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ABSTRAK 
 

Purwaningsih, Tri. 2016. Penerapan Outdoor Learning Process (OLP) dipadu 
dengan Permainan Ecolip (Ecology Line Up) Materi Ekologi Kelas X SMA. 
Jurusan Biologi FMIPA Universitas Negeri Semarang. Dr. Aditya Marianti, 
M.Si. dan Dr. Ir. Nana Kariada Tri Martuti, M.Si. 

 
Biologi merupakan bagian ilmu sains yang mempelajari tentang makhluk 

hidup. Kajian tentang biologi tidak hanya sebatas teori-teori dan sekumpulan materi 

yang harus dihapalkan siswa. Salah satu metode yang bisa digunakan guru untuk 

membelajarkan biologi secara menyenangkan adalah metode Outdoor Learning 
Process (OLP). Penggunaan metode permainan juga akan menciptakan suasana 

yang menyenangkan dalam pembelajaran. Sehingga metode OLP akan sangat baik 

jika dipadu dengan permainan. Salah satu alternatif permainan yang bisa diterapkan 

kepada siswa secara mudah dan menyenangkan adalah permainan Ecology Line Up 
(Ecolip). Ecolip merupakan sebuah permainan yang dimodifikasi dari permainan 

Birthday Line Up. Observasi awal di SMA N 1 Jatisrono menunjukkan bahwa 

keterlibatan siswa dalam pembelajaran masih sangat kurang. Siswa kurang aktif 

karena pembelajaran kebanyakan disampaikan melalui metode ceramah meskipun 

kadang diselingi dengan diskusi kelompok. Hal ini ditunjukkan dengan masih 

banyaknya siswa yang belum mencapai nilai ketuntasan minimal (KKM) 72. 

Padahal lingkungan SMA N 1 Jatisrono dapat digunakan sebagai sumber belajar 

serta lokasi outdoor yang baik karena terdapat lapangan, kolam, kebun jagung, dan 

taman. Desain penelitian adalah pre-experimental design dengan rancangan One- 
Shot Case Study. Populasi adalah seluruh siswa kelas X MIA SMA N 1 Jatisrono 

dan sampel yang digunakan adalah kelas X MIA 3. Data yang diambil berupa hasil 

belajar siswa baik ranah kognitif, afektif, dan psikomotor, aktivitas siswa, kinerja 

guru, serta tanggapan siswa dan guru. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

aktivitas siswa di kelas perlakuan yaitu kelas X MIA 3 sebesar 81,16%. Hal ini 

menunjukkan bahwa penerapan OLP dipadu dengan permainan Ecolip 

memengaruhi aktivitas siswa. Sedangkan dari hasil belajar siswa, baik segi kognitif, 

afektif, maupun psikomotorik siswa lebih dari ketuntasan klasikal 75%, yaitu 

90,32% untuk ranah kognitif, aspek afektif berkriteria sangat baik, dan aspek 

psikomotorik juga sangat baik. Siswa lebih senang dengan pembelajaran yang 

melibatkan siswa (student centered) sehingga pemahaman siswa terhadap materi 

menjadi lebih baik, yaitu melalui kegiatan outdoor serta permainan edukatif Ecolip 

dalam pembelajaran. Namun metode ini kurang dapat mengoptimalkan 

kemampuan kognitif siswa (posttest). Rata-rata nilai posttest siswa sebesar 66,74 

dengan ketuntasan klasikal sebesar 35,48%. Hal ini dikarenakan tipe soal posttest 
yang digunakan lebih tinggi tingkatannya daripada soal ulangan yang biasa 

digunakan guru, sehingga siswa merasa kesulitan. Oleh karena itu, perlu 

pembiasaan tipe soal C2, C3, dan C4 kepada siswa. 

 

Katakunci: Ekologi, Outdoor Learning Process (OLP), permainan Ecolip 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 
 

Biologi merupakan bagian ilmu sains yang mempelajari tentang makhluk 

hidup. Kajian tentang biologi tidak hanya sebatas teori-teori dan sekumpulan materi 

yang harus dihapalkan siswa. Kebanyakan siswa merasa kesulitan mempelajari 

biologi karena mereka hanya disodorkan beberapa fakta secara tekstual tanpa 

mencari tahu sendiri bagaimana fenomena tersebut bisa terjadi. Berbagai metode 

dan model pembelajaran perlu diterapkan agar siswa berperan aktif selama proses 

pembelajaran (student centered), sehingga pembelajaran terasa menyenangkan 

(enjoyfull learning), dan pembelajaran lebih bermakna (meaningfull learning) 

karena siswa mencari sendiri konsep pelajaran. 

Salah satu metode yang dapat digunakan guru untuk membelajarkan biologi 

kepada siswa secara menyenangkan adalah metode Outdoor Learning Process 

(OLP). Menurut Husamah (2013) yang dimaksud outdoor learning ialah suatu 

kegiatan di luar kelas yang menjadikan pembelajaran di luar kelas menarik dan 

menyenangkan, bisa dilakukan dimanapun dengan menekankan pada proses belajar 

berdasarkan fakta nyata, yang materi pembelajarannya secara langsung dialami 

melalui kegiatan pembelajaran secara langsung dengan harapan siswa dapat lebih 

membangun makna atau kesan dalam memori atau ingatanya. OLP merupakan 

sebuah metode pembelajaran yang menggunakan objek alam sekitar sebagai 

sumber belajar. Strategi tersebut mengajak siswa belajar di luar kelas untuk melihat 
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peristiwa langsung di lapangan sehingga siswa dapat membangun konsep sendiri 

berdasarkan pengamatan yang dilakukan. Guru berperan sebagai motivator, artinya 

guru sebagai pemandu agar siswa belajar secara aktif, kreatif dan akrab dengan 

lingkungan (Safitri et al., 2014). 

Penelitian Fagerstam & Blom (2012) menyimpulkan bahwa siswa sangat 

apresiatif terhadap pembelajaran outdoor. Mereka menikmati kesenangan baru 

keluar dari rutinitas belajar mereka sehari-hari di dalam kelas. Pembelajaran 

outdoor juga meningkatkan interaksi kelompok sehingga kemampuan 

mengungkapkan pendapat dan bekerja sama dapat meningkat dengan baik. Selain 

itu, ketika siswa ditanya tentang pelajaran biologi dalam lima bulan terakhir, siswa 

yang pembelajarannya melalui outdoor learning dapat mengingat lebih baik 

terhadap materi yang diajarkan, baik dari jalannya pembelajaran maupun dari 

konten materinya. Hal ini karena siswa belajar dari pengalamannya sendiri 

(learning by doing). OLP mengatasi rasa bosan yang dialami siswa yang hanya 

disodorkan fakta serta teori-teori. Minat siswa juga akan muncul karena 

pembelajaran lebih kontekstual (Santiningtyas, 2012). 

Outdoor Learning Process (OLP) merupakan pembelajaran yang dapat 

meningkatkan keterampilan proses sains siswa, sekaligus menerapkan pengetahuan 

konseptual siswa terhadap fenomena alam, dikarenakan siswa dapat menggunakan 

kesemua panca inderanya untuk mengamati objek secara nyata, sehingga 

pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan akan meningkat (Forrester, 2013; 

Sartika, 2015). Dalam pembelajaran tersebut, siswa belajar secara mandiri, mencari 

informasi   sendiri   melalui   kegiatan   pengamatan   di   lingkungan   sekitar, dan 
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berdiskusi kelompok sehingga kemampuan siswa dalam berkomunikasi meningkat 

ketika siswa lebih banyak terlibat dalam kegiatan outdoor. Breunig et al. (2010) 

menyatakan bahwa there was a significant increase in sense of community as a 

result of participation on outdoor pursuit trips. 

