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ABSTRAK 

Dahiya, E. 2016. Penerapan Model Pembelajan Stay and Stray Berbantuan 

Flashcard pada Materi Gerak Tumbuhan di SMP. Skripsi. Jurusan Biologi 

Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam Universitas Negeri 

Semarang. Dr. Sigit Saptono, M.Pd. dan Drs. Sumadi, M.S. 

 

Beberapa penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran yang 

diterapkan kurang bervariasi. Siswa hanya mendengar, melihat dan mencatat 

materi selama proses kegiatan pembelajaran. Aktivitas dan hasil belajar yang 

dicapai siswa belum optimal. Penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi 

aktivitas siswa, hasil belajar siswa, tanggapan guru dan tanggapan siswa pada 

penerapan model pembelajaran Stay and Stray berbantuan flashcard. 

Penelitian ini menggunakan rancangan pre-eksperimental design dengan 

pretest and posttest group design. Sampel dalam penelitian ini adalah siswa kelas 

VIII A di SMP Islam Terpadu PAPB Semarang dan VIII H di SMP Negeri 8 

Semarang yang ditentukan menggunakan teknik purposive sampling. Variabel 

bebas berupa model pembelajaran Stay and Stray berbantuan flashcard. Variabel 

terikat berupa aktivitas siswa, hasil belajar, tanggapan guru dan tanggapan siswa. 

Data penelitian meliputi aktivitas siswa, hasil belajar siswa, tanggapan guru dan 

tanggapan siswa. Aktivitas siswa dianalisis secara deskriptif persentase. Hasil 

belajar dianalisis dengan uji-t, N-gain dan secara kuantitatif. Tanggapan guru 

dianalisis secara deskriptif kualitatif dan tanggapan siswa dianalisis secara 

deskriptif persentase. 

Aktivitas siswa pada saat pembelajaran menggunakan model Stay and Stray 

berbantuan flashcard menunjukkan kriteria aktif dan sangat aktif. Nilai posttest 

terendah siswa materi gerak tumbuhan kelas VIII A 79.3 dan kelas VIII H 76.6. 

thitung nilai pretest dan posttest lebih besar dari ttabel yaitu 2.88>2.05 pada kelas 

VIII A dan 2.83>2.03 pada kelas VIII H. Rata-rata N-gain siswa termasuk dalam 

kriteria sedang, yaitu 0,45 pada kelas VIII A dan 0,58 kelas VIII H. Guru 

memberikan tanggapan positif pada penerapan model pembelajaran Stay and 

Stray berbantuan flashcard. 70% siswa kelas VIII A dan 80% siswa kelas VIII H 

memberikan tanggapan minimal baik. 

Proses pembelajaran materi gerak tumbuhan menggunakan model Stay and 

Stray berbantuan flashcard dapat mengaktifkan seluruh siswa. Penerapan model 

pembelajaran Stay and Stray berbantuan flashcard cukup dapat meningkatkan 

hasil belajar siswa. Nilai postest terendah siswa 76.6. Tanggapan guru dan siswa 

positif dan baik. 

 

Katakunci: flashcard, gerak tumbuhan, model pembelajaran, Stay and Stray.
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar belakang 

Keberhasilan proses pembelajaran dipengaruhi faktor internal dan 

eksternal siswa. Faktor internal terdiri atas keadaan fisik siswa, intelegensi siswa 

dan minat belajar siswa. Faktor eksternal terdiri atas lingkungan sekitar siswa dan 

pendekatan pembelajaran (approach learning), seperti kemampuan mengajar 

guru, bahan ajar yang digunakan serta model dan media yang diterapkan selama 

pembelajaran (Muhibbin, 2008). 

Penelitian Hidayah (2012) mengindikasikan bahwa siswa menunjukkan 

antusiasme, minat, dan ketertarikan yang besar selama mengikuti pembelajaran 

biologi menggunakan model dan media pembelajaran yang menarik. Hal tersebut 

tampak dari keaktifan siswa yang lebih tinggi selama pembelajaran berlangsung, 

sehingga  suasana pembelajaran menjadi lebih hidup dan tidak membosankan.  

Pembelajaran IPA erat kaitanya dengan kegiatan mengamati dan melakukan, 

sehingga untuk memahami IPA siswa harus melihat dan melakukan pengamatan 

terhadap fenomena alam. Hasil penelitian yang dilakukan oleh Yulinar (2013) 

menyatakan bahwa siswa yang memahami suatu materi dalam biologi secara 

konstruktivistik atau mendapatkan pengetahuanya sendiri, dapat mengingat lebih 

lama konsep pembelajaran yang telah diperoleh dibandingkan menggunakan 

pembelajaran diskusi. 

Hasil penelitian Fitri (2014) menunjukkan bahwa dalam proses 

pembelajaran guru masih menggunakan metode konvensional. Kurangnya media 

pembelajaran yang bervariasi membuat siswa kurang aktif dalam kegiatan 

pembelajaran serta masih banyak ditemukan siswa yang mendapat nilai dibawah 

KKM (Kriteria Ketuntasan Minimum). Hasil kajian Purnamasari (2012) juga 

menegaskan hal yang tidak berbeda, bahwa aktivitas dan hasil belajar yang 

dicapai siswa belum optimal. Hal tersebut disebabkan oleh kebiasaan belajar 

siswa yang kurang baik selama proses pembelajaran, siswa hanya mendengar, 

melihat, mencatat dan cenderung pasif selama proses kegiatan pembelajaran. 

1 
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Dalam pembelajaran biologi, peran aktif siswa pada saat proses 

pembelajaran sangat diperlukan, agar siswa mampu membangun pengetahuanya 

sendiri. Model pembelajaran Stay and Stray merupakan suatu model pembelajaran 

kooperatif yang menuntut siswa belajar memecahkan masalah bersama anggota 

kelompoknya (Lie, 2008). Pembelajaran Stay and Stray memberi kesempatan 

kepada kelompok untuk membagikan hasil diskusi dan informasi dengan 

kelompok lain. Hal ini dilakukan dengan cara saling mengunjungi atau bertamu 

antar kelompok untuk berbagi informasi. Model pembelajaran Stay and Stray 

mengarahkan siswa untuk aktif dalam berdiskusi, tanya jawab, mencari jawaban, 

menjelaskan materi dan menyimak materi yang dijelaskan oleh teman. 

Model ini dapat diterapkan untuk mengurangi pembelajaran yang kegiatan 

pembelajaranya berpusat pada guru. Pembelajaran menggunakan model Stay and 

Stray akan lebih bermakna karena pembelajaran berpusat pada siswa, siswa akan 

lebih aktif dalam kegiatan pembelajaran serta mampu meningkatkan kemampuan 

berbicara siswa (Eko, 2011). Dalam model pembelajaran Stay and Stray, siswa 

pada suatu kelompok akan menjelaskan materinya pada kelompok lain yang 

bertamu. Untuk memudahkan siswa dalam penyampaian materi dibutuhkan media 

pembelajaran.  

