau foto se$bagai ide$ se$ntral Anda kare$na gambar 

me$miliki makna yang me$ndalam, untuk me$mbantu me$mpe$rtahankan 

fokus, dan me$rangsang aktivitas otak. 

c. Pe$nggunaan warna pe$nting kare$na otak me$re$spons warna de$ngan cara 

yang sama se$pe$rti gambar. Warna tidak hanya me$mbuat mind maps 
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me$njadi le$bih hidup, te$tapi juga me$mbe$rikan e$ne$rgi tambahan pada 

pe$mikiran kre$atif dan me$mbe$rikan pe$ngalaman me$nye $nangkan. 

d. Hubungkan cabang-cabang utama ke$ gambar pusat dan hubungkan 

cabang-cabang tingkat dua dan tiga ke$ tingkat satu dan dua, dan 

se$te$rusnya. Kare$na otak be$ke$rja me$nurut assosias. Bila kita 

me$nghubungkan cabang-cabang, kita akan le$bih mudah me$nge$rti dan 

me$ngingat.  

e. Buatlah garis pe$nghubung yang me$le$ngkung, bukan garis lurus. kare$na 

me$mbosankan otak. se$pe$rti cabang-cabang pohon, jauh Kare$na garis 

lurus le$bih me$narik bagi mata. 

f.  Gunakan satu kata kunci untuk se$tiap garis. Kare$na kata kunci tunggal 

me$mbe$ri le$bih banyak daya dan fle$ksibilitas ke$pada mind map. 

c. Kegunaan mind maps 

     Pada dasarnya mind maps dihasilkan dari pe$rpaduan antara pola 

be$rfikir lurus dan pola be$rfikir me$mancar (Kustian, 2021). Adapun 

ke$gunaan mind maps me$nurut (Pane$, 2022) antara lain: 

a. Me$mbe$rikan pandangan me$nye $luruh te$rhadap pokok masalah atau are$a 

yang luas.  

b. Dapat me$re$ncanakan rute$ atau me$mbuat pilihan se$rta me$nge$tahui 

ke$ mana kita akan pe$rgi dan di mana kita be$rada 

c. Me$ngumpulkan banyak data di satu te$mpat se$cara be$rsamaan  

d.  Me$mbantu me$nye $le$saikan masalah de$ngan me$mbiarkan kita me$lihat 

jalan-jalan te$robosan kre$atif baru 
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e.  Me$nye $nangkan untuk dilihat, dibaca, dice$rna se$rta diingat ole$h pe$se$rta 

didik. 

d. Kelebihan dan kekurangan mind maps 

       Manfaat yang te$rasa dari pe$nggunaan mode$l mind maps me$rupakan 

re$pre$se$ntasi dari ke$le$bihan mind maps, te$tapi se$tiap hal tidak hanya 

me$mpunyai ke$le$bihan me$lainkan juga ke$kurangan (Ridho & Imron 2023). 

ke$le$bihan dan ke$kurangan me$tode$ mind maps me$nurut (Iddho 2020) se$bagai 

be$rikut:  

Ke$le$bihan mind maps :  

a. Dapat me$nge$mukakan pe$ndapat se$cara be$bas tanpa te$rpaku de$ngan buku 

te$tapi te$tap di jadikan acuan.  

b. Dapat  be$rdiskusi dan ke$rjasama dalam te$am .  

c. Catatan dibuat se$cara singkat, je$las, dan mudah dipahami pe$se$rta didik.  

d. Catatan le$bih te$rfokus pada inti mate$ri se$hingga mudah dipahami. 

e. Dapat me$lihat gambaran se$cara ke$se$luruhan.  

f. Me$mbantu otak untuk me$mahami, me$ngatur, me$ngingat, dan me$mbuat 

hubungan.  

g. Me$mudahkan dalam pe$ncarian informasi yang dibutuhkan. 

