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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS
WEB PADA MATERI JAMUR UNTUK SISWA KELAS X DENGAN METODE
VIDEO BASED LEARNING (Oleh: Rika Kirana Aditiar; Pembimbing: Dr. R. Ati
Sukmawati., M.Kom.; Nuruddin Wiranda, S.Kom., M.Cs.; 2023; 82 halaman)

ABSTRAK

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk membuat media pembelajaran interaktif berbasis
web pada materi jamur dengan menggunakan metode video based learning untuk siswa
kelas X, karena materi jamur menggunakan banyak istilah ilmiah dan sulit dipahami hanya
dengan membaca buku. Penelitian ini juga bertujuan untuk mengevaluasi kelayakan media
pembelajaran interaktif berbasis web pada materi jamur dengan menggunakan hasil
validitas, kepraktisan, dan efektivitas. Metode pengembangan yang digunakan adalah
Research and Development dan model pengembangan ADDIE. Penelitian ini diuji coba
pada 35 siswa kelas X PIS 3 SMA Negeri 9 Banjarmasin. Untuk mengumpulkan data,
digunakan beberapa teknik seperti angket validasi materi, angket validasi media, tanggapan
siswa dan guru, lembar keterlaksanaan RPP, dan instrumen hasil belajar. Analisis data yang
digunakan adalah analisis statistik deskriptif. Hasil dari penelitian ini adalah media
pembelajaran interaktif berbasis web pada materi jamur dengan metode video based
learning. Penelitian menunjukkan bahwa (1) media pembelajaran termasuk valid karena
nilai validitas materi dan media dalam kategori sangat valid dan valid; (2) media
pembelajaran termasuk praktis karena hasil tanggapan siswa dan guru menunjukkan
kategori setuju dan sangat setuju, serta keterlaksanaan RPP termasuk kategori sangat baik;
(3) media pembelajaran termasuk efektif karena mencapai ketuntasan klasikal. Oleh karena
itu, media pembelajaran interaktif berbasis web pada materi jamur dengan metode video
based learning dianggap layak dan dapat digunakan dalam proses pembelajaran.

Kata Kunci: Media Pembelajaran Interaktif, Jamur, Video Based Learning, Research
& Development, ADDIE
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DEVELOPMENT OF WEB-BASED INTERACTIVE LEARNING MEDIA ON
MUSHROOM MATERIALS FOR CLASS X STUDENTS USING METHODS
VIDEO BASED LEARNING (By: Rika Kirana Aditiar; Supervisor: Dr. R. Ati
Sukmawati., M.Kom.; Nuruddin Wiranda, S.Kom., M.Cs.; 2023; 82 pages)

ABSTRACT

The purpose of this research is to create a web-based interactive learning media
on mushroom material using the video-based learning method for tenth-grade
students, as the mushroom material uses many scientific terms and is difficult to
understand by only reading books. This research also aims to evaluate the
feasibility of the web-based interactive learning media on mushroom material using
validity, practicality, and effectiveness as the parameters. The Research and
Development method and ADDIE development model are used in this study. The
research is tested on 35 tenth-grade students of PIS X 3 SMA Negeri 9 Banjarmasin.
To collect the data, several techniques were used, such as material validation
questionnaire, media validation questionnaire, student and teacher responses,
lesson plan implementation sheets, and learning outcome instruments. Descriptive
statistical analysis was used for data analysis. The result of this study is a web-
based interactive learning media on mushroom material using the video-based
learning method. The research shows that (1) the learning media is valid because
the validity score of both material and media is in the very valid and valid
categories; (2) the learning media is practical because the student and teacher
responses indicate agree and strongly agree categories, as well as the lesson plan
implementation being in the very good category; (3) the learning media is effective
because it achieves classical completeness. Therefore, the web-based interactive
learning media on mushroom material using the video-based learning method is
considered feasible and can be used in the learning process.

Keywords: Interactive Learning Media, Mushroom, Video Based Learning,
Research & Development, ADDIE
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