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PENGEMBANGAN  MEDIA  PEMBELAJARAN  INTERAKTIF
BERBASIS WEB PADA MATERI TUMBUHAN KELAS X DENGAN
METODE TUTORIAL (Oleh: Ria Rizky Rahmawati; Pembimbing R. Ati
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ABSTRAK

Media pembelajaran interaktif berbasis web merupakan media pembelajaran
yang mempunyai kemampuan berinteraksi antar komponen pembelajaran
seperti pengguna dan media. Media pembelajaran berbasis web ini dapat
diakses melalui internet dimana saja dan kapan saja. Penelitian ini bertujuan
untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis web pada
materi Tumbuhan kelas X dengan menggunakan metode tutorial. Selain
pengembangan, penelitian ini juga bertujuan untuk mengetahui validitas
media pembelajaran untuk memudahkan peningkatan kualitas belajar
mengajar di kelas. Penelitian ini menggunakan metode Research &
Development dengan model pengembangan ADDIE yang hanya dibatasi
pada tahap Analysis, Design, Development dan Evaluation. Produk yang
dihasilkan dalam pengembangan ini menggunakan teknologi HTML, CSS,
JavaScript, PHP, MySQL dan Canva. Teknik pengumpulan data dalam
penelitian ini dilakukan secara deskriptif kualitatif dengan menggunakan
instrumen angket validitas. Hasil penelitian ini menggunakan instrumen
angket validitas dari dua orang ahli materi dan dua orang ahli media. Dari
hasil penilaian validitas materi diperoleh persentase ketercapaian dengan
kategori sangat tinggi dan dari hasil validitas media diperoleh persentase
ketercapaian dengan kategori tinggi. Jadi media pembelajaran interaktif yang
dikembangkan valid, sehingga media pembelajaran ini dapat diuji dalam
pembelajaran.

Kata Kunci: Media Pembelajaran Interaktif, Tumbuhan, Metode Tutorial



DEVELOPMENT OF WEB-BASED INTERACTIVE LEARNING MEDIA
IN CLASS X PLANTS USING TUTORIAL METHODS (By: Ria Rizky
Rahmawati; Advisor R. Ati Sukmawati, Andi Ichsan Mahardika; 2023; 118
Pages)

ABSTRACT

Web-based interactive learning media is learning media that can interact
between learning components such as users and media. This web-based
learning media can be accessed via the internet anywhere and anytime. This
research aims to develop web-based interactive learning media on class X
Plant material using the tutorial method. Apart from development, this
research also aims to determine the validity of learning media to make it easier
to improve the quality of teaching and learning in the classroom. This
research uses the Research & Development method with the ADDIE
development model which is only limited to the Analysis, Design,
Development, and Evaluation stages. The products produced in this
development use HTML, CSS, JavaScript, PHP, MySQL, and Canva
technology. The data collection technique in this research was carried out
descriptively and qualitatively using a validity questionnaire instrument. The
results of this research used a validity questionnaire instrument from two
material experts and two media experts. From the results of the material
validity assessment, the percentage of achievement in the very high category
was obtained and the media validity results obtained the percentage of
achievement in the high category. So the interactive learning media that has
been developed is valid, so this learning media can be tested in learning.

Keywords: Interactive Learning Media, Plants, Tutorial Method
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