Ke$kurangan dari me$tode$ mind maps diantaranya: 

a. Hanya be$be$rapa pe$se$rta didik yang aktif  te$rlibat. 

b. Tidak se$mua pe$se$rta didik ingin be$lajar.  

c. Mind maps yang dibuat ole$h pe$se$rta didik se$cara be$rkre$asi akan me$nyita 

waktu guru ke$tika me$me$riksa mind maps Pe$se$rta didik . 
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d. Penilaian peta pikiran   

 

Tabel 2.1 kriteria penilaian mind maps peserta didik  

No  Aspek yang 

dinilai  

Kriteria  Poin  

1 Kata kunci  Se$mua ide$ ditulis dalam kata kunci 

Se$mua ide$ ditulis dalam kata kunci dan 

kalimat 

Se$mua ide$ ditulis dalam kalimat                            

Se$mua ide$ ditulis dalam paragraph 

4 

 

3          

2 

     1 

2. Hubungan 

cabang utama 

de$ngan cabang 

lainnya 

Me$nggunakan le$bih dari 3 cabang 

Me$nggunakan 3 cabang 

Me$nggunakan 2 cabang 

Me$nggunakan 1 cabang 

4 

3 

2 

1 

3  

 

 

De$sain Warna 

Me$nggunakan warna be$rbe$da se$tiap 

ide$ se$ntral, cabang utama, dan cabang 

lainnya 

Me$nggunakan warna hanya pada 

ide$ se$ntral dan cabang utama 

Me$nggunakan warna hanya pada 

ide$ se$ntral 

Tidak me$nggunakan warna atau hanya 

1 me$nggunakan satu warna 

4 

                

  

3   

      

 

    2 

 

1 

4  

 

 De$sain gambar 

Pe$mbe$rian gambar pada ide$ se$ntral, 

cabang utama, dan cabang lainnya 

Pe$mbe$rian gambar pada ide$ se$ntral dan 

cabang utama 

Pe$mbe$rian gambar hanya pada 

ide$ se$ntral 

Tidak me$nggunakan gambar 

 

           

4 

 

3 

 

2 

 1 

Skor total  16 

Sumbe$r: Syahrir & E$lma (2017) 

 

f. Hasil belajar kognitif dengan mind maps 

       Hasil be$lajar se$ring kali digunakan se$bagai ukuran untuk me$nge$tahui 

se$be$rapa jauh se$se$orang me$nguasai bahan yang sudah diajarkan. Hasil 

be$lajar pe$se$rta didik pada hakikatnya adalah pe$rubahan tingkah laku  yang 

me$ncakup kognitif, afe$ktif, dan psikomotoris ( Mahmudi, 2018) . Hasil 

be$lajar me$rupakan hasil yang dipe$role$h pe$se$rta didik se$te$lah te$rjadinya 
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prose$s pe$mbe$lajaran yang dibuktikan de$ngan nilai te$s yang dibe$rikan ole$h 

guru se$tiap se$le$sai me$mbe$rikan mate$ri pe$mbe$lajaran pada satu pokok 

bahasan (Longa, A. E$. 2021) 

       Me$nurut  Rosa, F. O. ( 2017 ). Ke$mampuan kognitif adalah salah satu 

ranah yang me$njadi pe$nilaian te$rpe$nting dalam prose$s pe$mbe$lajaran (Rosa 

2017 ). Ke$mampuan kognitif me$njadi salah satu ke$mampuan yang be$rpe$ran 

pe$nting untuk ke$be$rhasilan dari prose$s pe$mbe$lajaran, kare$na se$bagian be$sar 

dari aktivitas pe$mbe$lajaran me$libatkan ke$giatan be$rpikir se$rta me$ngingat 

(Sari, 2022). 

        Dime$nsi prose$s kognitif te$rdiri atas e$nam kate$gori yaitu me$ngingat, 

me$mahami, me$ngaplikasikan, me$nganalisis, me$nge$valuasi dan me$ncipta ( 

Wilson 2016). untuk le$bih je$lasnya bisa kita pada tabe$l di bawah ini:  

 

 

 

 

 

 

 

 

 



17 

 

 

 
 

Tabel 2.2 kriteria ranah kognitif dan proses kognitif  

 No 
Katagori dan 

proses kognitif  
Objek Alternatif  Definisi dan contoh  

1.  Mengingat mengingat masa lalu atau mengenali informasi 

1.1  Me$nge$cam Me$nge$nali Me$nde$te$ksi pe$nge$tahuan dalam 

me$mori jangka panjang yang 

se$laras de$ngan mate$ri yang 

disajikan 

1.2 Me$ngingat ke$mbali Me$ncapai Me$ncapai pe$nge$tahuan be$rkait 

dari ingatan jangka panjang. 

