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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS
WEB PADA MATERI JARINGAN HEWAN DENGAN METODE TUTORIAL
UNTUK SISWA SMA KELAS XI (Oleh: Ahmad Firdaus; Pembimbing : Harja
Santana Purba; Muhammad Hifdzi Adini; 2024; 71 halaman)

ABSTRAK

Penggunaan media pembelajaran dengan metode tutorial merupakan salah satu solusi
karena menggunakan teknologi yang menarik, di mana dalam metode tutorial komputer
berperan sebagai guru dan peserta didik harus bisa berpartisifasi aktif dalam proses
belajarnya. Metode tutorial juga memberikan kepuasan atau pemahaman secara tuntas
kepada peserta didik.Oleh karena itu tujuan dari penelitian ini yaitu; (1) mengembangkan
media interaktif berbasis web pada materi jaringan hewan untuk siswa SMA kelas XI
dengan metode tutorial; (2) mengetahui validitas media pembelajaran interaktif berbasis
web yangtelah dikembangkan untuk siswa SMA kelas XI pada materi jaringan hewan
dengan metode tutorial. Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan metode penelitian
dan pengembangan (Research and Development) yang biasa disingkat menjadi R&D
dengan model pengembangan ADDIE (A4nalyze, Design, