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ABSTRAK 

 

Syintia Fareara. 2020. Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis CAI 

(Computer Asissted Instruction) pada Bimbingan TIK Kelas VII SMP. 

 

Media pembelajaran berbasis CAI (Computer Asissted Instruction) 

merupakan media yang dalam penyajian materi-materi pembelajarannya 

menggunakan komputer Pengembangan media pembelajaran berbasis CAI 

(Computer Asissted Instruction) bertujuan untuk mengatasi masalah yang muncul 

dalam pelaksanaan pembelajaran, sehingga memudahkan guru dan siswa dalam 

proses pembelajaran dan dapat menjadikan pembelajaran lebih menarik dan 

mengefektifkan waktu pembelajaran. Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk 

menghasilkan media pembelajaran berbasis CAI (Computer Asissted Instruction) 

yang berkualitas dengan kriteria kelayakan berdasarkan penilaian dari validator 

materi dan media. 

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan yang dikenal dengan 

istilah Research and Development. Prosedur pengembangan produk media 

pembelajaran ini menggunakan model prosedural Borg and Gall yang bersifat 

deskriptif dan disederhanakan sesuai dengan kebutuhan penelitian. Instrumen yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah dokumentasi, format penilaian dan kuesioner 

(angket). Uji validitas produk dilakukan oleh 3 orang validator, yang terdiri dari 2 

(dua) orang validator media dan 1 (satu) validator materi. 

Hasil penelitian pengembangan berupa produk media pembelajaran berbasis 

CAI (Computer Asissted Instruction) bimbingan TIK kelas VII SMP yang layak 

digunakan. Hal ini dapat dilihat dari hasil validasi dengan perolehan nilai kelayakan 

dari ahli media masuk dalam kategori “Sangat Layak” dengan memperoleh 

persentase nilai kelayakan 98,5% dan persentase nilai kelayakan dari ahli materi 

82,2% masuk dalam kategori “Sangat Layak”. Hal ini dapat disimpulkan bahwa 

media pembelajaran berbasis CAI (Computer Asissted Instruction) pada bimbingan 

TIK kelas VII SMP sangat layak dan baik digunakan untuk mendukung proses 

pembelajaran. 

 

 

Kata Kunci: Pengembangan, Media Pembelajaran, CAI, Bimbingan TIK. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Era globalisasi memberi dampak yang cukup luas dalam berbagai aspek 

kehidupan, seperti tuntutan dalam penyelenggaraan pendidikan. Salah satu 

tantangan nyata tersebut adalah bahwa pendidikan hendaknya mampu 

menghasilkan sumber daya manusia yang memiliki kompetensi utuh, dikenal 

dengan kompetensi abad ke-21. Paradigma abad-21 menuntut bahwa seorang 

guru harus menggunakan teknologi digital, sarana komunikasi dan/atau 

jaringan yang sesuai untuk mengakses, mengelola, memadukan, mengevaluasi 

dan menciptakan informasi agar berfungsi dalam sebuah pembelajaran. 

Teknologi informasi dan komunikasi dapat memudahkan suatu 

pembelajaran, karena informasi dapat diperoleh dari mana saja, siapa saja dan 

kapan saja tidak terbatas ruang dan waktu. Dalam dunia pendidikan 

perkembangan teknologi informasi mulai dirasa mempunyai dampak positif 

karena dengan berkembangnya teknologi informasi dan komunikasi dunia 

pendidikan mulai memperlihatkan perubahan. Seiring dengan perkembangan 

bidang teknologi informasi dan komunikasi, dunia pendidikan juga mengalami 

perkembangan. Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi tersebut 

juga dimanfaatkan dalam pendidikan seperti membuat sebuah media 

pembelajaaran dan sumber belajar inovatif bagi siswa yang mampu menunjang 

pembelajaran. 
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Pembelajaran merupakan suatu interaksi antara guru dan siswa, siswa 

dengan siswa dan siswa dengan media pembelajaran serta dengan lingkungan 

agar terciptanya tujuan pendidikan. Kegiatan pembelajaran merupakan hal 

yang paling utama. Oleh karena itu, metode, strategi dan media pembelajaran 

harus dirancang sebaik dan seefektif mungkin dengan menafaatkan 

perkembangan teknologi. 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi mendorong guru untuk 

menciptakan media pembelajaran yang menarik dan inovatif. Dengan media 

pembelajaran yang menarik siswa dapat lebih mudah dalam memahami materi 

pelajaran. Tujuan tersebut akan tercapai melalui kurikulum yang dirancang 

dengan memperhatikan aspek-aspek kebutuhan peserta didik dan tuntutan 

masyarakat serta berdasarkan analisa situasi yang ada. Perkembangan 

teknologi dewasa ini turut mempengaruhi kurikulum. Pada perkembangannya, 

kurikulum menjadikan TIK sebagai bagian dari subject matter yang harus 

dipelajari peserta didik. 

Teknologi Informasi dan Komunikasi menyiapkan siswa agar dapat 

terlibat dalam perubahan yang pesat dalam dunia kerja maupun kegiatan 

lainnya yang mengalami penambahan dan perubahan variasi penggunaan 

teknologi. Siswa belajar bagaimana menggunakan Teknologi Informasi dan 

Komunikasi (TIK) agar dengan cepat mendapatkan ide dan pengalaman dari 

berbagai kalangan masyarakat, komunitas, dan budaya. Penambahan 

kemampuan karena penggunaan TIK akan mengembangkan sikap inisiatif dan 

kemampuan belajar mandiri, sehingga siswa dapat memutuskan dan 
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mempertimbangkan sendiri kapan dan dimana penggunaan TIK secara tepat 

dan optimal, termasuk implikasinya untuk saat ini dan masa yang akan datang. 

Pendidikan pada abad 21 peran guru selain sebagai fasilitator di dalam 

pembelajaran, namun guru juga harus mampu menciptakan suasana pem-

belajaran yang menarik dan interaktif. Salah satunya adalah media yang 

menjadi alternatif guru dalam menciptakan suasana belajar interaktif di kelas. 

Selain itu pada abad 21 memerlukan perubahan pendidikan secara menyeluruh, 

sehingga tercipta kualitas guru yang mampu memajukan pengetahuan dan 

meningkatkan prestasi siswa. 

Setidaknya ada dua keterampilan inti yang harus dikembangkan seorang 

guru dalam hal ini, yaitu kemampuan menggunakan pengetahuan, untuk 

menghadapi segala permasalahan mengenai dunia nyata dan kemampuan 

berpikir kritis, yaitu kemampuan untuk menyelesaikan permasalahan, 

berkomunikasi, kemandirian, dan lain sebagainya. Inovasi pendidikan 

merupakan kebutuhan utama dalam perkembangan pendidikan yang berbasis 

teknologi. Sehingga diharapkan mampu meningkatkan kualitas pendidikan 

yang berdampak pada hasil pembelajaran yang lebih baik. Dari uraian di atas, 

guru dituntut dapat menyajikan pembelajaran yang menarik minat siswa untuk 

belajar. Hal itu dapat tercapai bila guru kreatif dan inovatif dalam 

mengembangkan sebuah media pembelajaran. 

Untuk menciptakan proses belajar mengajar yang berkualitas ada 

beberapa komponen yang tergabung seperti  tujuan yang akan dicapai, bahan 

yang menjadi isi interaksi, siswa yang aktif, guru yang melaksanakan, metode 
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tertentu untuk mencapai tujuan, situasi yang memungkinkan proses interaksi 

berlangsung dengan baik dan evaluasi atau penilaian terhadap hasil interaksi 

tersebut. 