Suasana pembelajaran sedikit banyak mempengaruhi psikologi siswa selama 

menerima materi pelajaran. Untuk dapat menciptakan pembelajaran yang efektif, 

pembelajaran harus dilaksanakan secara menyenangkan (Fitri, 2014). Salah satu 

cara untuk menciptakan pembelajaran yang menyenangkan adalah dengan 

permainan. Bennet, Liz & Sue (1998) menyatakan bahwa permainan memberikan 

pengalaman relevan dan bermakna yang memungkinkan anak melakukan otonomi 

dan bertanggung jawab atas pembelajaran mereka sendiri. Permainan mampu 

merangsang anak untuk mengidentifikasi tantangan, sehingga mampu menyalurkan 

bakat dan minat anak yang akan berpengaruh terhadap perkembangan mental dan 

kepribadian anak. 

Penelitian yang dilakukan oleh Machin (2012) menyimpulkan bahwa hasil 

belajar siswa meningkat sebesar 46% dengan media permainan call cards. Hasil 

belajar biologi siswa yang diberi media permainan call cards lebih baik daripada 

hasil belajar siswa yang tidak diberi media permainan call cards. Permainan ini 

juga berpengaruh positif terhadap aktivitas pembelajaran. Aktivitas individual 

siswa yang diberi permainan call cards mencapai rerata aktivitas 86,50 (sangat 

tinggi) dan tingkat kinerja guru mencapai 90,8% (sangat baik). Permainan mampu 

membuat siswa bersemangat dan antusias selama proses pembelajaran sehingga 

rasa  kantuk,  bosan,  dan  kepasifan  siswa  tidak  lagi  dijumpai  (Hidayah, 2014). 
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Pembelajaran yang menyenangkan (enjoyfull learning) merupakan kunci agar 

siswa mampu belajar dengan baik dan merasa senang, sehingga hasil belajar siswa 

meningkat (Hartisa, 2014). 

Pembelajaran yang dipadu dengan permainan sangat dibutuhkan untuk 

menciptakan pembelajaran yang efektif. Salah satu alternatif permainan yang dapat 

diterapkan kepada siswa secara mudah dan menyenangkan adalah permainan 

Ecology Line Up (Ecolip). Ecolip merupakan sebuah permainan yang dimodifikasi 

dari permainan “Birthday Line Up”. Dalam Guide to Coperative Games for Social 

Change yang ditulis oleh Adam Fletcher dan Karl Kunst (2006) dikatakan bahwa 

“There are many variations on the "Line Up By...." challenges. The basic idea is to 

have the group line up in a straight line according to some specific criteria and 

withsome type of restriction on their actions”. Permainan ini terdiri atas dua babak 

yang materinya berkaitan dengan materi ekologi yang dimainkan dengan cara 

berjejer kebelakang oleh sekelompok orang pemain menurut kriteria tertentu, 

misalnya tanggal lahir, bulan lahir, tinggi badan, dsb. 

Lingkungan sekolah menjadi salah satu sumber belajar yang dapat digunakan 

dalam proses pembelajaran. SMA N 1 Jatisrono yang berada di Kabupaten 

Wonogiri merupakan sebuah sekolah yang sekelilingnya mempunyai sumber 

belajar yang dapat digunakan siswa untuk belajar, yaitu lapangan, kolam, kebun 

jagung, dan taman. Berbagai sumber belajar tersebut msing-masing memiliki 

berbagai tanaman dan hewan yang mewakili masing-masing ekosistem sehingga 

dapat dimanfaatkan siswa untuk mempelajari ekosistem. Meskipun demikian, 

berbagai sumber belajar tersebut masih belum dimanfaatkan guru dengan baik. 
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Lingkungan sekolah yang demikian cocok digunakan untuk penerapan Outdoor 

Learning Process (OLP) sehingga harus dimanfaatkan semaksimal mungkin. 

Observasi awal di SMA N 1 Jatisrono menunjukkan bahwa keterlibatan siswa 

dalam pembelajaran masih sangat kurang. Siswa kurang aktif karena pembelajaran 

kebanyakan disampaikan melalui metode ceramah meskipun kadang diselingi 

dengan diskusi kelompok. Hal ini ditunjukkan dengan masih banyaknya siswa yang 

belum mencapai nilai ketuntasan minimal (KKM) 72. 

Biologi mempelajari tentang makhluk hidup dalam segala aspek 

kehidupannya. Kajian ilmu biologi yang mempelajari interaksi antara makhluk 

hidup dengan lingkungannya dikenal sebagai ekologi. Materi pokok yang harus 

dikuasai siswa mengenai materi ini adalah komponen ekologi, aliran energi, daur 

biogeokimia, serta interaksi antar komponen ekosistem. Materi ekologi membahas 

interaksi antara makhluk hidup dengan lingkungannya, yang kesemuanya bisa 

diamati langsung di lapangan. Siswa dapat menemukan konsep pelajaran dari hasil 

pengamatan langsung tersebut sehingga pembelajaran akan lebih bermakna 

daripada jika diajarkan tanpa pengamatan langsung. Rickinson et al. (2004) 

mengatakan bahwa the foci of outdoor learning, for example, can include learning 

about nature, as in outdoor ecological field study. Dengan pembelajaran outdoor 

ini, siswa akan menemukan konsep sendiri sehingga pemahaman siswa terhadap 

materi pun akan lebih baik. 

Lingkungan di sekitar sekolah tersebut merupakan sumber belajar yang baik 

karena sudah mewakili beberapa contoh ekologi. Selama ini, guru belum 

menggunakan  tempat-tempat  tersebut  sebagai  sumber  belajar  sehingga tempat- 
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tempat tersebut seharusnya dapat dimanfaatkan dengan baik. Penggunaan 

permainan juga masih jarang dilakukan oleh guru dalam pembelajaran, sehingga 

berdasarkan latar belakang tersebut, dilakukan penelitian yang berjudul “Penerapan 

Outdoor Learning Process (OLP) dipadu dengan Permainan Ecolip (Ecology Line 

Up) pada Materi Ekologi Kelas X SMA”. 

1.2 Rumusan Masalah 
 

Bagaimana efektivitas Outdoor Learning Process (OLP) dipadu dengan 

Permainan Ecolip (Ecology Line Up) yang diterapkan pada Materi Ekologi Kelas 

X SMA N 1 Jatisrono Kabupaten Wonogiri? 

1.3 Penegasan Istilah 
 

Beberapa istilah yang perlu dijelaskan berkaitan dengan masalah yang akan dikaji 

adalah sebagai berikut. 

1.3.1 Efektivitas Pembelajaran 
 

Efektivitas berasal dari kata efektif yang artinya berhasil. Efektivitas 

mengacu pada tercapainya pembelajaran dimana skor yang diperoleh siswa lebih 

tinggi daripada batas minimal kriteria yang telah dirumuskan (Uno & Nurdin 2011). 

