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ABSTRACT 
 

Ice Dwikawati: Developing A Conceptual Map-Oriented Learning Media 
with Game in the Form of Interactive CD on Plant Tissue Topic in 
Biology subject at SMA Negeri 7 Plus Bengkulu. Thesis. Graduate 
Program of Padang State University (2012). 
 
 

Biology is one of the subjects taught at school which requires the 
students to understand some abstract concepts. Unfortunately, not all of 
students were able in doing this. Therefore, the researcher tried to develop a 
conceptual map-oriented learning media with game in the form of interactive 
CD on Plant Tissue topic in Biologi Subject. The development of the media 
was hoped could present an abtract concept become something concrete and 
make learning become more meaningful. The aim of this research was to 
produce a conceptual map-oriented learning media with the game in the form 
of interactive CD on Plant Tissue topic in Biology subject, and also to see the 
validity, the practicality, and the effectiveness of the media. 

This was a developmental research which used 4D (four D) models that 
consisted of devining, designing, developing and disseminating. In order to get 
the data, the researcher use validation sheet, quistionnaires and a cognitive test. 
The interactive CD was tried out to the second year students in Natural Science 
class group 4 (class XI IPA4) of SMA Negeri 7 Plus Bengkulu. 

The result of the research showed that the interactive CD was valid, 
practical and effective. The validation score of the interactive CD was 3,68 in 
average. The practicality which was seen from the questionnaire for the 
teachers was 91,04 and the students was 90,02. Students’ activity, motivation 
and their learning achievement showed that the interactive CD was also 
effective. Therefore, the researcher concluded that copceptual map-oriented 
learning media with game in the form of interactive CD on Plant Tissue topic 
in Biology subject was very valid, practical and effective. 
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ABSTRAK 

 
Ice Dwikawati. 2012. ”Pengembangan Media Pembelajaran Biologi 
Berorientasi Peta Konsep yang disertai Game pada materi Jaringan 
Tumbuhan di Sekolah Menengah Atas (SMA) dalam bentuk Compact 
Disc (CD) Interaktif”. Tesis. Program Pascasarjana Universitas Negri 
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 lebih bermakna serta mudah dipahami oleh 
siswa, salah satu caranya adalah menggunakan media CD interaktif. Media CD 
interaktif merupakan media yang dapat digunakan siswa secara mandiri. Agar 
media CD interaktif ini bermanfaat, dipilih salah satu pendekatan pembelajaran 
yang menuntut siswa memahami konsep secara benar dalam proses 
pembelajaran, yaitu peta konsep. Tujuan penelitian ini adalah menghasilkan 
media pembelajaran biologi berorientasi peta konsep yang disertai game pada 
materi jaringan tumbuhan di SMA dalam bentuk CD interaktif serta 
mengetahui validitas, praktikalitas dan efektivitas dari media CD interaktif. 

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan. Model dan 
prosedur pengembangan menggunakan 4-D (four-Model) terdiri dari tahap 
pendefinisian (define), perancangan (design), dan pengembangan (develop). 
Instrumen pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
lembar validasi CD interaktif oleh dosen dan guru, angket praktikalitas, angket 
efektivitas berupa angket aktivitas, motivasi dan hasil belajar siswa melalui tes 
kognitif. CD interaktif diuji coba terbatas di kelas XI IPA4 SMA Negeri 7 Plus 
kota Bengkulu. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa CD interaktif sangat valid, praktis 
dan efektif. Rata-rata validasi CD interaktif (3,68). Pratikalitas yang diamati 
ditinjau dari angket pratikalitas untuk guru (91,04) dan siswa (90,02). CD 
interaktif ini efektif dapat dilihat dari aktivitas , motivasi dan hasil belajar 
siswa. Kesimpulan penelitian adalah media pembelajaran biologi berorientasi 
pendekatan konsep yang disertai game pada materi jaringan tumbuhan di SMA 
dalam bentuk CD interaktif dinyatakan sangat valid, praktis dan efektif.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan wadah untuk membangun sumber daya manusia 

agar mampu menjadi aset bangsa yang memiliki keahlian, profesional, produktif 

dan mandiri dalam menghadapi persaingan global. Mutu pendidikan sangat erat 

kaitannya dengan proses pelaksanaan pembelajaran di sekolah.  