Media pembelajaran merupakan suatu alat sebagai perantara untuk 

pemahaman makna dari materi yang disampaikan. Berbagai media pembelajaran 

saat ini telah  digunakan dan dikembangkan, salah satunya adalah flashcard. 

Flashcard adalah salah satu bentuk media edukatif berupa kartu yang memuat 

gambar dan kata yang ukuranya bisa disesuaikan sengan siswa yang dihadapi dan 

untuk mendapatkanya bisa membuat sendiri atau menggunakan yang sudah jadi. 

Gambar-gambar pada flashcard merupakan rangkaian pesan yang disajikan 

dengan keterangan setiap gambar yang dicantumkan pada bagian belakang. Materi 

yang tercantum pada flashcard memudahkan siswa untuk mengenali suatu konsep 

pembelajaran (Susilana, R., dan Riyana, C, 2009). 

Pada pembelajaran IPA SMP/MTs khususnya kelas VIII, gerak pada 

tumbuhan merupakan materi yang terkait dengan gerak khusus pada tumbuhan 

yang muncul sebagai respon terhadap stimulus eksternal. Pada kurikulum KTSP, 

materi ini dijabarkan dari Standar Kompetensi ―memahami sistem dalam 
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kehidupan tumbuhan‖ dengan Kompetensi Dasar ―siswa dapat mengidentifikasi 

macam-macam gerak pada tumbuhan‖. Siswa cenderung mengalami kesulitan 

untuk memahami dan membedakan ketiga jenis gerak pada tumbuhan (Budiarti, 

2010). Penerapan model pembelajaran Stay and Stray menuntut siswa untuk 

berperan aktif dalam mencari informasi pada kelompok lain dan penyampaian 

materi kepada kelompok lain dapat menggunakan flashcard. Materi pada 

flashcard berisi tentang definisi singkat jenis-jenis gerak tumbuhan beserta 

gambar contohnya, diharapkan mampu memudahkan siswa dalam memahami dan 

membedakan ketiga jenis gerak pada tumbuhan. 

Model pembelajaran Stay and Stray berbantuan flashcard memberikan 

kesempatan kepada siswa untuk mengamati, berfikir dan mencapai hasil belajar 

yang diharapkan. Hasil belajar merupakan perubahan perilaku seseorang dari 

tidak tahu menjadi tahu dan dari tidak mengerti menjadi mengerti (Hamalik, 

2006). Hasil belajar berhubungan dengan aktivitas, tidak akan terjadi proses 

belajar jika tidak ada aktivitas. Dalam kegiatan belajar, subjek didik atau siswa 

harus aktif. Dengan kata lain, bahwa dalam belajar diperlukan adanya aktivitas 

agar terlakasana suatu proses belajar yang baik (Sadirman, 2003). 

Berdasarkan uraian pada latar belakang, perlu dilakukan kajian lebih 

dalam tentang penerapan model pembelajaran Stay and Stray berbantuan 

flashcard pada pembelajaran biologi terutama pada materi gerak tumbuhan di 

SMP. 

 

B. Rumusan masalah 

Masalah yang dirumuskan dalam penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana aktivitas siswa selama proses pembelajaran pada materi gerak 

tumbuhan menggunakan model Stay and Stray berbantuan media flashcard? 

2. Bagaimana hasil belajar siswa dalam pembelajaran materi gerak tumbuhan 

menggunakan model Stay and Stray berbantuan media flashcard? 

3. Bagaimana tanggapan guru dan siswa terhadap pembelajaran materi gerak 

tumbuhan menggunakan model Stay and Stray berbantuan media flashcard? 
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C. Tujuan penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengidentifikasi: 

1. Aktivitas siswa selama proses pembelajaran materi gerak tumbuhan 

menggunakan model Stay and Stray berbantuan media flashcard. 

2. Hasil belajar siswa dalam pembelajaran materi gerak tumbuhan 

menggunakan model Stay and Stray berbantuan media flashcard. 

3. Tanggapan guru dan siswa terhadap pembelajaran materi gerak tumbuhan 

menggunakan model Stay and Stray berbantuan media flashcard. 

 

D. Manfaat penelitian 

Manfaat yang diperoleh dalam penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Bagi siswa, diharapkan dapat meningkatkan keaktifan siswa dalam proses 

pembelajaran yang mampu memberikan pengaruh positif terhadap hasil 

belajar siswa. 

2. Bagi guru, memberikan motivasi untuk meningkatkan keterampilan dalam 

memilih model pembelajaran serta mengembangkan media pembelajaran 

yang bervariasi sehingga mampu meningkatkan keaktifan dan pemahaman 

siswa. 

3. Bagi sekolah, hasil penelitian ini diharapkan dapat dimanfaatkan dan 

diterapkan sebagai model pembelajaran disekolah. 

4. Bagi peneliti, menambah pengetahuan sebagai calon guru sehingga 

pengetahuan yang diperoleh dapat digunakan sebagai bekal ketika mengajar. 

 

E. Penegasan istilah 

Penegasan istilah dibuat untuk menghindari timbulnya kesalahpahaman 

dalam penafsiran dari judul skripsi.  

1. Model Pembelajaran Stay and Stray 

Model pembelajaran  Stay and Stray merupakan suatu model pembelajaran 

kooperatif dimana siswa belajar memecahkan masalah bersama anggota 

kelompoknya, kemudian siswa dari kelompok tersebut bertukar informasi pada 

anggota kelompok lain. Model ini memberi kesempatan kepada suatu kelompok 

untuk membagikan hasil dan informasi dengan kelompok lain (Lie, 2008). 
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Pembelajaran dengan menggunakan model Stay and Stray diawali dengan 

pembagian kelompok. Setelah kelompok terbentuk, guru menjelaskan materi 

secara singkat dan memberikan tugas berupa Lembar Diskusi Siswa (LDS). 

Masing- masing kelompok saling bersikusi dan setiap anggota kelompok harus 

memahami materi dan jawaban tersebut. Setelah selesai, perwakilan dari masing-

masing kelompok yang bertugas sebagai Duta bertamu akan meninggalkan 

kelompoknya dan bertamu kepada kelompok lain. Orang yang tinggal dalam 

kelompok bertugas membagikan hasil kerja dan informasi mereka kepada tamu 

mereka. Setelah waktu bertamu selesai, tamu mohon diri dan kembali ke 

kelompok mereka sendiri dan menyampaikan informasi yang mereka peroleh dari 

kelompok lain. Setelah kembali ke kelompok asal, siswa yang bertugas bertamu 

maupun mereka yang bertugas menerima tamu,  mencocokan dan membahas hasil 

kerja yang sudah didiskusikan.  

 

2. Media Pembelajaran Flashcard 

Flashcard tergolong dalam media visual (gambar), yang merupakan salah 

satu bentuk media edukatif berupa kartu yang memuat gambar dan kata serta 

ukurannya bisa disesuaikan dengan karakteristik siswa. Untuk mendapatkannya 

bisa membuat sendiri atau menggunakan flashcard yang sudah jadi.  