Efektivitas dalam penelitian ini adalah keberhasilan pembelajaran diterapkannya 

Outdoor Learning Process (OLP) dipadu dengan permainan Ecolip materi ekologi 

kelas X SMA. Pembelajaran dikatakan efektif apabila siswa secara individu 

memperoleh nilai kognitif > 77 dan ketuntasan klasikal mencapai >75%. 

1.3.2 Outdoor Learning Process (OLP) 
 

Menurut Husamah (2013) yang dimaksud outdoor learning ialah suatu 

kegiatan di  luar kelas  yang menjadikan pembelajaran di  luar kelas  menarik  dan 
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menyenangkan, bisa dilakukan dimanapun dengan menekankan pada proses belajar 

berdasarkan fakta nyata, yang materi pembelajarannya secara langsung dialami 

melalui kegiatan pembelajaran secara langsung dengan harapan siswa dapat lebih 

membangun makna atau kesan dalam memori atau ingatanya. 

Dalam penelitian ini, Outdoor Learning Process (OLP) yang akan 

dilaksanakan adalah pembelajaran yang dilakukan di sekitar lingkungan sekolah, 

yaitu di taman, kebun jagung, lapangan dan di kolam sekolah. 

1.3.3 Permainan Ecolip 
 

Permainan Ecolip dalam penelitian ini merupakan sebuah permainan yang 

peneliti modifikasi dari permainan Birthday Line Up. Ecolip merupakan akronim 

dari Ecology Line Up yang terdiri atas dua babak. Babak pertama disebut The Lucky 

Position dan babak kedua disebut The Actor of Ecology. Pertanyaan-pertanyaan 

dalam permainan ini disesuaikan dengan materi ekologi. 

1.3.4 Materi Ekologi 
 

Materi ekologi merupakan salah satu materi yang diberikan pada kelas X 

semester genap. Dalam silabus, alokasi waktu untuk materi ini adalah 16 jam 

pelajaran. Dalam satu kali pertemuan, dilaksanakan tiga jam pelajaran sekaligus 

karena mengikuti pembelajaran yang telah dilaksanakan di lokasi penelitian. Materi 

pokok dalam bab ini adalah komponen ekologi, aliran energi, daur biogeokimia, 

serta interaksi antarekologi. Kompetensi dasar untuk materi ini adalah menganalisis 

informasi/data dari berbagai sumber tentang ekologi dan semua interaksi yang 

berlangsung didalamnya (KD 3.9) serta mendesain bagan tentang interaksi    antar 
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komponen ekologi dan jejaring makanan yang berlangsung dalam ekologi dan 

menyajikan hasilnya dalam berbagai bentuk media (KD 4.9). 

1.4 Tujuan 
 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui efektivitas penerapan 

Outdoor Learning Process (OLP) dipadu dengan Permainan Ecolip (Ecology Line 

Up) pada materi ekologi kelas X SMA. 

1.5 Manfaat 
 

Manfaat yang diharapkan dalam penelitian ini yaitu untuk: 

 

1.5.1 Siswa 
 

Meningkatkan hasil belajar (ranah kognitif, ranah afektif, dan ranah 

psikomotor) siswa dalam pembelajaran biologi serta menciptakan suasana belajar 

yang aktif dan menyenangkan sehingga tercipta pembelajaran yang efektif. 

1.5.2 Guru 
 

Sebagai alternatif dan masukan dalam rangka pemilihan pendekatan 

pembelajaran biologi yang dapat digunakan untuk meningkatkan hasil belajar 

siswa. 

1.5.3 Sekolah 
 

Memberikan solusi terhadap kendala pelaksanaan pembelajaran biologi 

khususnya terkait dengan hasil belajar siswa pada ranah kognitif, ranah afektif, dan 

ranah psikomotor. 

1.5.4 Peneliti 
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Penelitian ini diharapkan dapat memberikan wawasan dan menambah 

pengalaman dalam menerapkan ilmu yang didapat selama kuliah ke dalam praktik 

nyata. 
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BAB II 
 

KAJIAN PUSTAKA DAN HIPOTESIS 
 

2.1 Kajian Pustaka 
 

2.1.1 Pembelajaran Biologi 
 

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), biologi diartikan sebagai 

ilmu yang mempelajari keadaan dan sifat makhluk hidup. Biologi mengkaji tentang 

makhluk hidup, lingkungan dan hubungan antara keduanya (Sudarisman, 2015). 

Biologi merupakan bagian dari ilmu sains yang mempunyai beberapa hakikat, baik 

hakikat biologi sendiri maupun hakikat pembelajaran biologi. Menurut Saptono 

(2011) hakikat pembelajaran biologi antara lain yaitu: biologi sebagai kumpulan 

pengetahuan; biologi sebagai suatu proses investigasi; biologi sebagai kumpulan 

nilai; serta biologi sebagai bagian dari kehidupan sehari-hari. Berikut merupakan 

penjabaran hakikat pembelajaran biologi. 

2.1.1.1 Biologi sebagai kumpulan pengetahuan 
 

Artinya biologi mencakup ilmu-ilmu atau pengetahuan yang berhubungan 

dengan kehidupan di alam semesta. Pengetahuan demi pengetahuan terus 

bertambah seiring ditemukannya fakta baru berdasarkan penelitian. Pengetahuan 

tersebut dapat berupa fakta, konsep, teori, maupun generalisasi yang menjelaskan 

tentang gejala kehidupan. 

2.1.1.2 Biologi sebagai suatu proses investigasi 
 

Biologi sebagai suatu proses investigasi banyak diartikan dengan hal-hal 

yang selalu berhubungan dengan laboratorium beserta perangkatnya. Hal ini sangat 
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berkaitan dengan metode ilmiah serta pendekatan saintifik yang akhir-akhir ini 

sedang digencarkan. Proses pengamatan gejala alam, merumuskan hipotesis, 

melakukan pengujian serta membuat generalisasi merupakan serangkaian kegiatan 

yang menjadi jiwa biologi, baik dalam belajar maupun dalam pembelajaran. 

2.1.1.3 Biologi sebagai kumpulan nilai 
 

Biologi sebagai kumpulan nilai menitikberatkan bahwa biologi melekat 

nilai-nilai ilmiah seperti jujur, rasa ingin tahu, teliti, dan keterbukaan akan berbagai 

fenomena yang baru sekalipun. Biologi sebagai bagian dari kehidupan sehari-hari. 

2.1.1.4 Adanya interaksi antara siswa dengan lingkungannya. 

 

Hal ini tidak dapat dikesampingkan karena learning always involves the 

interaction between the learners present understanding of the world and the 

knowledge input. Hal yang harus dipahami guru dalam mengembangkan 

pembelajaran biologi adalah bahwa biologi lebih dari sekedar kumpulan fakta dan 

konsep, namun juga terdapat kumpulan proses dan nilai yang dapat diaplikasikan 

serta dikembangkan dalam dunia nyata. 

Biologi (sains) pada hakikatnya mengandung beberapa unsur. Curin (1997) 

dalam Sudarisman (2015) menyebutkan bahwa hakikat biologi terdiri atas 4 unsur, 

yaitu proses (scientific processes), produk (scientific product), sikap (scientific 

attitudes), dan teknologi. Proses dalam sains mengandung arti cara atau aktivitas 

ilmiah untuk mendeskripsikan fenomena alam hingga diperoleh produk sains 

berupa fakta, prinsip, hukum atau teori. 

