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ABSTRACT 

Azizah Rahmy. 2014.  Developing Computer-Based Learning Media by 

Using Contextual Teaching and Learning. Approach on Understanding the 

System of Plants Life of Standard Competence in the Second Year of Junior 

High School. Thesis. Graduate Program, State University of Padang 

Biology was one of the subjects which required the students’ conceptual 

understanding especially on the abstract concepts. To present abstract concepts 

into the concrete ones, and to make the learning process more meaningful and 

easy to be understood by the students, one of the ways that can be taken was by 

applying computer-based learning media. As the computer-based media was used 

independently by the students, it could help them to construct their knowledge. In 

order to make the media more useful, Contextual Teaching and Learning (CTL) 

which was one of the learning approaches requiring the students’ activeness in the 

process was applied. The purpose of this research was to produce computer-based 

learning media by using CTL approach on understanding the system of plants life 

of standard competence in the second year of Junior High School and to see the 

validity, the practicality and the effectiveness of the media. 

This was a developmental research which used 4-D model that consisted 

of defining, designing, developing and disseminating. The instruments of the 

research were validation sheet of computer-based media filled by the lecturers and 

the teachers, questionnaire of practicality, questionnaire of effectiveness in the 

form of questionnaire of thestudents’ activities, motivation and learning 

achievement. The media developed then was tried out limitedly to the students in 

class VIII 1 of MTsN Tanjung Emas. 

The result of the research indicated that the computer-based learning 

media developed was very valid, practical and effective. The average score for the 

validity was 3,87, for the practicality viewed from the questionnaire filled by the 

teacher was 3,64, and from the questionnaire filled by the students was 89,92. The 

effectiveness of the media could be seen from the students’ activity, motivation 

and achievement in learning. Based on the results, it was concluded that the 

computer-based learning media developed by using CTL approach on 

understanding the system of plants life of standard competence in the second year 

of Junior High School had been valid, practical and effective. 
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ABSTRAK 

Azizah Rahmy. 2014. Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 

Komputer dengan Menggunakan Pendekatan Contextual Teaching and 

Learning pada Standar Kompetensi Memahami Sistem dalam Kehidupan 

Tumbuhan Kelas VIII SLTP. Tesis. Program Pascasarjana Universitas 

Negeri Padang. 

Biologi merupakan mata pelajaran yang banyak menuntut pemahaman 

konsep, pada pembelajaran biologi  siswa banyak dihadapkan pada konsep-konsep 

yang bersifat abstrak. Untuk menyajikan konsep-konsep abstrak menjadi konkrit 

dan pembelajaran menjadi lebih bermakna serta mudah dipahami oleh siswa, 

salah satu caranya adalah menggunakan media pembelajaran berbasis komputer. 

Media berbasis komputer merupakan media yang dapat membantu siswa 

mengkonstruksikan pengetahuannya karena media ini digunakan siswa secara 

mandiri. Agar media ini bermanfaat, dipilih salah satu pendekatan pembelajaran 

yang menuntut keterlibatan siswa secara aktif dalam proses pembelajaran yaitu 

pendekatan Contextual Teaching and Learning (CTL). Tujuan penelitian ini 

adalah menghasilkan media pembelajaran berbasis komputer dengan 

menggunakan pendekatan CTL pada standar kompetensi memahami sistem dalam 

kehidupan tumbuhan kelas VIII SLTP serta mengetahui validitas, praktikalitas 

dan efektivitas dari media tersebut.   

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan. Model dan prosedur 

pengembangan menggunakan 4-D, yang terdiri dari tahap pendefinisian, 

perancangan, pengembangan dan penyebaran. Instrumen pengumpulan data yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah lembar validasi media berbasis komputer 

oleh dosen dan guru, angket praktikalitas,angket efektivitas berupa angket 

aktivitas, motivasi dan hasil belajar siswa. Media ini selanjutnya diuji coba 

terbatas di kelas VIII 1 MTsN Tanjung Emas 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis 

komputer sangat valid, praktis dan efektif.  Rata-rata validasi media 3,87, 

praktikalitas yang diamati ditinjau dari angket praktikalitas untuk guru 3,64 dan 

siswa  89,92.  Media ini efektif dapat dilihat dari aktivitas, motivasi dan hasil 