Gambar-gambar yang terdapat pada flashcard dapat didapatkan dari 

dokumentasi pribadi atau foto yang sudah ada dan ditempelkan pada lembaran-

lembaran flashcard. Gambar pada flashcard merupakan rangkaian pesan dengan 

keterangan dari setiap gambar yang dicantumkan pada bagian belakangnya. 

Media flashcard sangat praktis, ukuran flashcard yang kecil dapat disimpan 

di tas bahkan di saku, sehingga tidak membutuhkan ruang yang luas dan dapat 

digunakan di mana saja, di kelas ataupun di luar kelas karena media ini tidak 

membutuhkan energi listrik dalam penggunaanya. 
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Gambar 1. Flashcard Gerak Tumbuhan (Depan) 

  

Gambar 2. Flashcard Gerak Tumbuhan (Belakang) 

 

3. Materi Gerak Tumbuhan pada Jenjang SMP 

Gerak tumbuhan merupakan materi yang terkait dengan gerak khusus pada 

tumbuhan yang muncul sebagai respon terhadap stimulus eksternal. Pada 

kurikulum KTSP, materi ini dijabarkan berdasarkan Standar Kompetensi ―Siswa 

memahami sistem dalam kehidupan tumbuhan‖ dengan Kompetensi Dasar ―Siswa 

dapat mengidentifikasi macam-macam gerak pada tumbuhan‖.  
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Gerak pada tumbuhan dapat dipengaruhi dari rangsangan yang berasal dari 

luar tubuh tumbuhan. Sumber rangsangannya bermacam-macam, antara lain 

cahaya, air, gravitasi, suhu, sentuhan, getaran, singgungan, suasana gelap, dan zat 

kimia. Gerak pada tumbuhan dapat dibedakan menjadi tiga yaitu tropisme, nasti, 

dan taksis.  

Tropisme adalah gerak tumbuhan yang arah geraknya dipengaruhi oleh 

arah datangnya rangsangan. Nasti adalah gerak bagian tumbuhan yang arah 

geraknya tidak dipengaruhi arah datangnya rangsangan. Taksis adalah gerak yang 

terjadi akibat adanya rangsangan dari luar dan seluruh tubuh tumbuhan akan 

bergerak dan arah datangnya ditentukan oleh arah rangsangan.  
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

A. Hakikat Pembelajaran Biologi  

Belajar dan mengajar merupakan dua konsep yang tidak bisa dipisahkan 

satu sama lain. Belajar menunjuk pada apa yang harus dilakukan seseorang 

sebagai subjek yang menerima pelajaran (sasaran didik), sedangkan mengajar 

menunjuk pada apa yang harus dilakukan oleh guru sebagai pengajar. Inilah 

makna belajar dan mengajar sebagai suatu proses. 

Pembelajaran merupakan interaksi antara guru dengan siswa dan 

komunikasi timbal balik yang berlangsung dalam situasi edukatif untuk mencapai 

tujuan pembelajaran. Interaksi dan komunikasi timbal balik antara guru dengan 

siswa merupakan ciri dan syarat utama bagi berlangsungnya proses belajar 

mengajar. Interaksi antara guru dengan siswa sebagai makna utama proses 

pembelajaran memegang peranan penting untuk mencapai tujuan pembelajaran 

yang efektif. 

Kegiatan pembelajaran di harapkan dapat memberikan perubahan di dalam 

diri siswa. Baik itu perubahan dalam segi ilmu pengetahuan, kemampuannya, cara 

berpikir, keterampilan, dapat memotivasi diri sendiri menjadi lebih baik lagi dan 

perubahan lainnya. Harapan dari perubahan yang di capainya tersebut, siswa dapat 

menerapkan dan mengaplikasikannya dalam kehidupan sehari-hari dan sebagai 

bekal di masa yang akan datang dan bisa dikatakan bahwa siswa tersebut berhasil 

dalam proses belajar mengajar. Dari perubahan ini maka siswa tersebut dari yang 

awalnya tidak tahu tetapi setelah mengikuti proses dan kegiatan pembelajaran 

maka ilmu pengetahuan yang di dapatkannya maka bertambah pula. Hal ini tentu 

saja berpengaruh dalam kemampuan siswa ketika mengerjakan soal-soal latihan, 

sehingga siswa mampu mengerjakan soal latihan berdasarkan perubahan 

pengetahuan dalam struktur kognisinya (Valentino, 2013). 

Sains atau Ilmu Pengetahuan Alam adalah suatu kumpulan pengetahuan 

tersusun secara sistematik dan secara umum terbatas pada gejala-gejala alam. 

Perkembangannya tidak hanya ditandai oleh adanya kumpulan fakta, tetapi oleh 

8 
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adanya metode ilmiah dan sikap ilmiah. Menurut Mariyam (2012) mendefinisikan 

Ilmu Pengetahuan Alam yaitu sebagai pengetahuan yang sistematis atau tersusun 

secara teratur, berlaku umum dan berupa kumpulan hasil observasi dan 

eksperimen. 

Sains meliputi tiga aspek yaitu konten (produk), proses dan kontek. Sains 

sebagai konten artinya dalam sains terdapat fakta-fakta, hukum-hukum, prinsip-

prinsip dan teori-teori yang sudah diterima kebenarnnya. Sains sebagai proses 

artinya bahwa sains merupakan suatu proses atau metode untuk mendapatkan 

pengetahuan dan sains sebagai kontek artinya aplikasi pengetahuan dan 

ketrampilan proses sains dalam kehidupan nyata (Ariningrum, 2013). 

Belajar dengan pendekatan proses sains memungkinkan siswa mempelajari 

konsep yang menjadi tujuan belajar biologi dan mengembangkan ketrampilan 

proses sains, sikap ilmiah, dan sikap kritis. Ketrampilan proses sains perlu 

dikembangkan melalui pengalaman langsung, sebagai pengalaman belajar dan 

disadari kegiatannya ketika sedang berlangsung. Melalui pengalaman langsung 

siswa dapat lebih menghayati proses pembelajaran yang sedang dilakukan. 

Kesadaran tentang apa yang sedang dipelajari dan dilakukan dengan tujuan untuk 

menguasainya adalah hal yang sangat penting. 

Keterampilan proses biologi yang harus dikembangkan pada diri peserta 

didik mencakup kemampuan yang paling sederhana yaitu mengamati sampai 

dengan kemampuan bereksperimen. Oleh karena itu, pelajaran biologi harus 

mengembangkan ketrampilan proses sains. Dalam melaksanakan pembelajaran 

proses sains ini, guru harus mempunyai kompetensi yang berkaitan dengan hal 

tersebut agar mampu mendorong dan membimbing siswa untuk mengadakan 

eksperimen, menemukan fakta dan konsep sendiri. 