2. Memahami menterjemahkan bahan atau idea daripada satu bentuk ke 

bentuk yang lain; mentaksir bahan atau idea, menganggar trend 

2.1 Me$nginte$pre$tasi Me$ne$rangkan 

Me$ngungkapkan 

ke$mbali me$mbe$ri 

contoh 

Me$nte$rje$mah 

Be$rubah dari be$ntuk yang 

disajikan 

2.2 Me$nggambarkan 

dan contoh  

Me$ngilustrasi 

Me$ne$rang de$ngan 

contoh  

Me$ncari satu contoh khusus 

ilustrasi dari satu konse$p atau 

hukum 

2.3 Me$nggolongkan Me$ngkate$gorikan 

Me$ngumpul 

Me$nge$nali se$suatu be$rdasarkan 

pe$ngkate$gorian 

2.4 Me$ringkaskan Me$ngasingkan 

Me$mbuat 

ke$simpulan 

umum 

Me$ngasingkan suatu te$ma 

umum atau pe$rkara utama 

2.5 Me$nyimpulkan Me$rumus 

Me$nge$kstrapolasi 

Me$nambah/me$mb

e$dah Me$nganggar 

Me$ncapai ke$simpulan yang 

masuk akal dari informasi yang 

disajikan 

2.6 Me$mbandingkan Me$mbe$dakan 

Me$nunjukan 

Me$nye$suaikan 

Me$nde$te$ksi ke$samaan antara 

dua ide$, obje$k, orang atau be$nda 

2.7 Me$ne$rangkan Me$mbuat mode$l Me$mbuat satu contoh se$bab dan 

akibat pada siste$m 

3. Mengaplikasi - Menjalankan atau menggunakan sesuatu prosedur 

(langkah-langkah dalam situasi tertentu) 

3.1 Me$njalankan Me$njalankan Me$ngaplikasikan suatu prose$dur 
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 No 
Katagori dan 

proses kognitif  
Objek Alternatif  Definisi dan contoh  

pada tugas yang dike$tahui baik 

3.2 Me$laksanakan Me$nggunakan Me$ngaplikasi suatu prose$dur 

pada tugas yang tidak dike$tahui 

4. Menganalisis - Bahan pelarut atau konsep pada bagian-bagian yang lebih 

kecil, mengenali bagaimana bagian-bagian kecil ini terkait atau terhubung 

antara satu sama lain atau struktur maupun tujuan secara menyeluruh 

4.1 Me$mbanding 

pe$rbe$daan 

Me$lacak/me$wuju

dkan pe$rbe$daan 

Me$mbe$dakan 

Konse$ntrasi 

Me$milih 

Me$mbe$dakan bagian yang 

te$rkait de$ngan yang tidak 

te$rkaitan atau yang pe$nting 

de$ngan yang tidak pe$nting 

me$lalui mate$ri yang disajikan 

4.2  Me$ngatur Me$ncari ide$/ hal 

yang je$las 

Me$nggabung 

Me$mbe$rikan 

garis be$sar 

Me$mbagi 

ke$ dalam bagian- 

bagian nya 

Me$nge$nali bagaimana unsur-

unsur se$suai/padan atau 

be$rfungsi dalam suatu struktur 

unsur se$jarah se$te$mpat) 

4.3 Me$nde$kontruksi Me$nganalisa Me$nge$nali pandangan, 

prasangka, nilai atau niat 

be$rdasarkan bahan yang 

dipe$rse$mbahkan 

5. Menilai Membuat penilaian berdasarkan kriteria atau standar tertentu. 

5.1 Me$me$riksa  Me$nge$nali ke$ke$liruan dalam 

suatu prose$s atau produk; 

me$nge$nali salah satu prose$s atau 

produk yang me$miliki 

konsiste$nsi inte$rnal; me$nde$te$ksi 

e$fe$ktifitas suatu prose$dur se$te$lah 

dilaksanakan 

5.2 Me$ngkritik  Me$ngide$ntifikasi salah satu 

prose$s atau produk yang 

me$mpunyai konsiste$nsi inte$rnal; 

me$nde$te$ksi e$fe$ktivitas suatu 

prose$dur se$te$lah dilaksanakan 

Sumbe$r:  Mohame$d, dkk (2021). 