Pembelajaran biologi merupakan bagian dari sains yang memegang 

peranan penting dalam penguasaan Ilmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK) 

dalam rangka meningkatkan Sumber Daya Manusia (SDM). Biologi sebagai salah 

satu cabang Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) mempelajari tentang makhluk hidup 

(tumbuhan, hewan, manusia) dan lingkungannya, serta adanya hubungan timbal 

balik antara makhluk hidup dengan lingkungannya. Menurut Lufri (2007:18) 

“Materi atau bahan pelajaran biologi pada dasarnya berupa fakta, konsep, prinsip, 

dan teori”. Oleh karena itu, dalam penyampaiannya materi biologi harus melalui 

proses komunikasi yang baik agar siswa tidak menerima konsep yang salah.  

Pada materi jaringan tumbuhan terdapat konsep-konsep yang harus 

dipahami siswa, materi ini memiliki konsep yang bersifat abstrak karena tidak 

dapat dilihat secara nyata dan sangat rumit. Banyaknya gambar membuat siswa 

susah memahami dan cenderung malas untuk mempelajari materi jaringan 

tumbuhan yang dianggap susah. Agar siswa lebih mudah mempelajari konsep-

konsep yang ada, maka dibutuhkan suatu pendekatan dalam pembelajaran. 
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Pendekatan yang bisa digunakan di sini adalah pendekatan konsep. Menurut Lufri 

(2007:27) pendekatan konsep merupakan pendekatan yang mengarahkan siswa 

menguasai konsep secara benar. Pendekatan ini sangat penting untuk menghindari 

siswa agar siswa tidak salah konsep (misconception).  

Dalam mempelajari konsep yang bersifat abstrak menjadi konkrit dimata 

siswa, dibutuhkan media pendukung yang dapat memodelkan konsep yang abstrak 

menjadi lebih konkrit dan dapat meningkatkan motivasi siswa dalam belajar. 

Pemakaian media dalam proses pembelajaran dapat membangkitkan motivasi dan 

minat yang baru bagi siswa untuk belajar (Rusman, 2011:67). Untuk 

meningkatkan motivasi dan minat siswa dalam proses pembelajaran perlu 

disesuaikan dengan perkembangan teknologi. 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang begitu pesat dapat 

dimanfaatkan dalam proses pembelajaran. Lufri (2007:20) menyatakan bahwa 

“Dengan menggunakan teknologi pembelajaran, guru ditempatkan sebagai 

fasilitator dan pembimbing anak didik dalam pengoptimalkan pencapaian 

pengetahuan yang dipelajarinya”. Jadi perkembangan teknologi pembelajaran 

membuat orientasi belajar berubah dari guru sebagai sumber ilmu pengetahuan 

(teacher center) kemudian menjadi siswa yang aktif mencari sumber ilmu 

pengetahuan (student center). Agar siswa berperan aktif dalam proses 

pembelajaran, diperlukan media yang cocok dalam proses pembelajaran. 

Perkembangan teknologi yang semakin maju dapat menunjang dalam 

pembuatan media pembelajaran yang dibutuhkan dalam pembelajaran. Media 

yang dipakai dapat digunakan secara langsung oleh siswa. Menurut Arsyad 
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(2009:21) 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 mampu menyampaikan ulangan pesan yang sama 

secara konsisten, kapanpun, sehingga pesan yang kita sampaikan lebih 

mempunyai makna, menarik dan konkrit. 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. Komputer dapat dimanfaatkan dengan 

mengkombinasikan beberapa peralatan elektronik seperti Compact Disc (CD). 

Salah satu media yang dapat membantu siswa dalam memahami 

pembelajaran adalah media dalam bentuk CD interaktif. Media berupa CD 

interaktif dapat digunakan oleh siswa secara mandiri, tidak hanya tergantung pada 

guru. Siswa dapat memulai belajar kapan saja dan dapat mengakhiri sesuai dengan 
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keinginannya. Selain itu, materi yang diajarkan dalam CD interaktif dapat 

langsung digunakan oleh siswa, jika siswa belum memahami materi, siswa dapat 

mengulangi materi tersebut untuk penguasaan secara menyeluruh. 

Berdasarkan hasil penelitian Nerita dan Dewi (2011) dengan 

menggunakan media pembelajaran dalam bentuk CD interaktif dapat 

meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa. Selain itu, dengan menggunakan 

media interaktif ini siswa lebih berminat mengikuti pelajaran serta tidak bosan 

mempelajari materi pelajaran.  

