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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS 

WEB PADA MATERI GERAK MELINGKAR DENGAN METODE TUTORIAL 

UNTUK SISWA SMA KELAS X (Oleh: Akhmad Ramadhani; Andi Ichsan 

Mahardika; Novan Alkaf Bahraini Saputra; 2023; 60 halaman) 

ABSTRAK 

Media pembelajaran interaktif berbasis web yang dapat membantu peserta didik 

agar lebih mudah mengakses pembelajaran dan mendukung peserta didik agar lebih 

mudah belajar sehingga dapat mencapai keberhasilan pembelajaran. Salah satu 

materi pembelajaran yaitu materi gerak melingkar yang membutuhkan pemahaman 

konsep karena melibatkan penjelasan rumus-rumus yang kompleks. Tujuan dari 

penelitian ini adalah untuk menghasilkan media pembelajaran berbasis web gerak 

melingkar dengan metode tutorial. Metode tutorial adalah suatu pendekatan 

pembelajaran di mana seorang pengajar memberikan panduan kepada peserta didik. 

Jenis penelitian ini adalah Research and Development (R&D) dengan 

menggunakan model pengembangan ADDIE yang telah dibatasi pada empat tahap 

yaitu analisis, desain, pengembangan, dan evaluasi. Teknik pengumpulan data 

melalui penilaian validitas, digunakan dua instrumen utama, yaitu lembar validasi 

ahli materi dan lembar validasi ahli media. Teknologi yang digunakan untuk 

mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis web ini adalah HTML, 

CSS, Bootstrap, MathJax, Javascript, JSON, Firebase, Netlify, KineMaster. 

Penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran termasuk valid dengan nilai 

validitas dari materi sebesar 89% dan validitas dari media sebesar 78% dalam 

kategori sangat valid. Oleh karena itu, media pembelajaran interaktif berbasis web 

pada materi gerak melingkar dengan metode tutorial untuk siswa kelas SMA kelas 

X dinyatakan valid digunakan untuk uji coba. 

Kata Kunci: Media Pembelajaran Interaktif, Gerak Melingkar, Metode tutorial, 

Research and Development, ADDIE.  
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THE DEVELOPMENT OF WEB-BASED INTERACTIVE LEARNING MEDIA ON 

CIRCULAR MOTION MATERIAL WITH TUTORIAL METHODS FOR GRADE X 

HIGH SCHOOL STUDENTS (By: Akhmad Ramadhani; Andi Ichsan Mahardika; 

Novan Alkaf Bahraini Saputra; 2023; 60 pages) 

ABSTRACT 

Web-based interactive learning media that can help students to more easily access 

learning and support students to learn more easily so that they can achieve learning 

success. One of the learning materials is circular motion material that requires 

understanding of concepts because it involves explaining complex formulas. The 

purpose of this research is to produce web-based learning media of circular motion 

with tutorial method. The tutorial method is a learning approach in which a teacher 

provides guidance to students. This type of research is Research and Development 

(R&D) using the ADDIE development model which has been limited to four stages 

namely analysis, design, development, and evaluation. Data collection techniques 

through validity assessment, two main instruments were used, namely material 

expert validation sheets and media expert validation sheets. The technologies used 

to develop this web-based interactive learning media are HTML, CSS, Bootstrap, 

MathJax, Javascript, JSON, Firebase, Netlify, KineMaster. The research shows 

that the learning media is valid with a validity value from the material of 89% and 

validity from the media of 78% in the very valid category. Therefore, web-based 

interactive learning media on circular motion material with tutorial methods for 

high school class X students are declared valid for use in trials. 

Keywords: Interactive Learning Media, Circular Motion, Tutorial Method, 

Research and Development, ADDIE.  
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