belajar siswa. Kesimpulan penelitian adalah media pembelajaran berbasis 

komputer dengan menggunakan pendekatan CTL pada standar kompetensi 

memahami sistem dalam kehidupan tumbuhan di kelas VIII SLTP dinyatakan 

sangat valid, praktis dan efektif. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan sains, umumnya memiliki peranan penting dalam 

peningkatan mutu pendidikan, khususnya dalam menghasilkan siswa yang 

berkualitas, yaitu manusia yang mampu berfikir kritis, kreatif, logis dan 

berinisiatif dalam menanggapi isu di masyarakat yang diakibatkan oleh 

dampak perkembangan sains dan teknologi (Khan. M.S.et. al. 2011). Untuk 

itu pendidikan sains seharusnya didesain guna memberikan pemahaman serta 

meningkatkan prestasi belajar siswa. Salah satu indikator prestasi belajar 

siswa dapat dilihat dari hasil belajar siswa di sekolah. Prestasi belajar siswa di 

sekolah sering dikaitkan dengan permasalahan siswa dalam memahami materi 

yang diberikan dalam kegiatan pembelajaran. Salah satu permasalahan belajar 

yaitu pada proses pembelajaran yang terjadi di kelas kurang menarik. 

Agar tercipta situasi belajar yang menyenangkan, guru harus 

memperhatikan faktor yang mempengaruhi keberhasilan proses belajar 

mengajar. Sudjana dan Rivai (2005:1) berpendapat bahwa dalam proses 

belajar mengajar, dua unsur yang sangat penting  adalah metode belajar dan 

media pembelajaran. Kedua unsur ini saling berkaitan satu sama lain. 

Pemilihan salah satu metode mengajar tertentu akan mempengaruhi jenis 

media pembelajaran yang sesuai. 

1 
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Perkembangan teknologi yang semakin maju dapat menunjang dalam 

pembuatan media yang dibutuhkan dalam pembelajaran. Media yang dipakai 

dapat digunakan secara langsung oleh siswa. Menurut Arsyad (2013:22) 

penggunaan media pembelajaran harus melibatkan siswa agar membentuk 

aktivitas yang nyata sehingga pembelajaran dapat terjadi. Media pembelajaran 

mampu memberikan pengalaman yang menyenangkan dan memenuhi kebutuhan 

siswa, sehingga proses pembelajaran menjadi menarik, mudah dimengerti dan 

jelas. 

Penggunaan media dalam proses pembelajaran sangat penting karena 

media mempunyai kelebihan menyampaikan ulangan pesan yang sama secara 

konsisten, kapanpun, sehingga pesan yang kita sampaikan lebih mempunyai 

makna, menarik dan kongkrit. Oleh sebab itu, perlu media yang sesuai dengan 

kebutuhan kondisi siswa. Menurut Trianto (2011:234) media pembelajaran 

merupakan media yang dapat digunakan secara efektif dalam proses pembelajaran 

yang terencana. Untuk memudahkan siswa mengenal dan memahami konsep 

materi, hendaknya memilih media yang benar-benar efektif dan efisien dengan 

merancang media yang sesuai dengan perkembangan IPTEK. 

Perkembangan IPTEK memungkinkan menggunakan komputer sebagai 

perkembangan teknologi yang bisa digunakan sebagai alat pendidikan. Komputer 

dapat digunakan sebagai media yang memungkinkan siswa belajar secara mandiri 

dalam memahami suatu konsep. Menurut Susilana dan Riyana (2007:146), media 

pembelajaran berbasis komputer adalah media pembelajaran yang menggunakan 

sistem pembelajaran melalui komputer dimana siswa dikondisikan untuk 
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mengikuti alur pembelajaran yang telah terprogram dengan penyajian materi dan 

latihan soal. Media ini bertujuan untuk memberikan kepuasan atau pemahaman 

secara tuntas kepada siswa mengenai materi pelajaran yang dipelajari, sehingga 

dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran ini mampu mengakomodasi 

perbedaan kecepatan belajar siswa. Siswa dapat mengulangi secara berulang-

ulang sesuai dengan kemampuannya untuk penguasaan materi secara menyeluruh 

sehingga siswa dapat menguasai materi pembelajaran secara tuntas. 