Dari hasil observasi yang penulis lakukan di Sekolah Menengah Atas 

(SMA), diantaranya SMA Negeri 1 Padang, SMA Negeri 10 Padang, SMA Don 

Bosco, SMA Negeri 7 Plus Kota Bengkulu, SMA Negeri 1 Mukomuko Bengkulu, 

SMA Negeri 7 Mukomuko Bengkulu, didapatkan informasi dari guru yang 

mengajar biologi bahwa media yang digunakan berupa Buku Cetak, Modul, 

Lembar Kerja Siswa (LKS), Media Power Point, Alat Peraga, serta Video dari 

Youtube. Adanya sarana dan prasarana yang lengkap di sekolah diharapkan guru 

dapat menggunakan media sesuai dengan perkembangan teknologi. Bahkan untuk 

lebih memotivasi siswa agar rajin belajar, pihak sekolah juga merancang sebuah 

program agar guru dapat mengembangkan media pembelajaran berbasis teknologi. 

Berdasarkan hasil pengamatan penulis di lapangan sudah tersedia CD 

pembelajaran pada materi jaringan tumbuhan. Tetapi, isi dari CD pembelajaran 

tersebut hanya memuat materi dengan pembahasan yang sangat sederhana, contoh 

soal yang sangat sedikit, sehingga kurang menunjang ketercapaian indikator-

indikator yang ada, tampilan CD pembelajaran tersebut juga tidak menarik, 
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petunjuk penggunaan juga kurang jelas, sehingga penggunaan media menjadi 

agak rumit. Jika media tersebut digunakan oleh siswa, maka nantinya 

pembelajaran akan berlangsung kurang optimal.  

Berdasarkan masalah di atas, maka peneliti mencoba untuk 

mengembangkan media pembelajaran dalam bentuk CD interaktif yang disertai 

game. Pemilihan media CD interaktif yang disertai game ini mengacu pada 

fenomena yang sering terjadi selama ini. Dalam kehidupan sehari-hari, 

kebanyakan orang terutama para remaja, lebih bersedia duduk berjam-jam di 

depan komputer untuk bermain game daripada untuk mengerjakan tugas lain. Hal 

itu karena game di dalam komputer merupakan suatu bentuk program hiburan 

yang didesain menarik dan memiliki tantangan-tantangan tersendiri sehingga 

memacu semangat pemainnya untuk menyelesaikan game yang sedang 

dimainkannya. 

Belajar dengan menggunakan media CD interaktif yang disertai game ini 

banyak melibatkan indra, sesuai dengan yang dikemukakan oleh Dale dalam 

Kusumaningrum (2008:80) bahwa 75% pengalaman belajar peserta didik 

diperoleh melalui indra penglihatan (mata), 13% melalui indra pendengaran 

(telinga) dan 12% melalui indra lain. Maka makin banyak indra yang terlibat akan 

makin mudah peserta didik menerima materi pelajaran. Selain itu, hasil penelitian 

Saguni (2006:9) pembelajaran dengan menggunakan multimedia dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa, karena memori jangka pendek pada otak selalu 

menghasilkan ingatan yang lebih tinggi. Memori jangka pendek akan terespon 

aktif secara terus menerus sehingga tersimpan di memori jangka panjang, inilah 
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yang menyebabkan siswa lebih mudah mengingat kembali materi yang telah 

dipelajari. Pemilihan gambar dan warna tema yang menarik, animasi dan sound 

effect yang mendukung, serta tantangan yang memacu semangat, menjadikan 

seseorang betah berlama-lama duduk di depan komputer untuk memainkan game. 

Menurut Sadiman (2009:75) permainan memungkinkan adanya partisipasi aktif 

dari siswa untuk belajar. Bermain di sini bukan dilakukan semata-mata demi 

kesenangan, melainkan ada sasaran lain yang ingin dicapai, yaitu prestasi tertentu 

dalam belajar. 

Untuk membuat CD interaktif yang disertai game ini dapat menggunakan 

software berupa macromedia flash. Software ini dapat menampilkan warna, suara, 

animasi dan game yang menarik perhatian siswa dalam belajar, sehingga 

diharapkan dapat meningkatkan kemampuan belajar siswa. 