Biologi sebagai salah satu bidang IPA menyediakan berbagai pengalaman 

belajar untuk memahami konsep dan proses sains. Ketrampilan proses sains 

meliputi ketrampilan mengamati, mengajukan hipotesis, menggunakan alat dan 

bahan secara baik dan benar dengan mempertimbangkan keamanan dan 

keselamatan kerja, mengajukan pertanyaan, menafsirkan data, serta 

mengkomunikasikan hasil temuan secara lisan dan tertulis dan memilih informasi 
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faktual yang relevan untuk menguji gagasan-gagasan atau memecahkan masalah 

sehari-hari. Biologi dikembangkan melalui kemampuan berpikir analitis, induktif 

dan deduktif untuk menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan masalah alam 

sekitar (Ningsih, 2013) 

Pembelajaran biologi di sekolah menengah diharapkan dapat menjadi 

wahana bagi peserta didik untuk mempelajari diri sendiri dan alam sekitar serta 

proses pengembangan lebih lanjut dalam penerapannya di kehidupan sehari-hari. 

Tujuan pembelajaran biologi adalah agar siswa dapat memahami, menemukan dan 

menjelaskan konsep-konsep, prinsip-prinsip dalam biologi (Wahyuningsih, 2013) 

Biologi merupakan bagian dari sains yang memiliki dua dimensi yang 

bersifat mendasar, yakni dimensi produk dan dimensi proses. Biologi sebagai 

dimensi produk merupakan sumber fakta, sumber teori, sumber prinsip, dan 

sumber konsep. Biologi sebagai dimensi proses mengandung keterampilan, nilai, 

dan sikap yang harus dimiliki seseorang atau siswa untuk mendapatkan dan 

mengembangkan pengetahuan biologi. Belajar IPA memiliki dimensi proses dan 

dimensi hasil yang saling terkait, dimensi proses berkaitan dengan cara 

memahami konsep IPA, sedangkan dimensi hasil berkaitan dengan keterampilan 

IPA sebagai kemampuan yang diperoleh sewaktu belajar IPA (Effendi, 2013) 

 

B. Faktor–faktor yang Mempengaruhi Belajar 

Keberhasilan proses pembelajaran ditentukan oleh ketiga aspek utama yaitu 

peserta didik (siswa), pendidik (guru) dan sumber belajar (materi). Kendala yang 

terjadi saat ini adalah kurangnya keselarasan antara ketiga aspek dalam proses  

pembelajaran. Beberapa bentuk dari ketidak selarasan ini diantaranya adalah kata-

kata yang sulit dipahami, salah tafsir, perhatian tidak berpusat dan tidak terjadinya 

pemahaman (Indriyana, 2012). 

Berbagai permasalahan di atas merupakan akibat dari belum optimalnya 

proses komunikasi dua arah antara pendidik dan peserta didik dalam proses 

pembelajaran.  Keberhasilan seorang siswa dalam suatu pembelajaran tidak hanya 

dipengaruhi oleh tingkat kecerdasan dan kesiapan siswa dalam menerima materi 

pembelajaran, tetapi dipengaruhi oleh faktor-faktor lain (Yulinar, 2013). Salah 



11 
 

 
 

satunya adalah mutu pengajaran guru dengan penerapan metode, model, 

pendekatan, atau strategi pembelajaran agar siswa tidak merasa bosan dan tetap 

tertarik untuk belajar sehingga hasil belajar yang dicapai dapat maksimal. 

Muhibbin (2008) menyatakan bahwa hasil belajar merupakan perubahan 

perilaku yang diperoleh siswa setelah megalami kegiatan belajar. Berhasil atau 

tidaknya belajar tergantung dari faktor-faktor yang mempengaruhinya. Secara 

umum, faktor-faktor yang mempengaruhi belajar siswa dapat dibedakan menjadi 

faktor internal (faktor dari dalam diri siswa), yakni keadaan/kondisi jasmani dan 

rohani siswa, faktor eksternal (faktor dari luar siswa), yakni kondisi lingkungan 

disekitar siswa dan faktor pendekatan belajar (approach learning), yakni jenis 

upaya belajar siswa yang meliputi strategi dan metode yang digunakan siswa 

untuk melakukan kegiatan pembelajaran mater-materi pelajaran. 

Faktor–faktor internal maupun eksternal saling berkaitan dan mempengaruhi 

satu sama lain. Seorang siswa yang bersikap malas memahami ilmu- ilmu 

pengetahuan biasanya cenderung mengambil pendekatan belajar yang sederhana 

dan tidak mendalam. Sebaliknya, seorang siswa yang berintelegensi tinggi (faktor 

internal) dan mendapat dorongan positif dari orang tuanya (faktor eksternal) 

mungkin akan lebih memilih pendekatan belajar yang mementingkan kualitas 

hasil pembelajaran. Jadi, karena pengaruh faktor-faktor tersebut muncul siswa-

siswa yang high-achievers (berprestasi tinggi) dan under-achievers (berprestasi 

rendah) atau gagal sama sekali. Dalam hal ini, seorang guru yang kompeten dan 

profesional diharapkan mampu mengantisipasi kemungkinan-kemungkinan 

munculnya kelompok siswa yang menunjukkan gejala kegagalan dengan berusaha 

mengetahui dan mengatasi faktor yang menghambat proses belajar mereka. 

 

C. Model Pembelajaran Stay dan Stray 

1. Pembelajaran Stay and Stray 

Banyak kegiatan belajar mengajar yang diwarnai dengan kegiatan 

individu. Siswa bekerja sendiri dan tidak diperbolehkan berdiskusi dengan siswa 

yang lain. Padahal dalam kenyataannya, kehidupan dan kerja manusia saling 

bergantung satu dengan yang lainnya.  
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Model pembelajaran  Stay and Stray merupakan suatu model pembelajaran 

kooperatif dimana siswa belajar memecahkan masalah bersama-sama dengan 

anggota kelompoknya, kemudian siswa dari kelompok tersebut bertukar informasi 

pada anggota kelompok lain. Dalam model pembelajaran Stay and Stray, siswa 

dituntut untuk memiliki tanggungjawab serta peran aktif dalam setiap kegiatan 

pembelajaran (Lie, 2008). 

Model pembelajaran Stay and Stray merupakan salah satu model 

pembelajaran kooperatif yang memberikan kesempatan kepada kelompok 

membagikan hasil dan informasi kepada kelompok lain Penggunaan model 

pembelajaran  Stay and Stray akan mengarahkan siswa untuk berperan aktif dalam 

berdiskusi, tanya jawab, mencari jawaban, menjelaskan dan juga menyimak 

materi yang dijelaskan oleh teman  (Miftahul, 2011). 

Model pembelajaran Stay and Stray menuntut siswa belajar lebih optimal 

dan siswa dapat mencapai hasil belajar yang lebih tinggi, karena model Stay and 

Stray mengajarkan siswa menggali dan menemukan sendiri konsep materi dalam 

pembelajaran. Setiap anggota kelompok bekerja sama untuk mencari informasi 

kepada kelompok lain sedangkan untuk temannya yang tinggal juga bekerja sama 

dengan kelompok lain yang datang bertamu dalam hal membagikan hasil diskusi 

kelompoknya. Ramadhani (2012) menyatakan bahwa model pembelajaran Stay 

and Stray mampu melatih aktivitas belajar siswa dengan keterampilan siswa 

dalam mengungkapkan pendapatnya baik dalam kelompoknya sendiri maupun 

dengan kelompok lain. 