Berbagai inovasi pembelajaran telah memposisikan komputer sebagai 

alat yang memberikan kontribusi yang positif dalam proses pembelajaran 

khususnya dalam pembelajaran biologi, salah satunya adalah pengembangan 

media pembelajaran berbasis komputer dengan menggunakan pendekatan 

Contextual Teaching and Learning (CTL). Pendekatan CTL dalam proses 

pembelajaran bersifat holistik dan membantu siswa untuk memahami makna 

materi ajar dengan mengaitkannya terhadap konteks kehidupan mereka sehari-

hari, sehingga siswa memiliki pengetahuan dan keterampilan yang dinamis dan 

fleksibel untuk mengkonstruksi sendiri secara aktif pemahamannya. Menurut 

Rusman (2012:188) inti dari pendekatan CTL adalah keterkaitan setiap materi atau 

topik dengan kehidupan nyata. Untuk mengaitkannya dapat dilakukan dengan 

pemberian ilustrasi atau penggunaan media seperti media berbasis komputer. 

Salah satu konsep dalam biologi yang sesuai dengan penggunaan media 

berbasis komputer dengan menggunakan pendekatan CTL adalah pada standar 

kompetensi memahami sistem dalam kehidupan tumbuhan, yang terdapat pada 

materi kelas VIII SLTP, karena materi ini erat dengan kehidupan sehari-hari 
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siswa, seperti kita bernafas memerlukan O2 yang merupakan hasil fotosintesis. 

Standar kompetensi ini terdiri atas tiga kompetensi dasar yaitu 1), 

mengidentifikasi struktur dan fungsi jaringan pada organ tumbuhan 2), 

mendeskripsikan proses perolehan nutrisi dan transformasi energi pada tumbuhan 

hijau dan 3), mengidentifikasi macam-macam gerak pada tumbuhan. Materi pada 

SK ini secara konseptual sulit dipahami oleh siswa jika hanya dijelaskan dengan 

tulisan dan lisan, karena banyak dijumpai konsep-konsep yang bersifat abstrak 

mendasar pada tingkat mikroskopis, konsep yang abstrak karena membutuhkan 

suatu pembuktian dan memerlukan suatu proses pengamatan, sehingga perlu 

usaha untuk menjadikan konsep yang bersifat abstrak tersebut menjadi konkrit di 

mata siswa dengan cara visualisasi dan animasi melalui media pembelajaran yang 

sesuai dan menarik sehingga proses pembelajaran menjadi lebih bermakna. 

Pada saat ini, mayoritas guru belum mengembangkan media dengan 

berbagai alasan. Media yang sering digunakan adalah berupa buku cetak yang 

dipakai di sekolah, LKS yang didapatkan dari pasaran, power point yang masih 

sederhana serta video yang diambil dari youtube yang terkadang terjadi 

mistmatch, tidak sesuai dengan tingkat kebutuhan siswa. Seringkali guru 

menggunakan media pembelajaran seadanya tanpa mempertimbangkan tujuan 

pembelajaran (intruksional consideration), padahal adanya sarana dan prasarana 

di sekolah yang lengkap diharapkan guru dapat mengembangkan media sesuai 

dengan perkembangan teknologi 

Berdasarkan hasil observasi awal dari beberapa sekolah yang penulis 

lakukan pada tanggal 7 Mei 2013 yaitu dengan  mewawancarai guru IPA di 



5 
 

 
 

MTsN Tanjung Emas, SMPN 1 Tanjung Emas, MTsN Tanjung Barulak, 

Kecamatan Tanjung Emas dan MTsN Padang Ganting Kecamatan Padang 

Ganting Kabupaten Tanah Datar, diperoleh informasi mengenai penggunaan 

media dalam proses pembelajaran oleh guru IPA sebagai Tabel 1 berikut ini. 