Guru sebagai fasilitator dalam pendidikan merupakan salah satu faktor 

penting yang berpengaruh dalam perkembangan ilmu pengetahuan dan  teknologi. 
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Ada empat ciri keprofesionalan guru terutama guru biologi yang penting, yaitu: (1) 

guru Biologi yang profesional adalah seorang saintis yang menguasai iptek yang 

menjadi bidangnya dan mengimplementasikannya dalam kehidupan manusia; (2) 

guru Biologi harus selalu meningkatkan kompetensi pembelajarannya; (3) guru 

Biologi mempunyai semangat berinquiri; dan (4) guru Biologi menguasai praktek 

laboratorium (Anif, 2016). Adapun penjabaran ciri keprofesionalan guru Biologi 

menurut Anif (2016) tersebut adalah: 

a. Guru Biologi yang profesional adalah seorang saintis 

 

Artinya disamping kemampuan penguasaan terhadap iptek mutakhir, guru Biologi 

harus memiliki sifat-sifat tertentu yang akan menjadi penopang perannya sebagai 

motivator dan fasilitator. Sebagai seorang motivator dan fasilitator dalam proses 

pembelajaran, maka guru Biologi sekaigus menjadi komunikator yang ulung karena 

guru harus sanggup memberi jiwa terhadap informasi iptek yang akan ditransfer 

kepada peserta didik. 

b. Guru Biologi harus selalu berusaha memperbaiki kualitas pembelajaran 

Biologinya, dan memberikan kesempatan kepada peserta didiknya untuk belajar 

Biologi sebagaimana seharusnya 

Peningkatan keprofesionalan guru Biologi seperti ini dapat dilakukan melalui 

pendidikan atau pelatihan-pelatihan baik formal maupun non formal. Hal ini 

penting dalam rangka mengantisipasi perkembangan Biologi yang makin pesat dan 

memberikan kontribusi dalam perkembangan sehingga perlu dipersiapkan 

pengembangan kurikulum yang mampu mengakomodasi perkembangan dan 

kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi. 
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c. Guru Biologi harus memiliki semangat berinquiri 

 

Seorang guru Biologi yang mengajak siswanya melakukan pembelajaran inkuiri, 

maka harus terlebih dahulu dirinya memiliki semangat berinkuiri dalam 

mempelajari Biologi maupun dalam mengembangkan pembelajaran Biologi 

berbasis inkuiri. Untuk menjalankan semangat pengembangan pembelajaran 

Biologi maka harus didukung dengan kegiatan pembelajaran di laboratorium 

Biologi. 

d. Guru Biologi harus menguasai praktek laboratorium 

 

Artinya pembelajaran di laboratorium menjadi bagian penting pembelajaran sains 

yang mempunyai fungsi strategis dalam membentuk karakter siswa dalam 

memahami dan mengenali fenomena alam dan kehidupan manusia yang menjadi 

bagian dari fenomena alam tersebut. Oleh karena itu, guru Biologi harus menguasai 

praktek laboratorium. 

2.1.2 Outdoor Learning Process (OLP) 
 

Outdoor learning dikenal juga dengan berbagai istilah lain seperti outdoor 

activities, outdoor study, pembelajaran lapangan atau pembelajaran luar kelas. 

Menurut Husamah (2013) yang dimaksud outdoor learning ialah suatu kegiatan di 

luar kelas yang menjadikan pembelajaran di luar kelas menarik dan menyenangkan, 

bisa dilakukan dimanapun dengan menekankan pada proses belajar berdasarkan 

fakta nyata, yang materi pembelajarannya secara langsung dialami melalui kegiatan 

pembelajaran secara langsung dengan harapan siswa dapat lebih membangun 

makna atau kesan dalam memori atau ingatanya. 



14 
 

 

 

 

 

 

Menurut Wibowo (2010), berbagai lokasi yang dapat digunakan untuk 

pembelajaran outdoor antara lain: 

a. Lingkungan di dalam sekolah 

 

Lingkungan sekolah menjadi sumber belajar yang baik bagi siswa. Adanya 

taman, kolam, maupun kebun merupakan lokasi yang bisa dijadikan oleh guru 

untuk menunjang pembelajaran. Selain itu, berbagai aktivitas sehari-hari di sekolah 

merupakan sumber belajar yang baik. 

b. Lingkungan di luar sekolah 

 

Lingkungan di sekitar sekolah menawarkan peluang untuk dijadikan sumber 

belajar. Lingkungan sekitar memperkaya kurikulum. Berbagai lingkungan yang 

dapat digunakan untuk sumber belajar antara lain persawahan, taman kota, kebun 

binatang, museum, kerja proyek, dsb. 

Fokus pembelajaran outdoor learning dapat berupa: 

 

a) pembelajaran mengenai alam, seperti studi tentang ekologi 

 

b) pembelajaran mengenai masyarakat, seperti dalam komunitas pecinta kebun 

 

c) pembelajaran mengenai interaksi alam-masyarakat, seperti mengunjungi pusat 

alam outdoor 

d) pembelajaran tentang diri sendiri, seperti terapi kepribadian 

 

e) pembelajaran tentang orang lain, seperti dalam kelompok kecil kerja lapangan 

 

f) pembelajaran keterampilan baru, seperti dalam petualangan aktivitas  outdoor 
 

(Rickinson et al. 2004) 
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Pembelajaran yang dilakukan secara outdoor, memberikan beberapa manfaat 

kepada siswa. Menurut Education Scotland (2007) beberapa manfaat pembelajaran 

yang dilakukan secara outdoor, antara lain: 

a. Membantu mengembangkan kemampuan pengetahuan dan pemahaman 

kontekstual siswa. 

b. Menjadi sebuah stimulus dalam belajar dan berpikir kritis. 

 

c. Munculnya kesadaran bahwa tidak semua yang mereka temukan di alam 

sesuai dengan teori yang ada dalam buku. 

d. Mereka dapat memahami hubungan antara sebuah subjek yang mereka 

pelajari di sekolah setiap harinya. 

e. Siswa kadang-kadang dapat bertindak berbeda ketika berada di luar kelas, 

mereka menjadi lebih banyak bicara, lebih pendiam, lebih fokus, dsb 

f. Pengalaman outdoor dengan multi-panca indera membantu mereka 

menguasai materi lebih efektif. 

g. Belajar di lingkungan yang kurang terstruktur dapat memberikan 

pengalaman belajar yang berbeda daripada di dalam kelas 

h. Pembelajaran outdoor menjadi pengalaman belajar yang lebih 

menyenangkan untuk banyak siswa 

Outdoor learning akan membantu siswa menghubungkan konsep yang ada 

dalam buku teks dengan keadaan nyata yang ada dalam lingkungan sekitar. 

Khomsatun (2006) meneliti tentang pengaruh pembelajaran luar kelas terhadap 

prestasi belajar siswa ditinjau dari antusiasme belajar siswa. Dari penelitian tersebut 

disimpulkan bahwa ada perbedaan pengaruh antara kelas yang diajar di luar  kelas 
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dengan kelas yang diajar di dalam kelas. Kelas yang pembelajarannya dilaksanakan 

di luar kelas mempunyai prestasi yang lebih baik daripada kelas yang 

pembelajarannya dilaksanakan di dalam kelas. Siswa yang belajar di laur kelas 

memberikan ruang gerak lebih kepada siswa untuk mempelajari materi dari 

lingkungan sekitar siswa, siswa lebih nyaman, tidak merasa bosan, dan hal ini juga 

akan memberikan pengalaman nyata kepada siswa. 