Dengan demikian proses belajar mengajar merupakan suatu sistem yang 

terdiri dari beberapa komponen yang saling berhubungan, berinteraksi dan 

saling bergantung satu sama lain. Jika komponen tersebut terjalankan dengan 

baik maka proses belajar dikatakan dapat berhasil. Dalam proses belajar 

mengajar tidak terlepas dari media yang menjadi perantara yang mengantar 

informasi antara sumber dan penerima. 

Pentingnya pengembangan media pembelajaran dimasa sekarang harus 

dapat direalisasikan dengan praktek. Para guru patut berupaya untuk 

mengembangkan keterampilan membuat media yang menarik, murah dan 

efisien dengan tidak menolak kemungkinan pemanfaatan alat modern sesuai 

dengan tuntutan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi. Media juga 

merupakan komponen sumber belajar yang berisi materi instruksional yang 

dapat merangsang siswa untuk belajar. 

Berdasarkan pengalaman yang dilakukan saat Praktik Lapangan 

Kependidikan pada tanggal 5 Agustus-22 September 2019 di SMP 9 Padang 

ditemukan beberapa masalah dalam pelaksanaan bimbingan TIK: Pertama, 

jumlah jam pembelajaran bimbingan TIK untuk satu kelas hanya 1 jam 

pelajaran seminggu (40 menit), sehingga menyulitkan guru dalam memberikan 

layanan bimbingan dan terbatasnya waktu bagi siswa untuk berkonsultasi. 
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Kedua, jika ada materi yang bersifat praktek resiko ketertinggalan siswa 

lebih besar karena hanya mengikuti instruksi dari guru dan tidak semua siswa 

bisa langsung paham dengan satu kali instruksi. Ketiga, dalam kegiatan 

pembelajaran bimbingan TIK beberapa siswa sering meribut dan mengganggu 

teman serta tidak mendengarkan guru saat menjelaskan pelajaran sehingga 

tidak tersedianya komentar atau jawaban yang cukup jelas dari guru ketika ada 

siswa lainnya yang bertanya. 

Berdasarkan fakta di atas guru diharapkan lebih kreatif dalam 

pembelajaran bimbingan TIK. Sebagaimana bimbingan TIK adalah 

pembelajaran yang dilakukan sesuai dengan kebutuhan peserta didik. Oleh 

sebab itu, guru perlu mengembangkan suatu pembaharuan dalam kegiatan 

pembelajaran seperti mengembangkan media pembelajaran. 

Pembelajaran inovatif yang dapat diterapkan dalam bimbingan TIK salah 

satunya adalah dengan mengembangkan media pembelajaran berbasis CAI 

(Computer Asissted Instruction). Media pembelajaran berbasis CAI (Computer 

Asissted Instruction) ini merupakan media pembelajaran yang dapat 

mempermudah guru dalam kegiatan bimbingan TIK, karena dapat dikemas 

semenarik mungkin sehingga dapat memancing minat siswa dalam belajar. 

Media pembelajaran ini juga dapat membantu pendidik dalam mengefektifkan 

dan mengefektifkan waktu pembelajaran. 

CAI (Computer Asissted Instruction) adalah sebuah metode 

pembelajaran yang menggunakan media komputer, dimana pengajaran 

disampaikan melalui berinteraksi dalam bentuk perangkat lunak. CAI mampu 
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menyampaikan sejumlah informasi dalam waktu yang sangat pendek. Dengan 

adanya CAI maka dapat diciptakan media pembelajaran yang interaktif. Hal ini 

karena dalam komputer dapat menyajikan informasi dalam bentuk teks, grafik, 

animasi, suara, dan video. 