Tabel 1. Persentase Penggunaan Media Pembelajaran oleh Guru IPA di MTsN 

Tanjung Emas, MTsN Tanjung Barulak, MTsN Padang Ganting dan 

SMPN 1 Tanjung Emas 

No Jenis Media yang Digunakan Persentase 

1 Informasi yang bersumber dari guru 70% s/d 85% 

2 Buku teks/bahan ajar yang dimiliki oleh masing-

masing siswa 
50% s/d 75% 

3 Powerpoint sederhana yang ditampilkan oleh guru 50% s/d 65% 

4 Media pembelajaran berbasis komputer yang 

digunakan sendiri oleh siswa 
0% 

Sumber Data : Guru IPA dan Wakil Kepala Sekolah Bidang Kurikulum 

Tabel 1 memperlihatkan bahwa penggunaan media pembelajaran oleh 

guru IPA di sekolah dalam proses pembelajaran masih sangat terbatas, apalagi 

media pembelajaran berbasis komputer yang digunakan sendiri oleh siswa,  

sehingga guru sulit menyampaikan materi yang bersifat abstrak dan yang 

memerlukan visualisasi, seperti materi pada standar kompetensi memahami sistem 

dalam kehidupan tumbuhan, padahal dengan adanya sarana komputer di sekolah 

serta siswa yang sudah familiar dengan komputer diharapkan guru dapat lebih 

kreatif mengembangkan media pembelajaran berbasis komputer. Siswa hanya 

mengandalkan pembelajaran yang bersumber dari guru. Guru sebagai pengendali 

dan aktif menyampaikan informasi. Siswa hanya bertindak sebagai pendengar dan 

mencatat semua informasi yang diberikan oleh guru. Siswa rajin mencatat bila 

guru meminta siswa untuk mencatatnya. Apabila guru tidak meminta mencatatnya 

maka siswa akan diam saja,  sehingga nilai rata-rata pada pembelajaran IPA 
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khususnya biologi pada standar kompetensi memahami sistem dalam kehidupan 

tumbuhan masih tergolong rendah, karena masih ada siswa yang belum mencapai 

ketuntasan minimal. 

Berdasarkan latar belakang di atas, dilakukan penelitian yang berjudul    

“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Komputer dengan 

Menggunakan Pendekatan Contextual Teaching and Learning (CTL) Pada 

Standar Kompetensi Memahami Sistem Dalam Kehidupan Tumbuhan Kelas 

VIII SLTP”. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka dapat 

diidentifikasi beberapa masalah sebagai berikut. 

1. Guru kesulitan mempersiapkan media pembelajaran dan menentukan 

metode yang cocok dengan materi pembelajaran pada standar kompetensi 

memahami sistem dalam kehidupan tumbuhan 

2. Belum tersedianya media pembelajaran untuk standar kompetensi 

memahami sistem dalam kehidupan tumbuhan yang berbasiskan komputer 

berupa media interaktif dengan menggunakan pendekatan CTL 

3. Media gambar animasi pada standar kompetensi memahami berbagai 

sistem dalam kehidupan tumbuhan yang ada di internet atau di pasaran 

kurang sesuai dengan tingkat kebutuhan siswa, sehingga masih perlu 

disempurnakan. 
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C. Batasan Masalah 

Dari masalah-masalah yang diidentifikasi, maka penulis membatasi 

penelitian ini untuk masalah berikut. 

1. Keterbatasan media pembelajaran berbasis komputer pada standar 

kompetensi memahami  sistem dalam kehidupan tumbuhan memerlukan 

solusi berupa pengadaan media pembelajaran berbasis komputer dengan 

menggunakan pendekatan CTL 

2. Media pembelajaran berbasis komputer dengan menggunakan pendekatan 

CTL dinilai penting untuk mendukung ketercapaian tujuan pembelajaran 

pada standar kompetensi memahami sistem dalam kehidupan tumbuhan 

yang memenuhi syarat sebagai media  ajar yang valid, praktis dan efektif 

belum tersedia. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalah yang sudah ditentukan, maka diperoleh 

rumusan masalah sebagai berikut. 

1. Bagaimanakah validitas media pembelajaran berbasis komputer  yang 

dikembangkan pada standar kompetensi memahami sistem dalam 

kehidupan tumbuhan? 

2. Bagaimanakah praktikalitas media pembelajaran berbasis komputer  

yang dikembangkan pada standar kompetensi memahami sistem dalam 

kehidupan tumbuhan? 
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3. Bagaimanakah efektifitas media pembelajaran berbasis komputer  yang 

dikembangkan pada standar kompetensi memahami sistem dalam 

kehidupan tumbuhan ? 

 

E. Tujuan Pengembangan  

Penelitian pengembangan memiliki tujuan untuk menghasilkan 

produk sebagai berikut. 

1. Menghasilkan media pembelajaran berbasis komputer yang valid pada 

standar kompetensi memahami sistem dalam kehidupan tumbuhan. 

2. Menghasilkan media pembelajaran berbasis komputer yang praktis  pada 

standar kompetensi memahami sistem dalam kehidupan tumbuhan. 

