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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS WEB PADA 

MATERI KLASIFIKASI INVERTEBRATA UNTUK SISWA SMA KELAS X DENGAN 

METODE TUTORIAL (Oleh Made Apiawan Anarky;Pembimbing Harja Santanapurba, Ratna 

Yulinda,2023; 70 Halaman) 

ABSTRAK 

Media pembelajaran adalah alat yang dapat membantu proses belajar mengajar sehingga 

makna pesan yang disampaikan menjadi lebih jelas dan tujuan pembelajaran dapat tercapai 

dengan efektif dan efisien. Penelitian ini bertujuan untuk : (1) Mengembangkan media 

pembelajaran interaktif berbasis web pada materi klasifikasi invertebrata untuk SMA kelas X 

dengan metode tutorial. (2) Mendeskripsikan validitas media pembelajaran interaktif berbasis 

web pada materi klasifikasi invertebarata untuk siswa SMA kelas X dengan metode tutorial. 

Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development dan model 

pengembangan ADDIE yang sudah dibatasi tanpa implementasi. Teknik pengumpulan data 

dilakukan dengan menggunakan angket validasi materi dan              validasi media. Hasil dari 

penelitian ini adalah media pembelajaran interaktif berbasis web pada materi klasifikasi 

invertebrata untuk siswa SMA kelas X dengan metode tutorial yang dikembangkan dengan 

teknologi HTML, CSS, Javascript, Firebase, Canva, Figma dan Netlify. Penelitian 

menunjukkan bahwa media pembelajaran termasuk valid, karena nilai validitas materi     dalam 

kategori sangat valid dan nil ai validitas media dalam kategori valid. Oleh karena  itu, media 

pembelajaran interaktif berbasis web pada materi klasifikasi invertebrata untuk siswa SMA 

kelas X dengan metode tutorial dinyatakan valid digunakan untuk uji coba. 

 

 

Kata kunci: Media Pembelajaran Interaktif, Klasifikasi Invertebrata, Metode Tutorial,                      

Research & Development, ADDIE. 

 

 

  



 

 

vi 

 

DEVELOPMENT OF WEB-BASED INTERACTIVE LEARNING MEDIA ON 

INVERTEBRATE CLASSIFICATION MATERIAL FOR CLASS X HIGH SCHOOL 

STUDENTS USING THE TUTORIAL METHOD (By Made Apiawan Anarky;Supervisor 

Harja Santanapurba, Ratna Yulinda,2023; 70 pages) 

 

ABSTRACT 

Learning media is a tool that can assist the teaching and learning process, making the conveyed 

messages clearer, and educational or learning objectives can be achieved effectively and 

efficiently. Therefore, this research aims to: (1) Develop interactive web-based learning media 

on the topic of invertebrate classification for high school students in grade X using the tutorial 

method. (2) Determine the validity of web-based interactive learning media on the topic of 

invertebrate classification for high school students in grade X using the tutorial method. The 

research method employed is Research and Development, utilizing the ADDIE development 

model with limitations on implementation. Data collection techniques involve the use of 

material validation questionnaires and media validation. The results of this research yield 

interactive web-based learning media on the topic of invertebrate classification for high school 

students in grade X with a tutorial method, developed using HTML, CSS, Javascript, Firebase, 

Canva, Figma, and Netlify technologies. The research indicates that the learning media is 

considered valid, as the material validity falls into the highly valid category, and the media 

validity falls into the valid category. Therefore, the web-based interactive learning media on 

the topic of invertebrate classification for high school students in grade X with the tutorial 

method is declared valid for further testing. 

Keywords : Interactive Learning Media, Invertebrate Classification, Tutorial Method,  

Research & Development, ADDIE. 
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