Aris Setyawan & Irena Y Maureen (2015) mengatakan bahwa CAI dapat 

meningkatkan hasil belajar, mayoritas siswa pada dasarnya menyukai hal-hal 

yang bersifat teknologi informasi, dengan adanya media pembelajaran berbasis 

CAI mampu meningkatkan minat mereka dalam pembelajaran karena 

pembelajaran lebih menarik. Dari hasil penelitian dalam jurnalnya mengatakan 

bahwa menurut ahli media sebagai evaluator media pembelajaran yang 

dikembangkan tergolong baik, sedangkan dari siswa setelah melakukan 

serangkaian evaluasi menyimpulkan bahwa media pembelajaran tergolong 

sangat baik dan menarik. Dari hasil belajar siswa setelah menggunakan media 

pembelajaran CAI ini juga mengalami peningkatan. Hasil rata-rata kelas 

setelah menggunakan media berada di atas ketuntasan belajar minimal. Dari 

hasil penelitian tersebut penulis tertarik untuk mengembangkan produk media 

pembelajaran berbasis CAI, dengan menggunakan media berbasis CAI dapat 

membuat pembelajaran lebih menarik karena siswa cenderung menyukai hal-

hal yang bersifat teknologi informasi dan akan meningkatkan hasil belajar 

siswa. 

Isni Widayanti (2016) dalam penelitiannya yang berjudul pengembangan 

model pembelajaran Computer Asissted Instruction (CAI) tipe tutorial dengan 

aplikasi Lectora Inspire pada mata pelajaran Sistem Operasi Kelas X SMK, 
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mengatakan Computer Asissted Instruction (CAI) banyak dikembangkan dan 

telah membuktikan manfaatnya untuk membantu guru dalam mengajar dan 

membantu peserta didik dalam belajar. Bila dibandingkan dengan pendekatan 

pengajaran tradisional, Computer Asissted Instruction (CAI) sangat efektif dan 

efisien. Anak didik akan belajar lebih cepat, menguasai materi pelajaran lebih 

banyak dari apa yang sudah dipelajari. Berdasarkan penelitian tersebut menjadi 

alasan penulis melakukan penelitian pengembangan media pembelajaran 

berbasis CAI (Computer Asissted Instruction) karena pembelajaran dapat 

menjadi efektif dan efisien dengan menggunakan media pembelajaran berbasis 

CAI, selain itu siswa juga dapat belajar mandiri dengan tidak ada batas waktu 

dalam menggunakan media pembelajaran. Jika dalam bimbingan TIK 

waktunya hanya 40 menit dan terbatas waktu di kelas, siswa dapat mengulang 

kembali pelajarannya di rumah. Hal ini juga sejalan dengan penelitian yang 

dilakukan oleh Resky Febriyanto (2019) dalam penelitiannya yang berjudul 

pengembangan media Computer Asissted Instruction pada materi karakteristik 

geografis Indonesia di kelas V SD, mengatakan bahwa pemanfaatan media 

Computer Asissted Instruction selain di dalam kelas, siswa dapat melakukan 

pembelajaran di mana saja dan kapan saja serta sesering mungkin agar siswa 

dapat lebih optimal dalam memahami materi yang terdapat dalam media 

pembelajaran CAI. Bagi guru, dalam penggunaan media Computer Asissted 

Instruction dapat menerapkannya selalu dalam proses pembelajaran sehingga 

dapat membantu guru dalam menyampaikan materi pembelajaran dan 

meningkatkan hasil belajar peserta didik. 
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Berdasarkan hal tersebut, maka penulis tertarik untuk melakukan 

penelitian dan pengembangan mengenai produk media pembelajaran berbasis 

CAI dengan diyakini bahwa produk yang akan dikembangkan akan membantu 

siswa dan guru dalam pembelajaran, di mana kelebihan dari produk itu sendiri 

seperti dapat mengefektifkan waktu, kalaupun waktu dalam pembelajaran 

bimbingan TIK hanya 40 menit pembelajaran di kelas, maka siswa tidak perlu 

merasa kekurangan waktu pelajaran karena untuk belajar siswa bisa 

melakukannya dimanapun dan kapanpun karena materi pelajarannya sudah 

dikemas dalam bentuk media pembelajaran yang dapat dibuka dan diulang 

kembali. Selain itu produk media pembelajaran berbasis CAI yang akan 

dikembangkan penulis yakini akan menciptakan pembelajaran yang bersifat 

mandiri bagi siswa, karena nantinya setiap siswa akan mengaskses media 

pembelajaran tersebut per-individunya, hal tersebut akan mengurangi 

keributan yang terjadi di kelas pada saat pembelajaran sedang berlangsung 

karena siswa akan terfokus dengan media pembelajarannya masing-masing.  