3. Menghasilkan media pembelajaran berbasis komputer yang efektif  pada 

standar kompetensi memahami sistem dalam kehidupan tumbuhan. 

 

F. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

Produk yang akan dikembangkan berupa media pembelajaran 

berbasis komputer pada standar kompetensi memahami sistem dalam 

kehidupan tumbuhan yang terdiri atas tiga kompetensi dasar yaitu 1), 

mengidentifikasi struktur dan fungsi jaringan pada organ tumbuhan 2), 

mendeskripsikan proses perolehan nutrisi dan transfomasi energi pada 

tumbuhan hijau  3), mengidentifikasi macam-macam gerak pada tumbuhan,   

yang dibuat dengan menggunakan program Macromedia Flash-8. Spesifikasi 

produk adalah sebagai berikut. 
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1. Media pembelajaran berbasis komputer yang dikembangkan adalah 

sebuah media interaktif yang disajikan dalam bentuk gambar animasi, 

gambar diam, tulisan, musik/instrument agar media yang dihasilkan 

mudah untuk dipahami dan lebih menarik. 

2. Media pembelajaran berbasis komputer yang dikembangkan ini 

menggunakan pendekatan Contextual Teaching and Learning (CTL)  

3. Gambar yang digunakan dipilih berdasarkan tujuan pembelajaran, 

kualitas artistik, kejelasan dan ukuran yang cukup serta menarik. Warna-

warna pada gambar disesuaikan dengan warna latar . Warna untuk 

penandaan/highlight dan tombol adalah hijau, kuning, merah dan jingga, 

yang pemilihan warna ini juga disesuaikan dengan warna latar yang ada. 

4. Media pembelajaran berbasis komputer ini juga memuat simulasi 

rangkaian percobaan tentang fotosintesis menurut ahli  yaitu percobaan 

fotosintesis menurut Sach dan Ingenhouz yang disertai dengan 

keterangan gambar yang diperjelas secara tekstual untuk memenuhi  

salah satu indikator  yaitu siswa memahami  percobaan fotosintesis 

menurut ahli yang terdapat pada kompetensi dasar mendeskripsikan 

proses perolehan nutrisi dan transformasi energi pada tumbuhan hijau. 

5. Untuk memudahkan siswa dalam mengoperasikannya, media 

pembelajaran berbasis komputer menggunakan effect button, yang 

menuntun siswa  untuk melakukan kegiatan selanjutnya. 

6. Warna latar yang dipilih adalah warna biru muda, hijau dan ungu. 

Pemilihan warna ini didasarkan pada pendapat Purnama (2010) bahwa 
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warna biru, hijau dan ungu merupakan “warna dingin” yang memberikan 

kesan sejuk dan nyaman sehingga cocok digunakan untuk media 

pembelajaran. Disamping itu dari penelitian Breed dan Katz tahun 2004 

dalam (Purnama, 2010) diketahui bahwa ketiga warna tersebut 

merupakan warna yang paling disukai oleh anak-anak usia remaja. 

7. Jenis huruf yang digunakan adalah kelompok huruf Sans Serif (tidak 

terkait) yang menghasilkan penyajian yang lebih kontras dan tajam serta 

cenderung memberikan kesan informal dan tidak kaku (Munir, 

2012:221). Jenis  Font San serif adalah Arial, Heletica, Aant Garde dan 

Optima. 

8. Aspek audio dari media terdiri dari musik instrument sebagai pengiring, 

dan sound/special effect. Sound/special effect digunakan sebagai efek 

tambahan untuk mendukung ilustrasi suasana demi memberikan 

penekanan inti pesan materi (Departemen Pendidikan Nasional, 2007) 

9. Diakhir tampilan media interaktif yang dikembangkan diberikan latihan 

untuk mengetahui sejauh mana pemahaman siswa terhadap materi yang 

disajikan.  

G. Pentingnya Pengembangan 

Hasil penelitian pengembangan ini penting baik secara teoritis 

maupun secara praktis. 