Penelitian Fagerstam & Blom (2012) menyimpulkan bahwa siswa sangat 

apresiatif terhadap pembelajaran outdoor. Mereka menikmati kesenangan baru 

keluar dari rutinitas mereka sehari-hari. Pembelajaran outdoor juga meningkatkan 

interaksi kelompok sehingga kemampuan mengungkapkan pendapat dan bekerja 

sama dapat meningkat dengan baik. Selain itu, ketika mereka ditanya tentang 

pelajaran biologi dalam lima bulan terakhir, kelompok eksperimen dapat mengingat 

lebih baik terhadap materi yang mereka pelajari, baik dari jalannya pembelajaran 

maupun dari konten materinya. Begitu pula hasil penelitian yang dilakukan oleh 

Forrester (2013). Forrester menerapkan pembelajaran outdoor terhadap materi 

perubahan iklim. Penerapan pembelajaran outdoor ini akan memperkuat 

pemahaman siswa meskipun siswa secara teoretis telah mengetahui konsep 

pelajaran sebelumnya. Hal ini karena pembelajaran outdoor juga akan 

meningkatkan keterampilan proses sains siswa sekaligus menerapkan pengetahuan 

konseptual siswa terhadap fenomena alam yang terjadi secara nyata. 

Safitri (2014) menggunakan Outdoor Learning Process (OLP) ini untuk 

meningkatkan aktivitas dan hasil belajar siswa materi klasifikasi tumbuhan. Strategi 

yang diterapkan oleh Safitri dipadu dengan penggunaan papan klasifikasi yang 
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dapat memudahkan siswa mengenali nama-nama tumbuhan yang ada di sekitar 

lingkungan siswa. Berdasarkan penelitian tersebut, diketahui bahwa aktivitas siswa 

termasuk dalam kategori aktif dan sangat aktif. Sedangkan hasil belajar siswa 

dinyatakan tuntas karena dari tiga kelas yang diujicoba menunjukkan bahwa 

ketuntasan klasikal mencapai ≥ 75%. Safitri berpendapat bahwa dengan strategi ini 

siswa lebih aktif karena kegiatan tersebut dilakukan secara berkelompok di luar 

ruangan. Siswa mampu berkomunikasi dengan baik. Kelompok kerja dibentuk 

secara heterogen dan dimaksudkan agar siswa mempunyai keterampilan untuk 

merencanakan sesuatu secara bersama-sama, mengorganisasi kegiatan, 

bertanggung jawab terhadap kelompok, membangun komunikasi dan berinteraksi 

sesama anggota kelompoknya. Strategi tersebut juga memberikan kesempatan 

berkomunikasi antar teman serta pendidik dalam kaitannya dengan pembelajaran. 

Siswa menjadi lebih mudah memahami materi pelajaran karena OLP menerapkan 

teknik “learning by doing”. 

Santiningtyas (2012) juga meneliti strategi OLP ini untuk meningkatkan 

hasil belajar siswa pada materi ekologi. Strategi OLP yang digunakan oleh 

Santiningtyas ini dipadu dengan strategi inkuiri yang diharapkan mampu 

meningkatkan aktivitas siswa selama pembelajaran sehingga hasil belajar siswa 

akan meningkat. Kegiatan pembelajaran melibatkan proses sains dengan 

melakukan kegiatan pengamatan di lingkungan. Melalui Outdoor Learning 

Berbasis Inkuiri siswa berkesempatan untuk mengonstruksi sendiri pengetahuan 

dengan cara berpikir kritis dan mendapatkan pengalaman nyata, sehingga 

pembelajaran lebih bermakna. 
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Sartika (2015) menggunakan strategi OLP sebagai penunjang keterampilan 

proses yang diterapkan pada kelas eksperimen di SMA N 2 Teluk Keramat. Dalam 

memahami materi ekologi, kedua kelas yang dijadikan sampel sama-sama 

diberikan perlakuan dengan pendekatan keterampilan proses sains, namun pada 

kelas eksperimen, strategi pembelajaran yang digunakan ditambah dengan strategi 

OLP. Hasil belajar siswa menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan 

antara kelas eksperimen dengan kelas kontrol. Rata-rata hasil post-test siswa pada 

kelas eksperimen sebesar 18.76, sedangkan kelas kontrol sebesar 15.53. Hal ini 

menunjukan bahwa rata-rata siswa di kelas eksperimen memiliki penguasaan materi 

yang lebih baik. Perbedaan rata-rata skor antara kelas eksperimen dan kelas kontrol 

disebabkan lingkungan sebagai sumber belajar pada kelas eksperimen yaitu ekologi 

sawah dan kebun. Sedangkan pada kelas kontrol, sumber belajar hanya 

menggunakan LKS dan buku ajar. Pengalaman nyata yang dialami siswa akan 

membantu siswa untuk memahami materi dengan lebih baik. Prinsip learning by 

doing atau belajar dengan melakukan akan memberikan pengalaman nyata kepada 

siswa. Sesuai dengan kerucut pengalaman Dale, dengan melakukan sesuatu, maka 

siswa akan mengingat 90% materi yang diajarkan. 

2.1.3 Permainan dalam Pembelajaran 
 

Menurut Saptono (2011) salah satu prinsip pembelajaran biologi adalah 

enjoyfull learning (pembelajaran menyenangkan). Siswa akan mampu menerima 

pelajaran dengan baik apabila ia merasa senang dengan apa yang diajarkan guru 

kepadanya. Salah satu cara untuk menciptakan suasana menyenangkan dalam 

pembelajaran adalah dengan permainan. 
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Bennet, Liz & Sue (1998) menyatakan bahwa permainan menyediakan 

pengalam relevan dan bermakna yang memungkinkan anak-anak 

menyelenggarakan otonomi dan bertanggung jawab atas pembelajaran mereka 

sendiri. Permainan memampukan anak-anak untuk mengidentifikasikan dan 

menyalurkan kebutuhan serta minat mereka sehingga menyingkapkan wawasan 

bagi perilaku, pembelajaran, dan perkembangan mereka. 

Adinugraha (2011) menerapkan pembelajaran menyenangkan dengan 

menggunakan game pohon pengetahuan yang dipadu dengan model problem 

solving untuk meningkatkan aktivitas dan hasil belajar siswa. Game pohon 

pengetahuan yang diterapkan oleh Adinugraha ini dilaksanakan di akhir 

pembelajaran. Siswa secara berkelompok menjawab pertanyaan-pertanyaan dengan 

cara berebut pada gambar pohon pengetahuan dengan dipadu oleh guru. Dari 

permainan ini, aktivitas siswa selama pembelajaran meningkat. Sebanyak 56% 

siswa aktif menjawab pertanyaan meskipun tidak semua siswa mengacungkan jari 

untuk menjawab pertanyaan. Melalui game ini, siswa akan bermain sambil belajar. 