Berdasarkan uraian di atas penulis tertarik merancang dan membuat 

media pembelajaran berbasis komputer dalam bentuk CD interaktif. Penelitian  ini 

berjudul ”Pengembangan Media Pembelajaran Biologi Berorientasi Peta Konsep 

yang disertai Game dalam bentuk Compact Disc (CD) Interaktif pada materi 

Jaringan Tumbuhan di Sekolah Menengah Atas (SMA)” 

 
B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas penulis merumuskan masalah 

penelitian adalah sebagai berikut:  

1. Belum adanya media pembelajaran biologi berorientasi peta konsep yang 

disertai game dalam bentuk CD interaktif pada materi jaringan tumbuhan di 

SMA yang valid, praktis dan efektif.   
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2. Bagaimana validitas dari media pembelajaran biologi berorientasi peta konsep 

yang disertai game dalam bentuk CD interaktif pada materi jaringan tumbuhan 

di SMA yang dikembangkan? 

3. Bagaimana praktikalitas media pembelajaran biologi berorientasi peta konsep 

yang disertai game dalam bentuk CD interaktif pada materi jaringan tumbuhan 

di SMA yang dikembangkan? 

4. Bagaimana efektivitas media pembelajaran biologi berorientasi peta konsep 

yang disertai game dalam bentuk CD interaktif pada materi jaringan tumbuhan 

di SMA yang dikembangkan? 

 
C. Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan pengembangan ini 

adalah: 

1. Menghasilkan media pembelajaran biologi berorientasi peta konsep yang 

disertai game dalam bentuk CD interaktif pada materi jaringan tumbuhan di 

SMA. 

2. Mengetahui validitas media pembelajaran biologi berorientasi peta konsep 

yang disertai game dalam bentuk CD interaktif pada materi jaringan tumbuhan 

di SMA. 

3. Mengetahui praktikalitas media pembelajaran biologi berorientasi peta konsep 

yang disertai game dalam bentuk CD interaktif pada materi jaringan tumbuhan 

di SMA. 
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4. Mengetahui efektivitas media pembelajaran biologi berorientasi peta konsep 

yang disertai game dalam bentuk CD interaktif pada materi jaringan tumbuhan 

di SMA. 

 
D. Spesifikasi Produk yang Dihasilkan 

Spesifikasi produk yang dihasilkan adalah:  

1. Media pembelajaran dalam bentuk CD interaktif yang dibuat dengan 

menggunakan software macromedia flash profesional 8 dan pengeditan 

gambar/teks dengan menggunakan software Adobe Photoshop CS3. 

2. Pada awal materi terdapat peta konsep. Peta konsep merupakan petunjuk awal 

siswa mempelajari materi. Peta konsep merupakan poin-poin materi yang 

dipelajari. 

3. Pada uraian materi terdapat gambar diam dan gambar animasi. Media ini 

dilengkapi dengan tampilan background latar warna hijau. Huruf yang 

digunakan pada uraian materi adalah Berlin Sans FB Demi, jenis huruf ini 

dipilih karena tampilan huruf yang bagus dan cocok dengan media dengan 

ukuran 25. Selain itu, media dilengkapi tombol-tombol yang dapat digunakan 

untuk  materi. Siswa dapat mengklik tombol-tombol yang sudah tersedia untuk 

meneruskan atau mengulang materi sesuai urutannya. Dalam penyajian media 

ini diiringi dengan suara yang direkam menggunakan software music editor 

free. Musik latar yang digunakan pada uraian materi ini adalah musik 

instrumental yaitu OST Boys Before Flowers. File disimpan dalam format wav. 

4. Media ini dilengkapi dengan game yang diletakkan di antara materi. Sehingga 

siswa tidak bosan mempelajari materi. Selain itu, dengan adanya game pada 
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media ini maka proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan ada interaksi 

langsung penggunaan media oleh siswa. Jenis game yang dirancang oleh 

peneliti adalah board game yang merupakan permainan papan. Pemain (siswa) 

diberikan sebuah tampilan berupa masalah yang harus diselesaikan. 

Sedangkan, strategy merupakan permainan yang harus diselesaikan oleh 

pemain. Dalam menyelesaikan game ini media diiringi dengan musik 

instrumental yang sesuai dengan media. Musik instrumental yang digunakan 

pada game adalah Lamb that Falls from The Sky karya Kotaro Nakagawa, 

Sister Guidance karya Kotaro Nakagawa, Afternoon Konoha karya Toshiro 

Masuda, Naruto’s Daily Life karya Toshiro Masuda, Konohamaru’s Theme 

karya Toshiro Masuda. 