2. Langkah-langkah Pembelajaran Kooperatif Stay and Stray 

Model pembelajaran Stay and Stray dikembangkan oleh Spencer Kagan 

pada tahun 1992 yang dapat digunakan pada semua materi pelajaran dan tingkatan 

usia siswa. Model pembelajaran ini memberi kesempatan kepada kelompok untuk 

membagikan hasil dan informasi dengan kelompok lain. Hal ini dilakukan dengan 

cara saling mengunjungi atau bertamu antar kelompok untuk berbagi informasi. 

Langkah-langkah pembelajaran model Stay and Stray menurut Lie (2008) 

yaitu siswa akan bekerja secara kelompok dan berdiskusi dengan kelompoknya. 

Perwakilan dari masing-masing kelompok akan meninggalkan kelompoknya dan 
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bertamu pada kelompok lain untuk mendapatkan informasi lain. Anggota yang 

tidak bertamu atau tinggal dalam kelompok bertugas untuk membagikan hasil 

kerja dan informasi kepada tamu dari kelompok lain. Setelah selesai, tamu undur 

diri dan kembali menuju kelompok mereka sendiri untuk melaporkan hasil 

informasi yang ditemukan. Masing-masing kelompok berdiskusi dan membahas 

hasil-hasil kerjanya. 

Model pembelajaran Stay and Stray adalah model pembelajaran kooperatif 

dengan teknik setiap kelompok membagikan hasil atau informasi kepada 

kelompok lain. Secara umum, langkah-langkah pembelajaran Stay and Stray 

adalah siswa berkelompok kemudian setiap kelompok diberi permasalahan yang 

harus mereka diskusikan jawabannya. Setelah diskusi dalam kelompok, 

perwakilan dari anggota kelompok bertamu ke kelompok lain untuk mendapatkan 

informasi. Anggota sisanya dari kelompok tetap tinggal untuk membagikan 

informasi kepada tamu yang datang. Setelah semua informasi didapatkan, mereka 

kembali ke kelompok masing-masing untuk berdiskusi mengenai informasi yang 

diperoleh. Langkah–langkah model pembelajaran kooperatif Stay and Stray dapat 

dilihat pada gambar 3 dan 4. 

Gambar 3. Pembagian kelompok asal secara heterogen dan perpindahan anggota 

kelompok 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. Kelompok baru yang terdiri dari masing-masing perwakilan tiap 

kelompok 
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Menurut Zain (2014), model pembelajaran kooperatif Stay and Stray 

terdiri dari lima tahapan. Tahapan-tahapan tersebut dapat dilihat pada tabel 1. 

Tabel 1. Tahapan pembelajaran model Stay and Stray 

Tahapan Pembelajaran Stay and Stray Uraian kegiatan pembelajaran 

Tahap Persiapan Membagi siswa ke dalam beberapa kelompok 

dengan anggota kelompok harus heterogen.  

Presentasi Guru Guru menyampaikan indikator pembelajaran dan 

menjelaskan materi secara umum  

Kegiatan Kelompok  Pembelajaran menggunakan lembar diskusi yang 

harus dipelajari oleh tiap-tiap siswa dalam satu 

kelompok. Siswa melakukan kegiatan Stay and 

Stray untuk menyampaiakan atau mendapatkan 

informasi. 

Presentasi Kelompok Salah satu kelompok mempresentasikan hasil 

diskusi kelompoknya untuk dikomunikasikan atau 

didiskusikan dengan kelompok lainnya. Siswa dari 

kelompok lain diberi kesempatan untuk 

mengajukan pertanyaan, menyanggah, memberi 

tanggapan atau memberi jawaban.  

Evaluasi  

dan Penghargaan Kelompok 

Guru membahas dan mengarahkan siswa ke 

jawaban yang benar. Guru memberikan 

pernghargaan kepada kelompok yang aktif dan 

menjawab pertanyaan dengan tepat. 

 

Suatu model pembelajaran pasti memiliki kekurangan dan kelebihan. 

Kelebihan model pembelajaran  Stay and Stray yaitu akan mewujudkan 

pembelajaran yang lebih bermakna, proses belajar mengajar lebih berpusat pada 

siswa, menuntut siswa untuk lebih aktif dalam pembelajaran, siswa lebih berani 

mengungkapkan pendapatnya, mampu meningkatkan kemampuan berbicara 

siswa, serta dapat meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa.  

Kelemahan dari model pembelajaran Stay and Stray yaitu membutuhkan 

waktu yang lama untuk penerapanya dan siswa yang kurang dalam segi kognitif 

akan bergantung kepada siswa yang pintar (Eko, 2011). Kekurangan model 

pembelajaran kooperatif Stay and Stray dapat disiasati dengan terlebih dahulu 

mempersiapkan dan membentuk kelompok-kelompok belajar yang heterogen 
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ditinjau dari segi jenis kelamin dan kemampuan akademis. Berdasarkan jenis 

kelamin, dalam satu kelompok harus ada siswa laki-laki dan perempuannya. 

Pembentukan kelompok heterogen memberikan kesempatan untuk saling 

mengajar dan saling mendukung sehingga memudahkan pengelolaan kelas karena 

dengan adanya satu orang yang berkemampuan akademis tinggi yang diharapkan 

bisa membantu anggota kelompok lain.  

   

D. Hasil Belajar Siswa 

Prestasi belajar dapat diartikan sebagai hasil belajar yang telah dicapai oleh 

siswa setelah proses pembelajaran dan untuk mengetahui atau mengungkapkan 

keberhasilan seseorang dalam belajar dapat dilakukan tes prestasi belajar. Dalam 

mempelajari Biologi, tidak dibutuhkan hanya sekedar hafalan atau materi teoritis 

semata, tetapi juga secara konseptual dan pemahaman konseptual akan 

memberikan pemahaman yang menyeluruh.  

Hasil belajar merupakan perubahan perilaku yan diperoleh siswa setelah 

mengalami kegiatan belajar. Hasil belajar terjadi apabila seseorang yang telah 

mengikuti kegiatan belajar akan mengalami perubaan tingkah laku pada diri orang 

tersebut, misalnya dari tidak tahu menjadi tahu dan dari tidak mengerti menjadi 

mengerti (Hamalik, 2006). 