Suasana kelas menjadi lebih menyenangkan. Hal ini sesuai prinsip pembelajaran 

biologi yaitu enjoyfull learning. Siswa yang senang dan tertarik dengan 

pembelajaran akan membuat siswa aktif dan akan memudahkan siswa dalam 

memahami materi yang diajarkan. 

Yanto (2013) menggunakan ular tangga sebagai media pembelajaran pada 

materi sel. Ular tangga merupakan salah satu permainan yang terdiri atas beberapa 

kotak berisi angka yang dimainkan dengan menggunakan dadu. Penggunaan 

permainan ular tangga pada materi sel ini efektif digunakan. Siswa menjadi   lebih 
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termotivasi untuk belajar sehingga hasil belajarnya pun dapat meningkat. Hal ini 

sesuai pendapat Cahyani (2014) dalam sebuah Konferensi ASILE tahun 2014 yang 

menyatakan bahwa permainan yang dipakai di dalam proses pembelajaran dapat 

membuat siswa merasa tertarik dan menghilangkan kebosanan siswa dalam belajar 

bahasa Indonesia. Penggunaan permainan dalam proses pembelajaran bahasa 

Indonesia sangat penting karena materi pelajaran yang disampaikan secara monoton 

dan tidak menarik akan membuat siswa merasa bosan. Selain itu, ada beberapa 

keuntungan yang diperoleh ketika menggunakan permainan dalam proses 

pembelajaran di kelas, yaitu: memberikan kesempatan kepada siswa untuk 

menggunakan bahasa yang diajarkan, membuat siswa lebih mengenal budaya 

Indonesia, dan siswa dapat membandingkan budaya Indonesia dengan budaya 

mereka sendiri. 

Penggunaan media pembelajaran yang baik dapat membantu siswa 

menguasai materi yang diajarkan. Education game (permainan yang mendidik) 

merupakan salah satu permainan yang dapat membantu siswa menguasai materi. 

Education game adalah media pembelajaran yang membuat anak bermain sambil 

belajar, dimana anak tidak merasa terbebani dalam menguasai materi, karena 

mereka merasa sedang bermain-main dengan game yang merupakan permainan 

yang mereka sukai sehari-hari, sehingga materi dapat terserap dengan kemauan 

anak sendiri. Anak justru termotivasi untuk belajar agar dapat mengerjakan permai- 

an/game dengan baik. Menurut Rohwati (2012) penggunaan education game efektif 

meningkatkan hasil dan aktifitas belajar siswa. 
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Hasil belajar siswa terdiri atas tiga komponen, yaitu kognitif, psikomotor, 

dan afektif. Ketiganya harus bisa dikuasai oleh siswa sehingga siswa mampu 

menyeimbangkan pengetahuannya dengan keterampilan sains, serta sikap ilmiah. 

Dalam penelitian yang dilakukan oleh Yuliana (2012) tentang penggunaan model 

pembelajaran kooperatif STAD disertai media kotak dan kartu misterius (kokami) 

menunjukkan bahwa penggunaan media ini berpengaruh nyata terhadap aktivitas 

dan ranah psikomotor siswa, namun tidak berpengaruh secara nyata terhadap ranah 

kognitif maupun psikomotorik siswa. Kokami terdiri dari suatu kotak dan kartu 

misterius, dikatakan misterius sebab kartu dimasukkan ke dalam amplop yang 

kemudian amplop akan diletakkan di dalam suatu kotak sehingga isi dari kartu tidak 

diketahui. Isi dari kartu misterius dapat berupa materi, pertanyaan, gambar, perintah 

maupun suatu petunjuk. 

Darma (2014) menggunakan media kartu kwartet dalam pembelajaran pada 

materi klasifikasi makhluk hidup. Pembelajaran biologi melalui metode permainan 

dengan media kartu kwartet berpengaruh signifikan terhadap keaktifan belajar 

siswa kelas VII SMP Negeri 13 Jember pada materi klasifikasi makhluk hidup. 

Siswa menjadi lebih aktif selama pembelajaran. Hal ini dikarenakan model 

permainan dengan media kartu kwartet memberikan kesempatan kepada siswa 

untuk terlibat dalam proses pembelajaran. Siswa terlibat aktif dalam proses belajar 

secara spontan. Keterlibatan ini berupa aktivitas belajar yang tidak hanya 

mendengar tetapi juga beraktifitas. Sedangkan hasil belajar siswa kelas eksperimen 

lebih tinggi yaitu sebesar 11,6% sedangkan kelas kontrol hanya sebesar 9,1%. 
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Penelitian di atas sesuai dengan penelitian Hidayah (2014) yang 

menggunakan game puzzle untuk meningkatkan daya ingat siswa terhadap 

pelajaran sejarah. Daya ingat merupakan salah satu aspek yang menentukan apakah 

seorang siswa dapat menerima materi yang diberikan oleh guru atau tidak. Game 

puzzle merupakan media sederhana yang yang bisa menjadi solusi untuk 

meningkatkan daya ingat siswa, karena media ini berbasis visual yang bisa 

merangsang kerja otak dengan baik serta pengetahuan yang diperoleh dengan 

melihat lebih mudah diingat oleh otak dibandingkan dengan membaca teks. 

Kebosanan dalam pembelajaran akan menyebabkan siswa cepat melupakan materi 

yang baru saja diterimanya. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa ketuntasan 

klasikal siswa meningkat dari siklus I ke siklus II dari 77,5% menjadi 95%. Hal ini 

menunjukkan bahwa psikologi siswa yang merasa senang dan tidak tertekan selama 

pembelajaran akan membantu siswa mengingat lebih baik materi yang diajarkan 

oleh guru. Sehingga hasil belajar siswa pun akan meningkat pula. 

2.1.4 Permainan Ecolip (Ecology Line Up) 
 

Ecolips atau Ecology Line Up merupakan sebuah permainan yang 

dimodifikasi dari permainan Line Up. Dalam Guide to Coperative Games for Social 

Change yang ditulis oleh Adam Fletcher dan Karl Kunst (2006) mengatakan bahwa 

“There are many variations on the "Line Up By...." challenges. The basic idea is to 

have the group line up in a straight line according to some specific criteria and 

withsome type of restriction on their actions”. Dalam permainan ini, peserta berjejer 

membelakang secara urut berdasarkan kriteia tertentu, misalnya menurut tanggal 

lahir, tinggi badan, atau menurut asal daerah. 
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Indriana (2011) mengatakan bahwa tujuan dari pola pengajaran ini adalah 

sebagai berikut: 

1. Melatih konsentrasi pada tugas 

 

2. Mengembangkan cara berkomunikasi efektif 

 

3. Melatih untuk berinovasi 

 

4. Aplikasi praktis dalam proses pemecahan masalah 

 

5. Kepemimpinan bersama 

 

Dalam permainan Ecolips ini, semua pertanyaan yang berkaitan dengan 

permianan ditujukan untuk memperkuat atau mereview materi “Ekologi” kelas X 

SMA. Adapun peraturannya adalah sebagai berikut: 

1. Permainan terdiri dari beberapa kelompok 

 

2. Masing-masing kelompok beranggotakan 5-6 siswa 

 

3. Penentuan kelompok sesuai dengan kelompok praktikum 

 

4. Permainan terdiri dari 2 babak. 

 

5. Babak 1 disebut babak “The Lucky Position” dan babak 2 disebut “The 

Actor of The Ecology” 

6. Adapun aturan mainnya adalah sbb: 

 

a. Babak 1 “The Lucky Position” 

 

1) Dalam babak ini, masing-masing kelompok mempunyai urutan, mulai 

dari kelompok A, B, C, D, dst sampai kelompok terakhir yang 

terbentuk. 