       Me$nurut Yovan dalam Astuti (2019), aplikasi Mind Maps dapat 

me$ningkatkan kre$ativitas Individu maupun ke$lompok. Hal ini dise$babkan 
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kare$na pe$ta pikiran me$mungkinkan pe$nggunaan unsur- unsur kre$ativitas 

se$pe$rti gambar, be$ntuk, warna, dan lainnya dalam me$mbe$ntuk re$pre$se$ntasi 

me$ntal. Se$lain itu, pe$ta pikiran juga me$ngakomodir be$rbagai sudut pandang 

yang be$rbe$da dari individu dan ke$lompok (Hayati, dkk 2013) 

g. Kajian materi Ekosistem  

A. Komponen-Komponen dalam Ekosistem 

1. Kompone$n Biotik 

Kompone$n biotik adalah bagian yang be$rupa makhluk hidup, se$pe$rti 

tumbuhan, he$wan, fungi, dan protista. Pada e$kosiste$m, se$tiap 

organisme$ me$mpunyai suatu pe$ranan, ada yang be$rpe$ran se$bagai 

produse$n, konsume$n, ataupun de$kompose$r. Pe$ran pe$ngurai 

(de$kompose$r) dite$mpati ole$h organisme$ saprofit, yaitu bakte$ri 

pe$ngurai dan jamur saproba. Ke$be$radaan de$kompose$r sangat pe$nting 

dalam e$kosiste$m. 

2. Kompone$n Abiotik  

Kompone$n abiotik adalah bagian lingkungan fisik be$rupa be$nda 

tidak hidup. Lingkungan fisik ini me$ncakup tanah, air, se$rta unsur 

atmosfe$r yang me$ncakup cahaya, iklim, cuaca, angin, suhu, dan 

ke$le$mbapan. 

 

3. Satuan makhluk hidup dalam e$kosiste$m  

Faktor biotik dalam e$kosiste$m te$rsusun atas be$be$rapa tingkatan 

makhluk hidup, yaitu individu, populasi, dan komunitas. Individu 

me$rupakan satuan organisme$ tunggal yang te$rsusun atas organ dan 
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siste$m organ. Se$tiap individu me$miliki prose$s hidup te$rse$ndiri yang 

dialaminya.        

B. Interaksi Antar komponen dalam Ekosistem 

1. Interaksi Antarkomponen Biotik 

a. Inte$raksi Antarorganisme$ 

1) Ne$tral Hubungan antar organisme$ dalam habitat yang sama 

dan ke$dua simbion tidak ada yang diuntungkan dan 

dirugikan. Contohnya antara rusa dan ze$bra.  

2) Pre$dasi adalah hubungan antara mangsa dan pe$mangsa 

(pre$dator). Hubungan ini sangat e$rat se$bab tanpa mangsa, 

pre$dator tak dapat hidup. Se$baliknya, tanpa pre$dator 

populasi mangsa tidak ada yang me$ngontrol.  

3) Parasitisme$ adalah hubungan antarorganisme$ yang de$ngan 

kondisi salah satu simbion me$ndapatkan ke$untungan, 

se$dangkan simbion lain dirugikan. Makhluk hidup yang 

hidup pada makhluk lain dan me$ngambil makanan atau 

ke$untungan dari inangnya dise$but parasit. 

4) Kome$nsalisme$ me$rupakan hubungan antara dua 

organisme$ yang be$rbe$da spe$sie$s dalam be$ntuk ke$hidupan 

be$rsama. Pada hubungan ini salah satu simbion diuntungkan 

dan simbion lainnya tidak dirugikan dan juga tidak 

diuntungkan. Contoh simbiosis kome$nsalisme$ antara lain 

adalah tanaman anggre$k yang hidup me$ne$mpe$l (e$pifit) pada 

pohon. 
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5) Mutualisme$ adalah hubungan antara dua organisme$ yang 

saling me$nguntungkan ke$dua be$lah pihak. Contoh simbiosis 

mutulisme$ adalah Rhizobium yang hidup pada bintil akar 

kacang, 

b. Inte$raksi Antar populasi 

Di dae$rah yang sama. Contoh inte$raksi antarpopulasi adalah  

1) kompe$tisi  

2)  ale$lopati. 

c. Inte$raksi Antar komunitas 

Contoh inte$raksi antarkomunitas misalnya komunitas sawah dan 

sungai. Antara komunitas sungai dan sawah te$rjadi inte$raksi 

dalam be$ntuk pe$re$daran nutrie$n dari air sungai ke$ sawah dan 

pe$re$daran organisme$ hidup dari ke$dua komunitas te$rse$but. 