5. Media ini dilengkapi dengan soal evaluasi. Soal yang dibuat berjumlah 20 buah 

dengan 5 pilihan jawaban. Jika siswa menjawab soal dengan benar, siswa dapat 

melanjutkan ke soal selanjutnya dan menyelesaikan semua soal yang telah 

tersedia pada media. 

6. Media yang sudah jadi di burning  ke dalam CD. Semua file hasil publish 

media dimasukkan ke dalam CD dengan menggunakan software Nero 7 

Essentials. 
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E. Pentingnya Pengembangan 

Pentingnya pengembangan ini adalah: 

1. Agar media pembelajaran biologi berorientasi peta konsep yang disertai game 

dalam bentuk CD interaktif pada materi jaringan tumbuhan di SMA dapat 

dipakai secara luas oleh siswa di kelas XI SMA setelah dilakukan uji validitas, 

praktikalitas, dan efektivitas terhadap media tersebut. 

2. Bagi guru, sebagai masukan untuk memilih dan menggunakan media 

pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar siswa. 

3. Bagi siswa, untuk memudahkan dan membantu siswa dalam belajar serta 

latihan di rumah. 

4. Bagi peneliti sendiri untuk menambah wawasan pengetahuan dan pemahaman 

dalam memilih media pembelajaran yang mampu meningkatkan aktivitas dan 

minat siswa untuk belajar. 

5. Sebagai bahan rujukan bagi peneliti selanjutnya. 

 
F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

1. Asumsi 

Asumsi dari penelitian ini adalah: 

a. Media CD interaktif merupakan media atau alat bantu yang di dalamnya 

terdapat gabungan beberapa media sehingga dapat memberikan banyak 

manfaat dalam kegiatan pendidikan. 

b. Media CD interaktif merupakan media yang tersedia bagi peserta didik 

untuk mempelajari materi pelajaran dengan cepat dan efektif. 
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c. Pembelajaran menggunakan media CD Interaktif memberikan kesan senang 

dalam belajar, sehingga dapat meningkatkan aktivitas siswa dan motivasi 

peserta didik dalam belajar.  

2. Keterbatasan Pengembangan  

Pengembangan ini menggunakan model 4-D (four D), yang terdiri dari 4 tahap. 

Tahap-tahap itu adalah: pendefinisian (define), perancangan (design), 

pengembangan (develop) dan penyebaran (disseminate). Karena keterbatasan 

peneliti dari segi tenaga dan waktu, pengembangan ini hanya pada tahap 

develop saja sedangkan tahap disseminate tidak dilakukan. 

 
G. Definisi Istilah 

Definisi istilah dari istilah-istilah penelitian ini adalah: 

1. Media interaktif adalah media pembelajaran berbasis multimedia dengan 

menggabungkan dan mensinergikan semua media yang terdiri dari teks, 

gambar, video, animasi, musik, dan game yang diprogram berdasarkan teori 

pembelajaran. 

2. Peta konsep adalah pendekatan yang mengarahkan siswa untuk menguasai 

konsep secara benar. Pendekatan konsep dibuat agar jelas urutan konsep-

konsep yang harus dipahami oleh siswa dalam proses pembelajaran.  

3. Validitas adalah istilah yang dipakai untuk mengaji suatu penelitian 

eksperimen atau penelitian pengembangan. Validitas mengacu kepada 

pengembangan alur belajar dan teori pembelajaran yang dikembangkan 

meliputi: syarat didaktik, syarat konstruksi dan syarat teknis. Aspek didaktik 

yang dibahas berkenaan dengan proses menemukan konsep, aspek konstruks 



12 
 

berkenaan dengan susunan kalimat, kesederhanaan pemakaian kata dan 

kejelasan kata, sedangkan aspek teknis berkenaan dengan bahasa, tulisan, 

gambar dan penampilan. Pengujian validitas media dilakukan oleh dosen dan 

guru. 

4. Praktikalitas dalam penggunaan media CD interaktif ini dilakukan untuk 

melihat keterpakaian media yang telah dibuat. Media CD interaktif yang telah 

dibuat diujicobakan oleh guru dan siswa, sehingga proses pembelajaran yang 

dilakukan bermakna, menarik, dan dapat mengembangkan kreativitas dan 

berfikir kritis siswa. 