Berdasarkan hal yang telah diuraikan di atas, maka penulis akan 

membahas sebuah penelitian dengan judul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Berbasis CAI (Computer Asissted Instruction) pada 

Bimbingan TIK Kelas VII SMP”. 
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas maka dapat diidentifikasi 

beberapa masalah sebagai berikut: 

1. Jumlah jam pembelajaran bimbingan TIK untuk satu kelas hanya 1 jam 

pelajaran seminggu (40 menit), sehingga menyulitkan guru dalam 

memberikan layanan bimbingan dan terbatasnya waktu bagi siswa untuk 

berkonsultasi. 

2. Pada pembelajaran yang bersifat praktek resiko ketertinggalan siswa lebih 

besar, karena hanya mengikuti instruksi dari guru dan tidak semua siswa 

bisa langsung paham dengan satu kali instruksi. 

3. Dalam kegiatan pembelajaran bimbingan TIK beberapa siswa sering 

meribut dan mengganggu teman serta tidak mendengarkan guru saat 

menjelaskan pelajaran sehingga tidak tersedianya komentar atau jawaban 

yang cukup jelas dari guru ketika ada siswa yang bertanya. 

4. Guru perlu mengembangkan suatu pembaharuan media pembelajaran yang 

dapat digunakan langsung oleh peserta didik. 

 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka penelitian ini dibatasi 

pada beberapa hal: 

1. Pembuatan media pembelajaran berbasis CAI (Computer Asissted 

Instruction) berisikan teks, gambar, dan video yang mendukung 

penyampaian konsep-konsep, materi dan latihan. 
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2. Materi media pembelajaran berdasarkan silabus bimbingan TIK kelas VII 

semester I. 

3. Produk yang dikembangkan untuk siswa SMP kelas VII. 

 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian batasan masalah di atas, maka rumusan masalah 

dalam penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran berbasis CAI (Computer 

Asissted Instruction) pada bimbingan TIK kelas VII SMP yang berkualitas 

sesuai dengan kriteria kelayakan media? 

2. Apakah terdapat kelayakan dalam pengembangan media pembelajaran 

berbasis CAI (Computer Asissted Instruction) pada bimbingan TIK kelas 

VII SMP dilihat dari segi validitas? 

 

E. Tujuan Penelitian 

Penelitian dan pengembangan ini bertujuan untuk: 

1. Mengembangkan media pembelajaran berbasis CAI (Computer Asissted 

Instruction) pada bimbingan TIK kelas VII SMP yang berkualitas sesuai 

dengan kriteria kelayakan media. 

2. Melihat kelayakan dalam pengembangan media pembelajaran berbasis 

CAI (Computer Asissted Instruction) pada bimbingan TIK kelas VII SMP 

dilihat dari segi validitas. 
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F. Spesifikasi Produk yang Dihasilkan 

Produk yang dihasilkan dalam penelitian pengembangan ini adalah 

media pembelajaran berbasis CAI (Computer Asissted Instruction) yang 

berkualitas dan berisi kemudahan dan layak digunakan dalam pembelajaran. 

Media pembelajaran ini dapat mendukung terciptanya pembelajaran yang 

mandiri. 

Pada proses pembuatan media pembelajaran ini menggunakan aplikasi 

Adobe Flash Professional CS6. Aplikasi Adobe Flash Professional CS6 sangat 

mudah digunakan, di mana pengguna bisa membuat animasi komplek berupa 

teks, gambar, dan suara dengan cepat dan mudah. Spesifikasi produk yang 

dihasilkan yaitu: 

1. Media CAI (Computer Asissted Instruction) pada Bimbingan TIK untuk 

siswa kelas VII SMP dikemas secara menarik dalam Compact Disk (CD). 