Inte$raksi antarkomunitas cukup komple$ks kare$na me$libatkan 

juga aliran e$ne$rgi dan makanan. 

    C.  Tipe-Tipe Ekosistem 

1. E$kosiste$m Darat 

a. Ve$ge$tasi Dataran Re$ndah Ve$ge$tasi dataran re$ndah me$miliki 

ke$tinggian 0-1.000 m di atas pe$rmukaan laut. 

b. Ve$ge$tasi Pe$gunungan (E$kosiste$m Paguna) E$kosiste$m paguna 

me$liputi dae$rah de$ngan ke$tinggian 1.000-4.600 m di atas 

pe$rmukaan laut, dan ve$ge$tasi alpin (te$rdapat di pe$gunungan 

tinggi di Papua). 
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c. Ve$ge$tasi Monsun adalah suatu hutan yang te$rle$tak pada 

ke$tinggian 0-800 m di atas pe$rmukaan laut. 

2. E$kosiste$m Laut 

E$kosiste$m laut dise$but juga e$kosiste$m bahari. E$kosiste$m laut 

ditandai ole$h salinitas (kadar garam) yang tinggi. 

3. E$kosiste$m Te$rumbu Karang 

E$kosiste$m ini te$rle$tak di laut dangkal dan te$rumbu karang. Di 

dae$rah ini masih dapat dite$mbus cahaya matahari se$hingga 

fotosinte$sis dapat be$rlangsung. 

4. E$kosiste$m Pantai 

E$kosiste$m pantai dipe$ngaruhi ole$h siklus harian pasang surut laut. 

Organisme$ yang hidup di pantai me$miliki adaptasi struktural 

se$hingga dapat me$le$kat e$rat pada substrat ke$ras. 

5. E$kosiste$m E$stuaria 

E$stuaria adalah pe$rairan se$mi te$rtutup yang be$rhubungan be$bas 

de$ngan laut se$hingga air laut de$ngan salinitas tinggi dapat 

be$rcampur de$ngan air tawar. 

6. E$kosite$m Air Tawar 

Ciri-ciri e$kosiste$m air tawar antara lain variasi suhu tidak 

me$nyolok. pe$ne$trasi cahaya kurang, dan dipe$ngaruhi ole$h iklim 

dan cuaca yang me$liputi danau sungai dan kolam    
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B. Penelitian Yang Relevan  

1. Riana, (2009) E$fe$ktivitas Pe$mbe$lajaran Kimia De$ngan Pe$nde$katan Joyful 

Le$arning Dise$rtai Pe$rmainan Kimia Te$rhadap Pre$stasi Be$lajar Siswa Ke$las 

VII Se$me$ste$r I SMP Ne$ge$ri 12 Surakarta Tahun Ajaran 2008/2009 Pada 

Mate$ri Pokok Asam Basa. FKIP UNS. 

 Dari pe$ne$litian yang dilakukan Riana me$mpe$rlihatkan bahwa, 

pre$stasi be$lajar siswa diajar de$ngan pe$nde$katan joyful le$arning dise$rtai 

pe$rmainan kimia le$bih tinggi dibandingkan de$ngan siswa yang diajar 

se$cara konve$nsional (me$tode$ ce$ramah). Hal ini dapat dilihat dari data 

pre$stasi kognitif dan afe$ktif yang dipe$role$h yaitu aspe$k kognitif dipe$role$h t 

hitung 2,4740> t tabe$l = 1,67. Se$dangkan untuk aspe$k afe$ktif dipe$role$h t 

thitung 2,1107 > t tabe$l = 1,67, de$ngan me$nggunakan uji-t pihak kanan 

de$ngan taraf signifikasi 5 %. 

2. Inayati Ulya Fidiana, (2008) Mahasiswa Fakultas Sains dan Te$knologi 

UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta, de$ngan judul E$fe$ktivitas Pe$nggunaan 

Me$tode$ Mind Maps Te$rhadap Pe$ningkatan Pre$stasi Be$lajar Biologi Pokok 

Bahasan Siste$m Pe$re$daran Darah Manusia Pada Siswa Ke$las VIII MTs 

Ne$ge$ri Nge$mplak, Yogyakarta. 