5. Efektivitas digunakan untuk mengetahui apakah media CD interaktif yang 

dirancang dapat meningkatkan aktivitas, motivasi serta hasil belajar siswa. 
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BAB V 

 KESIMPULAN, IMPLIKASI DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan pada media 

pembelajaran biologi berorientasi peta konsep yang disertai game pada materi 

jaringan tumbuhan untuk siswa SMA Negri 7 Plus kota Bengkulu di kelas XI 

IPA4. Berdasarkan pengembangan yang telah dilakukan, diperoleh kesimpulan 

sebagai berikut: 

1. Telah dihasilkan CD interaktif berorientasi peta konsep yang disertai game 

pada materi jaringan tumbuhan. 

2. Validitas CD interaktif berorientasi peta konsep yang disertai game pada 

materi jaringan tumbuhan telah dinilai oleh para validator dari berbagai 

bidang kajiannya, dengan validitas sangat valid.  

3. Praktikalitas CD interaktif berorientasi peta konsep yang disertai game dapat 

dilihat dari respon siswa dan guru. Praktikalitas dari respon siswa dan guru 

masuk dalam kategori sangat praktis.  

4. Efektivitas media CD interaktif.  

a. Media CD interaktif berorientasi peta konsep yang disertai game berhasil 

meningkatkan aktivitas siswa.  

b. Penggunaan media CD interaktif berorientasi peta konsep yang disertai 

game sangat memotivasi siswa dalam proses pembelajaran. 

81
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c. Penggunaan media CD interaktif berorientasi peta konsep yang disertai 

game juga menunjukkan hasil yang sangat baik. Semua siswa secara 

individual tuntas.  

 
B. Implikasi 

Penelitian pengembangan ini telah menghasilkan CD interaktif 

berorientasi peta konsep yang disertai game. Pada dasarnya penelitian ini juga 

dapat memberikan gambaran dan masukan khususnya kepada penyelenggara 

pendidikan (kepala sekolah, guru biologi), karena dapat meningkatkan kualitas 

pembelajaran biologi. Selain itu, dapat membuat pembelajaran biologi menjadi 

menyenangkan serta dapat dijadikan indikator untuk meningkatkan hasil belajar 

siswa. Maka dirasakan perlu adanya variasi media pembelajaran yang dapat 

melibatkan kemampuan kognitif, afektif, dan psikomotor siswa.  

Pengembangan media CD interaktif berorientasi peta konsep yang 

disertai game pembelajaran ini juga dapat dikembangkan dapat dilakukan oleh 

guru-guru disuatu sekolah atau di Musyawarah Guru Mata Pelajaran (MGMP) 

biologi. Namun yang perlu diperhatikan adalah validitas, praktikalitas dan 

efektifitas dari media CD interaktif berorientasi peta konsep yang disertai game 

tersebut tidak boleh diabaikan karena faktor ini sangat menentukan kualitas media 

pembelajaran yang dibuat. CD interaktif berorientasi peta konsep yang disertai 

game dapat meningkatkan aktivitas, motivasi dan hasil belajar siswa. Sehingga, 

pembelajaran dengan menggunakan media CD interaktif berorientasi peta konsep 

yang disertai game perlu dipertahankan.  
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C. Saran  

Berdasarkan penelitian yang telah penulis lakukan, maka penulis 

menyarankan hal-hal sebagai berikut: 

1. Sebelum kegiatan pembelajaran ini dimulai, disarankan CD pembelajaran 

diberikan kepada siswa satu minggu sebelum pembelajaran dilaksanakan. 

Dengan demikian siswa telah mempelajari materi terlebih dahulu di rumah. 

2. Guru dan siswa diharapkan dapat meningkatkan kemampuan 

mengoperasionalkan komputer, karena CD pembelajaran hanya bisa 

digunakan oleh guru dan siswa yang mampu mengoperasionalkan komputer. 

3. Disarankan kepada peneliti lain yang akan mengujicobakan CD pembelajaran 

yang dikembangkan, agar dapat melaksanakan uji coba pada kelas XI SMA 

yang belum mempelajari materi jaringan tumbuhan sehingga mendapatkan 

hasil yang maksimal. 
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