2. Produk dikembangkan menggunakan bantuan aplikasi Adobe flash CS6  

dan Photoshop CS6. 

3. Materi binbingan TIK pada silabus semester I kelas VII. 

4. Pada media pembelajaran ini terdapat animasi, video dan audio untuk 

membuat tampilan menjadi lebih menarik. 

5. Pedoman penggunaan media. Pedoman ini berisi petunjuk baik bagi guru 

maupun siswa, berupa petunjuk pemakaian. 

6. Media pembelajaran bisa dijalankan pada sistem operasi komputer 

minimal Windows 7. 

7. Resolusi komputer yang digunakan media pembelajaran 1280 x 720 px. 
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8. Terdapat Motion Graphic pada tampilan awal media pembelajaran. 

 
Gambar 1. Tampilan Awal Media Pembelajaran 

 

Dalam media pembelajaran berbasis CAI (Computer Asissted 

Instruction) ini terdapat beberapa gambar dan video yang berfungsi untuk 

menunjang agar media menjadi lebih menarik. Selain itu, gambar dan video 

juga dibutuhkan untuk meningkatkan daya ingat siswa terhadap materi yang 

dipelajari. Pada desain media digunakan warna yang menarik dengan warna 

dasar putih pada stage dan warna background yang menarik.  

 

G. Pentingnya Pengembangan 

Menurut Daryanto (2010:5) kegunaan dari pengembangan media 

pembelajaran adalah sebagai berikut: 

1. Memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalitas. 

2. Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, tenaga dan daya indera. 

3. Menimbulkan gairah belajar, interaksi lebih langsung antara murid dan 

sumber belajar. 
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4. Memugkinkan anak belajar mandiri sesuai dengan bakat dan kemampuan 

visual, auditori dan kinestiknya. 

5. Memberikan rangsangan yang sama, mempersamakan pengalaman dan 

menimbulkan persepsi yang sama. 

Menurut Arif Sadiman, dkk (2012:17) secara umum media pendidikan 

mempunyai kegunaan-kegunaan sebagai berikut: 

1. Memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat verbalitas (dalam 

bentuk kata-kata tertulis atau lisan belaka). 

2. Mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan indera. 

3. Mengatasi sikap pasif pada anak didik. 

4. Mengatasi perbedaan yang terdapat pada peserta didik. 

Berdasarkan uraian dan pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa 

pengembangan media pembelajaran berbasis CAI (Computer Asissted 

Instruction) ini dilakukan sebagai upaya dalam memecahkan masalah dalam 

pembelajaran bimbingan TIK. Jadi ada beberapa manfaat/kegunaan dari 

pengembangan media pembelajaran berbasis CAI (Computer Asissted 

Instruction) ini dalam pembelajaran yaitu: 

1. Meningkatkan kualitas pembelajaran. 

2. Mempermudah proses pembelajaran. 

3. Pembelajaran dapat lebih menarik. 

4. Mengatasi keterbatasan ruang dan waktu. 

5. Mengatasi sikap pasif pada peserta didik. 

6. Mengatasi perbedaan yang terdapat pada peserta didik. 
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H. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

Asumsi dari penelitian pengembangan ini adalah Media pembelajaran 

berbasis Computer Assisted Instruction (CAI) menggunakan aplikasi Adobe 

Flash Professional CS6 pada Bimbingan TIK dapat digunakan guru sebagai 

media pembelajaran untuk proses belajar mengajar di dalam kelas serta dapat 

dijadikan sumber belajar alternatif bagi siswa untuk belajar mandiri dan dapat 

mengatasi masalah yang muncul dalam pembelajaran. 