1. Teoritis. 

Penelitian ini penting untuk menjelaskan materi yang bersifat 

abstrak  dalam pembelajaran biologi.  Dengan adanya produk penelitian 
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ini, diharapkan konsep yang bersifat abstrak seperti materi pada standar 

kompetensi memahami sistem dalam kehidupan tumbuhan dapat menjadi 

konsep yang konkrit serta dapat membangun pengetahuan siswa melalui 

serangkaian kegiatan yang dilakukan sendiri oleh siswa sehingga 

pembelajaran menjadi lebih bermakna. Selain itu,  diperkirakan dengan 

produk penelitian ini dapat menjadi solusi dalam optimalisasi 

pelaksanaan praktikum, yaitu dengan adanya simulasi praktikum tentang 

fotosintesis, bisa dijadikan sebagai alternatif  pengganti kegiatan 

praktikum, sehingga siswa tidak lagi berimajinatif mengenai materi 

fotositesis yang bersifat abstrak. 

2. Praktis 

Hasil penelitian pengembangan ini penting sebagai berikut. 

a. Bagi peneliti, memberikan wawasan baru dalam pengembangan ilmu 

pendidikan, khususnya dalam perancangan media pembelajaran. 

b. Bagi siswa, untuk membantu dan memudahkan siswa belajar dan latihan 

di rumah. 

c. Bagi guru, memberikan alternatif media pembelajaran yang lebih 

inovatif, kreatif, efisien dan menyenangkan untuk meningkatkan dan 

mencapai ketuntasan hasil belajar siswa, serta menambah pengetahuan 

dan keterampilan guru dalam merancang, menggunakan dan 

mengembangkan media pembelajaran. 

d. Bagi kepala sekolah, tersedianya media pembelajaran biologi pada 

standar kompetensi memahami sistem dalam kehidupan tumbuhan kelas 
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VIII SLTP yang berbasiskan komputer, yang digunakan sebagai media 

pembelajaran di sekolah, dan dapat menjadi sumbangan pemikiran bagi 

kepala sekolah untuk mengembangkan teknologi pendidikan dalam 

rangka inovasi pembelajaran Sains di sekolah tersebut. 

H. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

Media pembelajaran yang akan dikembangkan pada penelitian ini 

adalah media pembelajaran berbasiskan komputer yang dibuat dengan 

menggunakan program Macromedia Flash 8. Landasan bagi peneliti dalam 

memilih program macromedia flash 8 dalam penelitian ini adalah 

Macromedia Flash merupakan sebuah program aplikasi standar  yang 

digunakan untuk membuat animasi vector dan bitmap yang sangat 

menakjubkan, yang bersifat interaktif,  menarik dan dinamis.  

Selain itu program Macromedia flash bisa digunakan secara offline 

artinya siswa sebagai pengguna dapat mengoperasikannya kapan saja dan 

dimana saja tanpa harus terhubung dengan jaringan internet, sehingga media 

pembelajaran ini bisa dipahami siswa di rumah.  

Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan model pengembangan 

4-D (Four D) dengan pendekatan sistem yang terbagi menjadi 4 tahapan yaitu 

1), tahap difine (pendefinisian) 2), tahap design (perancangan) 3), develop 

(pengembangan) dan 4), dessimanate (penyebaran) (Thiagarajan, 1974). Pada 

penelitian ini terdapat beberapa keterbatasan dalam pengembangan produk 

yaitu keterbatasan peneliti dalam melaksanakan penelitian dimana tahap 

terakhir dari penelitian pengembangan 4-D  ini yaitu tahap disseminate 
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(penyebaran)  dilakukan secara terbatas. Tahap ini membutuhkan waktu yang 

relatif lama dan biaya yang cukup besar yang menjadi pertimbangan bagi 

peneliti untuk melakukan tahap ini secara terbatas. 

 

I. Penjelasan Istilah 

1. Media pembelajaran berbasis komputer  adalah media yang dibuat dengan 

menggunakan aplikasi komputer yang dirancang sedemikian rupa dan 

menjadi alat bantu untuk menyampaikan materi pembelajaran secara 

interaktif sehingga memungkinkan siswa untuk mengontrol sendiri 

kecepatan belajar mereka. 

2. Pendekatan Contextual Teaching and Learning (CTL), merupakan 

pendekatan belajar yang membantu guru mengaitkan antara materi yang 

diajarkannya dengan situasi dunia nyata siswa dan mendorong siswa 

membuat hubungan antara pengetahuan yang dimilikinya dengan 

penerapannya dalam kehidupan mereka sebagai anggota keluarga dan 

masyarakat. 