2) Masing-masing anggota kelompok menempati posisi 1, 2, 3 sampai 

anggota kelompok yang terakhir. 
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3) Untuk menentukan posisi masing-masing kelompok, ditentukan 

dengan cara menandingkan dua kelompok melalui kriteria tertentu, 

misalnya tinggi badan, tanggal lahir, bulan lahir, dsb. Kelompok yang 

menang mendapat reward berupa satu soal tambahan sehingga 

memberikan kesempatan untuk menambah nilai. 

4) Guru atau pemandu permainan mempunyai sejumlah soal yang wajib 

dijawab oleh siswa yang menempati posisi yang beruntung. Posisi 

yang beruntung merupakan undian hasil kocokan dengan porsi yang 

sama untuk tiap anggota kelompok. Misalnya setiap kelompok 

menjawab 2 soal. 

5) Posisi yang beruntung boleh tidak menjawab. Rentang nilai antara 0- 

10 tergantung jawaban yang diutarakan. 

6) Nilai yang didapatkan merupakan nilai kelompok. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Gambar 2.1 Pola penentuan kelompok awal dalam permainan Ecolip 

babak 1 “The Lucky Position” 

 
 

b. Babak 2 “The Actor of Ecology” 

A B C D E 
Penentuan awal 

kelompok 

A1 B1 C1 D1 E1 

C3 

C2 

B3 

B2 

A3 

A2 

E3 

E2 D2 

D3 

Penentuan posisi 

masing-masing 

anggota kelompok 
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1) Dalam babak ini, yang mendapat giliran bermain adalah 1 kelompok, 

sedangkan kelompok yang lain (yang tidak bermain) menonton 

kelompok yang sedang bermain. 

2) Diadakan beberapa kali putaran permainan dengan porsi yang sama 

untuk tiap kelompok. Misalnya dua kali putaran, berarti masing- 

masing kelompok mendapat 2 kali kesempatan bermain. 

3) Urutan posisi yang telah terbentuk pada babak 1 boleh sama atau 

berbeda, sebaiknya diacak kembali agar semua anggota kelompok 

merasakan berada pada posisi tertentu. 

4) Inti pertanyaan pada babak ini adalah menyebutkan organisme yang 

berada pada rantai makanan maupun jarring-jaring makanan. 

5) Posisi 1 harus sebagai produsen dan posisi terakhir harus sebagai 

pengurai. 

6) Nilai dihitung berdasarkan jawaban yang diberikan masing-masing 

anggota kelompok. Rentang nilai antara 0-100 (menyesuaikan). 

 

 

A B C D E 
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D3 
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Gambar 2.2 Pola aturan main pada permainan Ecolip babak 2 “The Actor 
of Ecosystem” 

2.1.5 Ekologi 
 

Materi ekologi merupakan salah satu materi yang diberikan pada kelas X 

semester genap sebanyak 16 jam pelajaran. Kompetensi dasar untuk materi ini 

adalah: 

a. Mengagumi keteraturan dan kompleksitas ciptaan Tuhan tentang 

keanekaragaman hayati, ekologi dan lingkungan hidup (1.1) 

b. Menyadari dan mengagumi pola pikir ilmiah dalam kemampuan mengamati 

bioproses (1.2) 

c. Peka dan peduli terhadap permasalahan lingkungan hidup, menjaga dan 

menyayangi lingkungan sebagai manisfestasi pengamalan ajaran agama yang 

dianutnya (1.3) 

d. Berperilaku ilmiah: teliti, tekun, jujur terhadap data dan fakta, disiplin, 

tanggung jawab, dan peduli dalam observasi dan eksperimen, berani dan santun 

dalam mengajukan pertanyaan dan berargumentasi, peduli lingkungan, gotong 

royong, bekerjasama, cinta damai, berpendapat secara ilmiah dan kritis, 

responsif dan proaktif dalam dalam setiap tindakan dan dalam melakukan 

pengamatan dan percobaan di dalam kelas/laboratorium maupun di luar 

kelas/laboratorium (2.1) 

e. Peduli terhadap keselamatan diri dan lingkungan dengan menerapkan prinsip 

keselamatan kerja saat melakukan kegiatan pengamatan dan percobaan di 

laboratorium dan di lingkungan sekitar (2.2) 
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f. Menganalisis informasi/data dari berbagai sumber tentang ekologi dan semua 

interaksi yang berlangsung didalamnya (3.9) 

g. Mendesain bagan tentang interaksi antar komponen ekologi dan jejaring 

makanan yang berlangsung dalam ekologi dan menyajikan hasilnya dalam 

berbagai bentuk media (4.9) 

Materi pokok dalam bab ini adalah komponen ekologi, aliran energi, daur 

biogeokimia, serta interaksi antarekologi. Materi ini telah diajarkan kepada siswa 

melalui beberapa metode maupun model pembelajaran. Pada tahun 2012, Rostika 

menerapkan model inkuiri terbimbing terhadap keterampilan proses sains. 

Keterampilan proses sains terdiri atas mengamati (observasi), mengelompokan 

(klasifikasi), interpretasi (menafsirkan), memprediksi, berhipotesis, dan 

mengkomunikasikan. Sedangkan model inkuiri terbimbing merupakan model yang 

memberikan kesempatan kepada siswa untuk membangun pengetahuan sendiri. 

Namun dalam penelitian tersebut, hanya ada empat keterampilan proses yang 

meningkat, yaitu keterampilan mengamati, klasifikasi, memprediksi dan 

berkomunikasi. Keempat aspek keterampilan tersebut berada pada kriteria baik 

sedangkan keterampilan interpretasi dan berhipotesis berada pada kriteria kurang. 

Selanjutnya Seniwati (2015) melakukan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) 

terhadap materi ekologi dengan menerapkan model pembelajaran inkuiri untuk 

meningkatkan hasil, sikap dan aktivitas belajar siswa di SMA N 1 Bontonompo. 

Ada peningkatan yang signifikan dari siklus I ke siklus II karena siswa telah mampu 

beradaptasi dengan model pembelajran yang diterapkan oleh guru. Model ini juga 

merangsang siswa untuk memiliki dasar-dasar berpikir ilmiah. 
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Materi ini juga pernah diteliti oleh Sartika (2012) dengan menggunakan 

penekatan JAS (Jelajah Alam Sekitar). Melalui penelitian tersebut, didapatkan hasil 

bahwa pendekatan ini mampu meningkatkan hasil belajar kelas eksperimen. 

Respon siswa terhadap pendekatan ini juga tergolong sangat kuat, yaitu mencapai 

85,22%. Namun Fadilla (2012) mengungkapkan bahwa penggunaan pendekatan 

JAS pada materi ini tidak selalu mudah diterapkan karena sulitnya pengelolaan 

kelas saat melakukan eksplorasi. Penggunaan jurnal belajar dalam pendekatan ini 

akan lebih memotivasi siswa lebih serius terhadap pembelajaran, sehingga dapat 

memengaruhi hasil belajar siswa. 