Pada prinsipnya, pengungkapan hasil belajar ideal meliputi segenap ranah 

psikologis (kognitif, afektif dan psikomotorik) yang berubah sebagai akibat 

pengalaman dan proses belajar siswa. Namun demikian, pengungkapan perubahan 

tingkah laku seluruh ranah itu, khususnya ranah afektif, sangat sulit. Oleh karena 

itu, yang dapat dilakukan guru dalam hal ini adalah hanya mengambil cuplikan 

perubahan tingkah laku yang dianggap penting dan diharapkan dapat 

mencerminkan perubahan yang terjadi sebagai hasil belajar siswa (Muhibbin, 

2008). Hasil pembelajaran adalah semua efek yang dapat dijasikan sebagai 

indikator tentang nilai dari penggunaan stategi pembelajaran dibawah kondisi 

yang berbeda. Menurut Wena (2009), variabel hasil pembelajaran dapat 

diklasifikasikan menjadi tiga, yaitu keefektifan, efisiensi dan daya tarik. 
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Keefektifan pembelajaran, diukur dari tingkat pencapaian siswa dan terdapat 

empaat indikator untuk mendeskripsikanya, yaitu kecermatan, kecepatan unjuk 

kerja,tingkat alih belajar dan tingkat retensi. Efisiensi pembelajaran, diukur 

dengan perbandingan antara keefektifan dan jumlah waktu yang dipakai siswa 

atau jumlah biaya yang digunakan dalam pembelajaran. Daya tarik 

pembelajaran,diukur dengan mengamati kecenderungan siswa untuk tetap/terus 

belajar. 

Menurut Agus (2010), hasil belajar adalah pola-pola perbuatan, nilai-nilai, 

pengertian-pengertian, sikap-sikap, apresiasi dan keterampilan. Merujuk 

pemikiran Gagne, hasil belajar dapat berupa informasi verbal yaitu 

mengungkapkan pengetahuan dalam bentuk bahasa baik lisan maupun tertulis. 

Keterampilan intelektual yaitu kemampuan  analitis-sintesis fakta-konsep dan 

mengembangkan prinsip-prinsip keilmuan. Keterampilan intelektual merupakan 

kemampuan melakukan aktivitas kognitif bersifat khas. Penguasaan konsep, 

keterampilan motorik serta nilai-nilai sikap sebgaai standar perilaku. 

Menurut Bloom, hasil belajar mencakup emampuan kognitif, afektif dan 

psikomotorik. Domain kognitif adalah knowledge (pengetahuan, ingatan), 

comprehension (pemahaman, menjelaskan, meringkas, contoh), aplication 

(menerapkan), analysis (menguraikan, menetukan hubungan), synthesis 

(mengorganisasikan, merencanakan, membuat) dan evaluation (menilai). 

Dari keseluruhan teori diatas, dapat disimpulkan bahwa hasil belajar adalah 

perubahan perilaku seseorang secara keseluruhan, bukan hanya salah satu aspek 

saja. Artinya, hasil pembelajaran yang dikategorisasi oleh pakar pendidikan 

sebagaimana yang telah diuraikan diatas tidak dilihat secara terpisah melainkan 

komprehensif. 

 

E. Media Flashcard dalam Pembelajaran 

Dalam sistem pembelajaran modern saat ini, siswa tidak hanya berperan 

sebagai penerima pesan, tapi siswa juga bertindak sebagai komunikator atau 

penyampai pesan. Dalam kondisi seperti itu, maka terjadi apa yang disebut 

dengan komunikasi dua arah bahkan komunikasi banyak arah.  
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Media pembelajaran sebagai salah satu alat komunikasi dalam proses belajar 

mengajar sangat dibutuhkan untuk meningkatkan efektifitas pencapaian tujuan 

pembelajaran. Artinya, proses pembelajaran akan terjadi apabila terjadi 

komunikasi antara penerima pesan dengan sumber atau penyalur pesan lewat 

media tersebut (Nurseto, 2011). 

Media pembelajaran adalah suatu alat sebagai perantara untuk pemahaman 

makna dari materi yang disampaikan oleh pendidik atau guru baik berupa media 

cetak atau pun elektronik dan media pembelajaran ini juga sebagai alat untuk 

memperlancar dari penerapan komponen-komponen dari sistem pembelajaran 

tersebut, sehingga proses pembelajaran dapat bertahan lama dan efektif, suasana 

belajar pun menjadi menyenangkan. 

Dunia pendidikan saat ini memasuki era dunia media, di mana kegiatan 

pembelajaran menuntut dikuranginya metode ceramah dan diganti dengan 

pemakaian media yang bervariasi. Terlebih pada kegiatan pembelajaran saat ini 

yang menekankan pada keterampilan proses dan active learning, maka kiranya 

peranan media pembelajaran, menjadi semakin penting (Kunto, 2014) 

Media pembelajaran dapat meningkatkan kualitas proses belajar mengajar 

yang pada akhirnya dapat mempengaruhi kualitas belajar siswa. Penggunaan 

media pembelajaran merupakan salah satu upaya untuk meningkatkan interaksi 

guru-siswa dan interaksi siswa dengan lingkungan belajarnya. Oleh sebab itu 

fungsi utama dari media pembelajaran adalah sebagai alat bantu mengajar, yakni 

menunjang penggunaan model mengajar yang dipergunakan oleh guru (Sudjana, 

2001). Media pembelajaran dapat dikatakan baik, apabila bersifat efisien dan 

efektif serta komunikatif. Suatu media dikatakan efisien apabila penggunaannya 

mudah, dalam waktu yang singkat dapat mencakup isi yang luas dan tempat yang 

diperlukan tidak terlalu luas. Penempatan media perlu diperhatikan ketepatannya 

agar dapat diamati dengan baik oleh seluruh siswa. Efektif artinya memberikan 

hasil guna yang tinggi ditinjau dari segi pesannya dan kepentingan siswa yang 

sedang belajar. Sedangkan yang dimaksud dengan komunikatif ialah bahwa media 

tersebut mudah untuk dimengerti maksudnya (Sadirman, 2003). 



18 
 

 
 

Berbagai media pembelajaran saat ini telah digunakan dan dikembangkan, 

salah satunya adalah flashcard. Flashcard adalah salah satu bentuk media 

edukatif berupa kartu yang memuat gambar dan kata yang ukurannya bisa 

disesuaikan dengan siswa yang dihadapi dan untuk mendapatkannya bisa 

membuat sendiri atau menggunakan yang sudah jadi. Gambar-gambarnya dibuat 

menggunakan tangan atau foto, atau memanfaatkan gambar atau foto yang sudah 

ada yang ditempelkan pada lembaran-lembaran flashcard. Gambar-gambar pada 

flashcard merupakan rangkaian pesan yang disajikan dengan keterangan setiap 

gambar yang dicantumkan pada bagian belakangnya (Susilana dan Riyana, 2009). 

Flashcard tergolong dalam media visual (gambar), yang merupakan salah 

satu bentuk media edukatif berupa kartu yang memuat gambar dan kata, yang 

ukurannya bisa disesuaikan dengan karakteristik siswa. Terdapat beberapa 

kelebihan penggunaan media flashcard sebagai media pembelajaran. Flashcard 

merupakan media yang mudah dibawa kemana-mana karena ukuranya yang kecil 

dapat disimpan di tas bahkan di saku, sehingga tidak membutuhkan ruang yang 

luas, dapat digunakan di mana saja, di kelas ataupun di luar kelas. 