3. Validasi media pembelajaran berbasis komputer adalah tingkat kevalidan 

dari media pembelajaran berbasis komputer  yang diukur dari aspek desain 

pembelajaran, aspek perangkat lunak, dan aspek komunikasi visual. 

4. Praktikalitas media pembelajaran berbasis komputer adalah tingkat 

kepraktisan dan kemudahan penggunaan media pembelajaran berbasis 

komputer  yang diukur dari beberapa aspek melalui respon guru dan siswa. 

5. Efektivitas media pembelajaran berbasis komputer  adalah tingkat dampak 

atau pengaruh dari penggunaan media pembelajaran berbasis komputer 
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dalam pembelajaran terhadap aktivitas siswa di kelas, motivasi belajar 

siswa, dan hasil belajar siswa setelah proses pembelajaran dilaksanakan. 
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BAB V 

KESIMPULAN, IMPLIKASI, DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian pengembangan yang telah dilakukan, diperoleh 

kesimpulan sebagai berikut. 

1. Media pembelajaran berbasis komputer yang dikembangkan dinyatakan 

sangat valid untuk aspek desain pembelajaran, aspek perangkat lunak, dan 

aspek komunikasi visual. 

2. Media pembelajaran berbasis komputer yang dikembangkan dinyatakan 

sangat praktis berdasarkan respon guru dan siswa dilihat dari lima aspek 

praktikalitas, yaitu learnability (kemudahan dipelajari), efficiency 

(efisiensi), memorability (kemudahan diingat), tidak mudah errors 

(kemudahan menghindari kesalahan), dan satisfaction (kepuasan). 

3. Media pembelajaran berbasis komputer yang dikembangkan dinyatakan 

efektif untuk mendorong aktivitas belajar siswa, sangat efektif untuk 

memunculkan motivasi belajar siswa, sangat efektif untuk mencapai hasil 

belajar siswa. 

 

B. Implikasi 

Media pembelajaran berbasis komputer untuk standar kompetensi 

memahami sistem dalam kehidupan tumbuhan sebagai produk dari penelitian 

pengembangan yang valid, praktis dan efektif ini dapat dijadikan sebagai 

sumber belajar baru bagi siswa, dimana untuk pemanfaatannya harus 
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ditunjang dengan ketersediaan perangkat komputer yang kompetibel untuk 

menjalankan media ini serta keterampilan dan penguasaan komputer oleh 

guru dan siswa yang merupakan syarat untuk dapat memanfaatkan media 

pembelajaran berbasis komputer ini. 

Pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran berbasis 

komputer ini dapat mendorong kemandirian siswa, namun interaktivitas siswa 

dengan guru dan dengan temannya tetap perlu dijaga dalam penyelenggaraan 

pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran berbasis komputer 

ini. Penggunaan media pembelajaran berbasis komputer ini dapat menjadi 

solusi bagi siswa dan guru yang mengalami keterbatasan waktu, sarana dan 

prasarana dalam melaksanakan kegiatan praktikum, namun produk penelitian 

ini tidak ditujukan untuk menggantikan posisi praktikum yang riil dalam 

pembelajaran. 

Pengembangan media pembelajaran berbasis komputer juga dapat 

dilakukan oleh guru lainnya, tentu saja dengan memperhatikan tuntutan 

kurikulum, karakteristik siswa dan karakteristik materi. Diharapkan guru 

menjadi semakin kaya akan referensi dan ide kreatif untuk menjadikan 

pembelajaran menjadi lebih bermakna. 

C. Saran 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, maka disarankan hal-hal 

sebagai berikut. 

1. Bagi pihak sekolah yang ingin memanfaatkan media pembelajaran 

berbasis komputer disarankan untuk melengkapi laboratorium TIK 
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dengan perangkat komputer yang kompatibel sehingga optimasi 

pemanfaatan media pembelajaran ini dapat dicapai. 

2. Pihak sekolah juga disarankan untuk melakukan upaya peningkatan 

kompetensi guru dan siswa dalam penggunaan komputer sebagai media 

pembelajaran. 

3. Bagi guru biologi, media pembelajaran berbasis komputer ini dapat 

menjadi salah satu alternatif dalam memilih media pembelajaran pada 

standar kompetensi memahami sistem dalam kehidupan tumbuhan. 

4. Bagi Peneliti berikutnya, agar dapat mengembangkan media 

pembelajaran berbasis komputer pada materi yang lainnya. 
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