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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS WEB 

PADA MATERI DASAR-DASAR PEMROGRAMAN PYTHON DENGAN 

METODE TUTORIAL (Oleh: Ahmad Riduan; Pembimbing: R. Ati Sukmawati; 

Muhammad Hifdzi Adini; 2023; 76 halaman) 

ABSTRAK 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk membuat media pembelajaran interaktif 

berbasis web pada materi dasar-dasar pemrograman python dengan metode tutorial. 

Penelitian ini juga bertujuan untuk mengetahui kelayakan media  yang dikembangkan 

berdasarkan kriteria validitas, kepraktisan dan keefektifan. Metode penelitian yang 

digunakan adalah (Research and Development) dengan model pengembangan ADDIE. 

Ujicoba dilakukan secara luring kepada 87 orang mahasiswa Pendidikan Matematika 

FKIP ULM angkatan 2021. Instrumen pengumpulan data dilakukan dengan 

menggunakan lembar validasi materi, lembar validasi media, angket respon mahasiswa 

dan instrumen tes hasil belajar. Teknik analisis data yang dipakai adalah analisis 

statistika deskriptif. Hasil dari penelitian ini adalah media pembelajaran interaktif 

berbasis web pada materi dasar-dasar pemrograman python dengan metode tutorial 

yang dikembangakan dengan teknologi HTML, CSS, Boostrap, Trinket, Javasript, 

Firebase, Canva, Capcut, Sublime Text 3, Draw IO dan Netlify. Penelitian ini 

menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif yang dikembangkan dinyatakan 

valid ditinjau dari nilai validitas materi dan validitas media dengan kriteria validitas 

sangat tinggi; praktis ditinjau dari hasil respon mahasiswa dengan kriteria sangat 

praktis; efektif ditinjau dari skor rata-rata N-Gain 0,80 dengan kriteria sangat efektif. 

Berdasarkan hasil penelitian tersebut, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

interaktif berbasis web pada materi dasar-dasar pemrograman web dengan metode 

tutorial dinyatakan layak dan dapat digunakan dalam pembelajaran. 

 

Kata kunci : Media Pembelajaran Interaktif, Dasar Pemrograman Python, Metode 

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

FUNDAMENTALS OF PYTHON PROGRAMMING WITH TUTORIAL METHOD (By: 

Ahmad Riduan; Supervisor: R. Ati Sukmawati; Muhammad Hifdzi Adini; 2023; 76 

pages) 

ABSTRACT 

The purpose of this research is to create a web-based interactive learning media on 

fundamentals of python programming with tutorial method. This study also aims to 

determine the feasibility of the media developed based on the criteria of validity, 

practicality and effectiveness. The research method used is (Research and 

Development) with the ADDIE. The trial was conducted offline to 87 students of 

Mathematics Education FKIP ULM class of 2021. Data collection instruments were 

carried out using material validation sheets, media validation sheets, student response 

questionnaires and learning outcomes test instruments. The data analysis technique 

used is descriptive statistical analysis. The results of this study are web-based 

interactive learning media on python programming basics material with tutorial 

methods developed with HTML, CSS, Boostrap, Trinket, Javasript, Firebase, Canva, 

Capcut, Sublime Text 3, Draw IO and Netlify  technologies. This study shows that the 

interactive learning media developed is declared valid in terms of material validity and 

media validity with very high validity criteria; practical in terms of student response 

results with very practical criteria; effective in terms of the average N-Gain score of 

0.80 with a high or very effective category. Based on the results of the study, it can be 

concluded that the web-based interactive learning media on the basics of web 

programming with the tutorial method is declared feasible and can be used in 

learning. 
 

Keywords: Interactive Learning Media, Fundamentals of Python Programming, 

Tutorial Method, Research and Development, ADDIE. 
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