Media flashcard sangat praktis, dalam menggunakan media ini guru tidak 

perlu memiliki keahlian khusus, media ini tidak perlu juga membutuhkan listrik. 

Jika akan menggunakannya kita tinggal menyusun urutan gambar sesuai dengan 

keinginan kita, dan jika sudah digunakan tinggal disimpan kembali dengan cara 

diikat atau menggunakan kotak khusus supaya tidak tercecer. Materi yang 

tercantum pada flashcard mudah diingat, kombinasi antara gambar dan teks cukup 

memudahkan siswa untuk mengenali konsep sesuatu (Hotimah, 2010) 

Media flashcard dalam penggunaannya dapat melalui permainan, misalnya 

siswa secara berlomba-lomba mencari suatu benda atau nama-nama tertentu dari 

flashcard yang disimpan secara acak, dengan cara berlari siswa berlomba untuk 

mencari sesuatu perintah sehingga, apabila flashcard diterapkan dalam kegiatan 

pembelajaran, akan menimbulkan proses belajar yang menuntut siswa berperan 

aktif. Media pembelajaran sangat mendukung dalam tercapainya tujuan 

pembelajaran yaitu untuk merubah sikap dan perilaku siswa yaitu  siswa dapat 

memahami, menemukan dan menjelaskan konsep-konsep, prinsip-prinsip dalam 
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biologi. Dengan catatan, penggunaan media pembelajaran dipandu oleh fasilitator 

dalam sebuah proses diskusi, bukan sebagai media yang berdiri sendiri saja 

(Djohani, 2007). 

 

F. Aktivitas Proses Pembelajaran 

Aktivitas merupakan prinsip atau asas yang sangat penting dalam interaksi 

pembelajaran sebab pada prinsipnya belajar adalah berbuat untuk mengubah 

tingkah laku. Tidak ada belajar kalau tidak ada aktivitas. Dalam kegiatan belajar, 

subyek didik atau siswa harus aktif berbuat. Dengan kata lain, bahwa dalam 

belajar sangat diperlukan adanya aktivitas (Sadirman, 2003). Dalam proses 

kemandirian belajar siswa, diperlukan aktivitas, siswa bukan hanya jadi obyek 

tapi menjadi subyek didik dan harus aktif agar proses kemandirian dapat tercapai. 

Jenis aktivitas belajar sangat mendukung dalam hal keterlaksanaan suatu 

proses pembelajaran mandiri. Pembelajaran kemandirian membutuhkan suatu 

kektifan siswa seperti mengerjakan tugas, menanggapi pekerjaan teman, 

mendengarkan penjelasan, melakukan percobaan.  

Pembelajaran biologi di sekolah menengah diharapkan dapat menjadi 

wahana bagi peserta didik untuk mempelajari diri sendiri dan alam sekitar serta 

proses pengembangan lebih lanjut dalam penerapannya di kehidupan sehari-hari. 

Penting sekali bagi setiap guru memahami sebaik baiknya tentang proses belajar 

siswa, agar dapat memberikan bimbingan dan menyediakan lingkungan belajar 

yang tepat dan serasi bagi siswa. 

Dalam pelaksanaanya kegiatan pembelajaran yang mengaktifkan siswa 

bukan berarti guru tidak begitu banyak melakukan aktivitas, tetapi guru selalu 

memberi petunjuk tentang apa yang harus dilakukan siswa, mengarahkan, 

menguasai, dan mengadakan evaluasi (Ibrahim, R., dan Syaodih, N. 2003). 

Dengan demikian dalam suatu proses pembelajaran siswa yang harus aktif, fungsi 

guru hanya sebatas membantu, sehingga proses kemandirian  belajar dapat 

tercapai. 
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G. Hasil Penelitian yang Relevan 

Pembelajaran menggunakan flashcard mampu meningkatkan kerjasama 

dalam diskusi kelompok, mendorong siswa untuk menyampaikan pendapat dan 

saling bekerjasama dalam kelompok. Hal ini sesuai dengan hasil penelitian 

Purnamasari (2012) yang menyatakan bahwa penggunaan dan pengembangan 

media pembelajaran sangat diperlukan agar siswa tertarik untuk berpartisipasi 

aktif dalam proses pembelajaran. 

Media pembelajaran flashcard memudahkan siswa dalam memahami materi 

dan memungkinkan siswa mencapai tujuan pembelajaran yang lebih baik. Sesuai 

dengan hasil penelitian Hotimah (2010) menyatakan bahwa penggunaan media 

flashcard mampu memudahkan guru dalam penyampaian materi pembelajaran 

dan bagi siswa mampu menciptakan pembelajaran menyenangkan dan siswa 

termotivasi untuk berfartisipasi aktif dalam kegiatan pembelajaran sehingga 

terjadinya interaksi yang positif baik guru dengan siswa, siswa dengan siswa 

maupun siswa dengan media pembelajaran. Penggunaan media flashcard dapat 

membantu siswa dalam mengingat materi pembelajaran. 

Model Stay and Stray membuat siswa untuk aktif bertanya dan aktif 

berinteraksi kepada teman-teman yang lainnya. Senada dengan hasil penelitian 

yang dilakukan oleh Fitri (2014) yang menyatakan bahwa model pembelajaran 

kooperatif tipe two stay two stray lebih baik dari pada model konvensional, hal ini 

disebabkan karena model pembelajaran kooperatif tipe two stay two stray 

membuat siswa lebih aktif, pembelajaran tidak membosankan dan semua siswa 

terlibat aktifitas saat pembelajaran. 

Keaktifan siswa dalam  belajar merupakan salah satu faktor yang 

mempengaruhi keberhasilan siswa dalam belajar. Aktivitas yang tinggi 

berpengaruh pula pada hasil belajar siswa. Hal ini didukung dengan hasil 

penelitian yang dilakukan oleh Fitriyah (2012) bahwa aktivitas siswa selama 

proses pembelajaran dengan menggunakan model kooperatif two stay two stray 

menunjukkan kriteria baik. Pembelajaran membuat suasana belajar menjadi  

menyenangkan, karena dalam pembelajaran siswa menemukan sendiri dari 

pengalaman yang dilakukan. Konsep yang sulit dipahami dengan saling  
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berdiskusi dengan temannya, siswa diajarkan mencari, menemukan dan berbagi 

informasi yang berkaitan dengan pengajaran. Hal ini menunjukkan model 

kooperatif twostay two stray  efektif terhadap aktivitas dan hasil belajar siswa. 

Penelitian lain yang dilakukan oleh Ramadhani (2012) menyimpulkan 

bahwa pembelajaran tipe TSTS (Two Stay-Two Stray) siswa terlibat langsung 

dalam proses pembelajaran, sehingga efektif diterapkan pada proses pembelajaran 

biologi khususnya materi pokok ekosistem, karena berpengaruh dalam 

meningkatkan hasil dan aktivitas belajar siswa. Senada dengan penelitian lain 

yang dilakukan oleh Maryam (2012) menyimpulkan bahwa penerapan model 

pembelajaran kooperatif Two Stay-Two Stray dapat meningkatkan hasil belajar 

pada mata pelajaran IPA.  