Dengan segala keterbatasan yang dimiliki penulis seperti kemampuan, 

waktu, dan biaya maka dalam pengembangan media pembelajaran berbasis 

CAI (Computer Asissted Instruction) pada Bimbingan TIK kelas VII ini 

dibatasi materi hanya satu semester saja. 

 

I. Manfaat Penelitian 

Manfaat dari pengembangan produk ini yaitu: 

1. Bagi Guru 

Media pembelajaran berbasis Computer Assisted Instruction (CAI) 

yang merupakan produk penelitian ini dapat dijadikan sebagai media 

pembelajaran  untuk membantu guru dalam pembelajaran. Agar tercipta 

pembelajaran yang menarik. 

2. Bagi Peserta Didik 

Hasil penelitian ini diharapkan mampu menjadi media 

pembelajaran yang bervariasi bagi peserta didik sehingga dapat 
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memotivasi peserta didik untuk belajar mandiri dan kreatif dalam proses 

pembelajaran untuk mencapai penguasaan kompetensi. 

3. Bagi Sekolah 

Hasil pengembangan Media pembelajaran berbasis Computer 

Assisted Instruction (CAI) menjadi media pembelajaran interaktif untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan analisis data yang telah diuraikan, maka dapat ditarik 

kesimpulan: 

1. Produk media pembelajaran berbasis CAI (Computer Asissted Instruction) 

merupakan suatu media pembelajaran pada bimbingan TIK kelas VII SMP 

yang dikemas dalam bentuk Compact Disk yang didesain sedemikian rupa 

untuk dapat dimanfaatkan oleh siswa kelas VII SMP dalam pembelajaran 

bimbingan TIK. 

2. Produk media pembelajaran berbasis CAI (Computer Asissted Instruction) 

yang telah dikembangkan berdasarkan deskripsi data uji ahli pada aspek 

media termasuk dalam kategori Sangat Layak (98,5%) dengan jumlah 

rerata skor sebesar 4,92 (skor maksimum 5). Untuk aspek materi termasuk 

dalam kategori Sangat Layak (82,2%) dengan jumlah rerata skor sebesar 

4,11 (skor maksimum 5). Berdasarkan hasil yang diperoleh tersebut dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis CAI (Computer Asissted 

Instruction) yang dikembangkan sangat layak dan sangat baik digunakan 

dalam pembelajaran bimbingan TIK kelas VII SMP. 
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B. Saran  

Berdasarkan dari kesimpulan di atas, maka penulis dapat menganjurkan 

saran-saran sebagai berikut: 

1. Penelitian pengembangan ini masih terbatas pada mata pelajaran 

bimbingan TIK, oleh karena itu diharapkan adanya penelitian yang lebih 

kompleks dan dalam ruang lingkup yang lebih luas. 

2. Keterbatasan penelitian dan pengembangan ini tidak melakukan uji 

praktikalitas, disarankan kepada peneliti berikutnya melakukan uji 

praktikalitas pada produk media pembelajaran berbasis CAI (Computer 

Asissted Instruction). 

3. Pengembangan lanjutan perlu dilakukan agar produk media pembelajaran 

berbasis CAI (Computer Asissted Instruction) ini menjadi lebih baik lagi. 

Pengembangan produk hendaknya dilakukan oleh tim pengembang yakni 

terdiri dari beberapa orang yang memiliki kualitas pada bidang desain dan 

menguasai software yang digunakan agar hasil yang diperoleh berkualitas. 

4. Seorang pengembang diharapkan dapat meningkatkan pengetahuannya 

mengenai desain, pemrograman, dan desain grafis dalam pembuatan suatu 

produk sehingga untuk masa yang akan datang dapat mengembangkan 

produk-produk lainnya. 

5. Berdasarkan penelitian pengembangan yang telah dilakukan, produk 

media pembelajaran berbasis CAI (Computer Asissted Instruction) dapat 

dimanfaatkan oleh siswa pada mata pelajaran bimbingan TIK kelas VII 

SMP.
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