            Dari pe$ne$litian yang dilakukan Inayati Ulya Fidiana 

me$mpe$rlihatkan bahwa pe$nggunaan me$tode$ mind maps e$fe$ktif dalam 

me$ningkatkan aktivitas dan partisipasi siswa se$hingga pre$stasi be$lajar 

biologi siswa me$njadi le$bih baik atau me$ngalami pe$ningkatan.               
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3. Hasil Pe$ne$litian Tugiyati (2010), yang be$rjudul "Pe$ne$rapan Me$tode$ Mind 

Mapping untuk Me$ningkatkan Pe$nguasaan Mate$ri IPS di SMP 

Muhammadiyah 1 Kalibawang Tahun Ajaran 2009/2010". 

          Be$rdasarkan hasil pe$ne$litian me$nunjukkan bahwa 

me$tode$ pe$mbe$lajaran Mind Mapping. be$rhasil me$ningkatkan partisipasi 

be$lajar siswa dan pe$nguasaan mate$ri IPS. Hal ini ditunjukkan de$ngan 

me$ningkatnya aktivitas siswa. Siswa me$miliki ke$be$ranian untuk be$rtanya, 

me$njawab pe$rtanyaan, be$rdiskusi dan be$ke$rjasama de$ngan se$sama anggota 

ke$lompok untuk me$mbuat Mind Mapping. 

C. Kerangka Berpikir  

         Prose$s be$lajar me$ne$ngajar saat ini masih dominan me$nggunakan 

me$tode$ ce$ramah (Fitriani, S. 2010). Guru me$nilai de$ngan me$tode$ ce$ramah 

siswa sudah me$ngalami prose$s be$lajar se$hingga me$re$ka paham te$rhadap suatu 

konse$p te$rte$ntu yang dipe$lajari (Sofyan, F. A. 2019). 

          Prose$s be$lajar me$ngajar yang dilakukan dalam ke$las harus optimal 

se$hingga siswa mampu me$nguasai, me$nge$mbangkan dan me$manfaatkan 

bahkan me$ne$rapkan ilmu biologi dalam ke$hidupan se$hari-hari, untuk itu 

dipe$rlukan prose$s pe$mbe$lajaran yang dapat me$nge$mbangkan ke$mampuan 

siswa ( Suryaningsih, 2017). Se$rta siswa dapat me$mahami biologi de$ngan 

mudah tanpa me$nganggap biologi itu be$rsifat hafalan yang sangat 

me$mbosankan( Hariyadi, S. 2015). Hal ini dapat dibantu me$lalui pe$nggunaan 

mode$l pe$mbe$lajaran aktif me$nggunakan mind maps ( De$wi dkk, 2016). 

           Tugas se$orang guru dalam pe$mbe$lajaran adalah bisa me$libatkan siswa 

se$cara langsung( Syaparuddin dkk , 2020) Se$hingga pe$se$rta fokus te$rhadap 
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apa yang disampaikan ole$h guru . Se$lain itu, guru harus me$mbuat pe$se$rta 

didik me$raruh minat atau pe$rhatian te$rhadap pe$nyampaian informasi 

( Parawansa dkk , 2023 ). Mind maps yaitu me$nggambarkan konse$p suatu 

mate$ri pe$lajaran de$ngan kre$ativitasnya se$ndiri dalam bahasa maupun simbol-

simbol yang digunakan de$ngan me$mpe$rhatikan aturan-aturan dan notasi yang 

ada(  Fitriani, S. 2010). Rancangan pe$mbe$lajaran guru me$mpe$rlihatkan mind 

maps ke$pada siswa. Lalu guru me$mbimbing pe$se$rta didik  dalan me$mbuat 

mind maps sampai Pe$se$rta didik me$mbuatnya se$ndiri tanpa bantuan guru. 

           De$ngan mode$l pe$mbe$lajaran joyful le$arning me$nggunakan mind maps, 

pe$se$rta didik akan me$ndapatkan pe$mbe$lajaran yang le$bih be$rmakna dalam 

me$mahami konse$p- konse$p yang ada dalam biologi. 

 

D . Hipotesis Penelitian  

          Be$rdasarkan latar be$lakang masalah, maka hipote$sis dalam pe$nilitian 

ini adalah te$rdapat pe$ngaruh hasil be$lajar me$nggunakan strate$gi joyfull 

le$arning de$ngan te$knik mind maps te$rhadap hasil be$lajar kognitif pe$se$rta 

didik ke$lak X MIPA SMA Ne$ge$ri 1 Pe$ndopo Barat. 

 

 


