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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS
WEB MATERI TUMBUHAN SAHABATKU DENGAN PENDEKATAN
SAINTIFK BERKONTEKS LAHAN BASAH ( Oleh: Tri Wahyuni Suryandari ;
Pembimbing : Andi Ichsan Mahardika, ; Nuruddin Wiranda ; 2023; halaman)

ABSTRAK

Media pembelajaran interaktif berbasis web membantu pendidik dalam
menyampaikan konsep materi pembelajaran kepada peserta didik secara visual.
Untuk memperkaya pemahaman tentang keanekaragaman tumbuhan dapat
menggunakan bantuan media pembelajaran interaktif. Peserta didik dapat
memahami ciri khas dari setiap jenis tumbuhan serta memahami peran penting
tumbuhan dalam kehidupan manusia dan kelestarian lingkungan. Tujuan dari
penelitian ini adalah mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis web
pada materi tumbuhan sahabatku untuk kelas VI dengan pendekatan saintifik
berkonteks lahan basah. Penelitian ini menggunakan metode Research and
Development (R&D) dengan model ADDIE. Dalam penulisan ini membatasi
pembahasan pada tahap Analisis, Desain, Pengembangan dan Evaluasi. Teknologi
yang digunakan dalam pengembangan media pembelajaran interaktif ini adalah
HTML, JavaScript, CSS, Bootstrap, JSON, dan Firebase. Hasil penelitian ini adalah
media pembelajaran interaktif yang berisi materi tumbuhan sahabatku, khususnya
dalam konteks lahan basah. Dilengkapi dengan multimedia berupa gambar dan
video pembelajaran yang membantu peserta didik memahami materi dengan lebih
baik. Selain itu, terdapat juga latihan soal, kuis, dan evaluasi yang disajikan secara
interaktif. Media pembelajaran interaktif berbasis web yang telah dibuat termasuk
valid, dengan nilai validitas materi dan validitas media berkategori sangat tinggi.
Oleh karena itu, media pembelajaran interaktif berbasis web dengan pendekatan
saintifik berkonteks lahan basah dinyatakan dapat digunakan untuk uji coba.

Kata kunci : ADDIE, lahan basah, media pembelajaran interaktif berbasis web,
pendekatan saintifik, tumbuhan sahabatku



THE DEVELOPMENT OF WEB-BASED INTERACTIVE LEARNING MEDIA
USING “TUMBUHAN SAHABATKU” MATERIAL WITH A SCIENTIFIC
APPROACH IN THE WETLAND CONTEXT (By: Tri Wahyuni Suryandari ;
Advisor : Andi Ichsan Mahardika, ; Nuruddin Wiranda ; 2023; pages)

ABSTRACT

Interactive web-based learning media helps educators deliver learning material
concepts to students visually. To enrich the understanding of plant diversity,
interactive learning media can be utilized. Students can comprehend the distinct
characteristics of each plant species and grasp the vital role of plants in human life
and environmental preservation. The objective of this research is to develop
interactive web-based learning media for the "Tumbuhan Sahabatku" topic aimed
at sixth-grade students, using a scientific approach with a focus on wetland
contexts. The research follows the Research and Development (R&D) method with
the ADDIE model, focusing on the Analysis, Design, Development, and Evaluation
stages. The technology employed in developing this interactive learning media
includes HTML, JavaScript, CSS, Bootstrap, JSON, and Firebase. The outcomes of
this research comprise an interactive learning media containing the "Tumbuhan
Sahabatku" material, particularly within the wetland context. It is complemented by
multimedia elements, such as images and instructional videos, to enhance student
comprehension. Additionally, interactive exercises, quizzes, and evaluations are
included to further reinforce learning. The web-based interactive learning media
that has been created is considered valid, with both material and media validity
achieving very high ratings. Therefore, the web-based interactive learning media
with a scientific approach in the wetland context is deemed suitable for trial
implementation.

Keywords: ADDIE, wetlands, web-based interactive learning media, scientific
approach, tumbuhan sahabatku
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