Guna mempermudah siswa untuk menguasai konsep gerak esionom pada 

tumbuhan perlu pemilihan strategi pembelajaran yang sesuai. Hasil penelitian 

Budiarti (2010) menyatakan bahwa perbedaan gerak esionom ; tropisme, nasti, 

dan taksis akan lebih mudah dipahami apabila disajikan dengan media permainan 

link and match. 

 

H. Materi Gerak Tumbuhan pada Jenjang SMP/MTs 

Pada pembelajaran IPA SMP/MTs khususnya kelas VIII, gerak pada 

tumbuhan merupakan materi yang terkait dengan gerak khusus pada tumbuhan 

yang muncul sebagai respon terhadap stimulus eksternal. Pada kurikulum KTSP, 

materi ini dijabarkan dari Standar Kompetensi ― memahami sistem dalam 

kehidupan tumbuhan‖ dengan Kompetensi Dasar ―2.3 siswa dapat 

mengidentifikasi macam-macam gerak pada tumbuhan‖. Setelah mengikuti 

pembelajaran ini siswa diharapkan memahami macam-macam gerak pada 

tumbuhan beserta contohnya. 

Gerak pada tumbuhan salah satu ciri organisme adalah bergerak. Gerak 

tumbuhan disebabkan oleh ada atau tidaknya rangsangan. Rangsanganya dapat 

berupa cahaya, sentuhan, kimia, gravitasi dan suhu. Arah geraknya dapat 

mendekati atau menjauhi rangsangan (Campbell, 2012).  
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Gerak merupakan salah satu ciri adanya aktivitas kehidupan setiap 

organisme. Akan tetapi berbeda dengan organisme pada kingdom animalia yang 

pada umumnya dapat berpindah-pindah tempat, tumbuhan terikat pada satu 

tempat sehingga gerak untuk merespon stimulus dari lingkungan dilakukan 

dengan menggerakkan sebagian organ penyusunnya. Gerakan tersebut 

memungkinkan tumbuhan untuk beradaptasi serta menentukan posisi yang tepat 

dalam menyerap nutrisi dan energi dari lingkungan. Gerak pada tumbuhan 

merupakan materi yang terkait dengan gerak pada tumbuhan yang muncul sebagai 

respon terhadap stimulus eksternal. Gerak pada tumbuhan dapat dipengaruhi dari 

rangsangan yang berasal dari luar tubuh tumbuhan. Sumber rangsangannya 

bermacam-macam, antara lain cahaya, air, gravitasi, suhu, sentuhan, getaran, 

singgungan, suasana gelap, dan zat kimia. Gerak pada tumbuhan dapat dibedakan 

menjadi tiga yaitu tropisme, nasti, dan taksis. 

Tropisme adalah gerak tumbuhan yang arah geraknya dipengaruhi oleh arah 

datangnya rangsangan. Nasti adalah gerak bagian tumbuhan yang arah geraknya 

tidak dipengaruhi arah datangnya rangsangan. Taksis adalah gerak yang terjadi 

akibat adanya rangsangan dari luar dan seluruh tubuh tumbuhan akan bergerak 

dan arah datangnya ditentukan oleh arah rangsangan. 
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I. Kerangka Berfikir 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5. Kerangka berfikir 

Hasil penelitian 

1. Media pembelajaran yang 

diterapkan kurang bervariasi 

2. Kegiatan siswa mendengar, 

melihat, mencatat selama 

proses pembelajaran 

3. Aktivitas dan hasil belajar 

yang dicapai siswa belum 

optimal 

Aktivitas  belajar siswa berpengaruh terhadap hasil belajarnya  

 

Perlakuan 

Pembelajaran kooperatif Stay and Stray berbantuan media flashcard 

 

1. Siswa diberi kesempatan berpartisipasi aktif dalam kegiatan 

pembelajaran 

2. Siswa mampu meningkatkan hasil belajar 

Hasil yang diharapkan 

1. Siswa berpartisipasi aktif dalam mengikuti kegiatan pembelajaran 

2. Siswa yang mendapatkan nilai ≥75 mencapai 75% jumlah siswa dikelas 

dengan rata-rata N-gain dalam kategori sedang 

3. Guru dan siswa tidak mengalami kesulitan selama proses pembelajaran 

menggunakan model Stay and Stray berbantuan flashcard 

 

Pembelajaran gerak tumbuhan 

1. Siswa kesulitan memahami 

dan membedakan ketiga jenis 

gerak tumbuhan 

2. Pemahaman materi tidak 

hanya melalui hafalan 
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J. Hipotesis 

Penerapan model pembelajaran Stay and Stray berbantuan media flashcard 

materi gerak tumbuhan berkontribusi positif pada aspek aktivitas dan hasil belajar 

siswa SMP. 

Indikator keberhasilanya yaitu : 

1. Siswa berpartisipasi aktif dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. 

2. Siswa yang mendapatkan nilai ≥75 mencapai 75% jumlah siswa dikelas 

dengan rata-rata N-gain dalam kategori sedang. 

3. Tanggapan guru dan siswa mengindikasikan bahwa pembelajaran 

menggunakan model Stay and Stray berbantuan flashcard mampu 

memudahkan guru dalam penyampaikan materi dan memudahkan siswa 

dalam memahami materi gerak tumbuhan.  
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dapat disimpulkan: 

1. Model pembelajaran Stay and Stray berbantuan media flashcard dapat 

mengaktifkan seluruh siswa SMP Islam Terpadu PAPB Semarang dan SMP 

Negeri 8 Semarang pada pembelajaran materi gerak tumbuhan. 

2. Model pembelajaran Stay and Stray berbantuan media flashcard cukup 

dapat meningkatkan hasil belajar siswa SMP Islam Terpadu PAPB 

Semarang dan SMP Negeri 8 Semarang dengan nilai posttest terendah siswa 

76.6 pada pembelajaran materi gerak tumbuhan. 

3. Guru IPA dan siswa SMP Islam Terpadu PAPB Semarang dan SMP Negeri 

8 Semarang memberikan tanggapan positif dan baik terhadap model 

pembelajaran Stay and Stray berbantuan media flashcard pada materi gerak 

tumbuhan. 

B. Saran  

Berdasarkan kesimpulan di atas maka saran yang dapat diberikan: 

1. Apabila hendak mengaplikasikan model pembelajaran Stay and Stray, 

sebaiknya memperhatikan manajemen waktu pelaksanaan pada saat 

melakukan kegiatan kelompok untuk berdiskusi, mencari informasi maupun 

menyampaikan informasi.  

2. Flashcard yang dibuat dan diterapkan masih terbatas pada materi gerak 

tumbuhan. Flashcard dalam penelitian ini dapat dijadikan acuan untuk 

dikembangkan pada materi yang lain. 

3. Penelitian masih terbatas pada dua sekolah sehingga masih dapat 

dilakukanya penelitian pada sekolah lain. 
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