Puspitasari (2012) membelajarkan materi ekologi dengan menggunakan 

model talking stick. Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas yang 

dilaksanakan di kelas VII D SMP N 3 Kartasura Surakarta. Dari dua siklus yang 

dilaksanakan tersebut, terdapat peningkatan hasil belajar siswa mulai dari 65,8% 

pada siklus I menjadi 88,6% pada siklus II. Peningkatan ini juga seiring dengan 

adanya peningkatan minat belajar siswa. 

Model pembelajaran lain yang pernah diujicobakan pada materi ekologi ini 

adalah model Learning Cycle (LC) yang bertujuan untuk meningkatkan motivasi 

belajar siswa. Model pebelajaran ini terdiri atas lima tahap, yaitu membaca bahan 

ajar, pengamatan lingkungan, diskusi, presentasi, percobaan, dan tes evaluasi. 

Utami (2009) dalam penelitian tersebut mengngkapkan bahwa dengan 

diterapkannya model ini, hasil belajar siswa bisa meningkat, yaitu sebesar 94% 

pada  kelas  X1,  91%  pada  kelas  X2,  dan  87%  pada  kelas  X3.  Hasil   belajar 
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merupakan salah satu indikator ketercapaian pemahaman siswa yang tidak terlepas 

dari adanya motivasi siswa saat mengikuti pembelajaran. 

Inovasi strategi pembelajaran yang dilakukan oleh guru sangat berpengaruh 

terhadap hasil belajar siswa. Penggunaan mind mapping (peta pikiran) untuk 

membantu siswa memahami materi ekologi juga telah diteliti oleh Wicaksono 

(2012) di kelas VII SMP N 3 Madiun. Secara keseluruhan, penggunaan mind 

mapping ini berpengaruh positif terhadap hasil belajar siswa. Hasil kognitif siswa 

secara klasikal telah mencapai ketuntasan 100%, sedangkan jika ditinjau dari 

kemampuan afektif siswa mencapai 80,6%. 

Kurikulum 2013 mengajarkan kepada siswa untuk selalu menggunakan metode 

ilmiah dalam kegiatan pembelajaran. Kegitan ilmiah akan membantu siswa 

mengingat konsep dan materi yang diajarkan oleh guru pada memori jangka 

panjang. Salah satu metode yang sesuai dengan hal ini adalah keterampilan proses 

sains. Sartika (2015) meneliti tentang keterampilan proses sains yang disertai 

outdoor learning terhadap hasil belajar siswa materi ekologi. Hasil penelitian 

tersebut menunjukkan bahwa ada perbedaan yang signifikan antara kelas 

eksperimen yang mengajarkan materi ekologi dengan keterampilan proses sains 

disertai outdoor learning dengan kelas kontrol yang hanya menerakan keterampilan 

proses sains saja. 

2.7 Hasil Belajar 
 

Hasil belajar merupakan perubahan perilaku yang diperoleh siswa setelah 

mengalami aktivitas belajar. Perolehan aspek-aspek perubahan perilaku tersebut 

tergantung apa yang dipelajari oleh siswa (Anni et al., 2006). Faktor-faktor    yang 
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mempengaruhi proses dan hasil belajar banyak jenisnya, tetapi dapat digolongkan 

menjadi dua golongan saja, yaitu faktor intern dan faktor ekstern. Faktor intern 

adalah faktor yang ada dalam diri individu yang sedang belajar, meliputi jasmaniah, 

psikologis, kelelahan. Faktor jasmaniah yakni faktor kesehatan dan cacat tubuh. 

Faktor psikologis siswa yaitu meliputi intelegensi, perhatian, minat, bakat, motif, 

kematangan, kesiapan. Faktor kelelahan pada seseorang walaupun sulit untuk 

dipisahkan tetapi dapat dibedakan menjadi dua macam, yaitu kelelahan jasmani dan 

kelelahan rohani (bersifat psikis). 

Faktor ekstern adalah faktor yang ada di luar individu meliputi faktor 

keluarga, faktor sekolah, dan faktor masyarakat. Faktor keluarga meliputi cara 

orang tua mendidik, relasi antar anggota keluarga, suasana rumah, keadaan 

ekonomi keluarga, pengertian orang tua, latar belakang kebudayaan. Faktor sekolah 

yang mempengaruhi mencakup metode mengajar, kurikulum, relasi guru dengan 

siswa, relasi siswa dengan siswa, disiplin sekolah, pelajaran dan waktu sekolah, 

standar pelajaran, keadaan gedung, metode belajar dan tugas rumah. Faktor 

masyarakat meliputi kegiatan siswa dalam masyarakat, mass media, teman bergaul, 

dan bentuk kehidupan masyarakat (Slameto, 2010). 
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2.2 Kerangka Berpikir Dan Hipotesis 
 

2.2.1 Kerangka Berpikir 
 

Gambar 2.3 Kerangka Berpikir Penerapan Outdoor Learning Process 

(OLP) dipadu dengan Permainan Ecolip (Ecology Line Up) 

Materi Ekologi Kelas X SMA 

2.2.2 Hipotesis 
 

Hipotesis dalam penelitian ini adalah OLP (Outdoor Learning Process) 

yang dipadu dengan permainan Ecolips (Ecology Line Up) efektif diterapkan pada 

materi ekologi kelas X SMA. 
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menghapalkan teori-teori hidup dan  alam sekitarnya 
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Simpulan 
 

Berdasarkan hasil penelitian ini, dapat disimpulkan bahwa penerapan OLP 

(Outdoor Learning Process) dipadu permainan Ecolip (Ecology Line Up) pada 

materi ekologi kelas X SMA N 1 Jatisrono Kabupaten Wonogiri efektif 

mengoptimalkan ranah afektif dan psikomotorik, namun belum dapat 

mengoptimalkan ranah kognitif siswa. 

5.2 Saran 
 

Beberapa saran setelah dilaksanakannya strategi OLP (Outdoor Learning 

Process) dipadu dengan permainan Ecolip (Ecology Line Up) oleh peneliti antara 

lain: 

a. Penerapan strategi OLP sangat tergantung oleh lingkungan sekitar sekolah 

ataupun lingkungan yang dijadikan lokasi outdoor. Guru perlu mempersiapkan 

lokasi tersebut sebaik-baiknya guna tercapainya tujuan pembelajaran ynag 

diinginkan. Sehingga jika sekolah mempunyai sumber daya yang baik yang 

dapat dimanfaatkan sebagai sumber belajar akan sangat menguntungkan bagi 

sekolah, guru, maupun siswa dalam mencapai tujuan pembelajaran. 

b. Perlu persiapan yang matang jika ingin menerapkan suatu strategi 

pembelajaran terutama jika dipadu dengan strategi yang lain atau jika dipadu 

dengan permainan. Sebuah permainan membutuhkan waktu yang banyak, dan 

biasanya waktunya lebih dari alokasi yang telah ditentukan sebelumnya apalagi 
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jika permainan tersebut disukai siswa. Guru perlu mengatur waktu dengan 

sebaik-baiknya agar tujuan pembelajaran tetap dapat tercapai. 

c. Siswa perlu dilatih untuk menyelesaikan soal-soal dengan tingkatan C2, C3 

dan C4 yang jawaban soalnya berdasarkan pada aktivitasnya ketika melakukan 

OLP. Hal ini akan mengasah keterampilan berpikir kritis dan analisis siswa. 
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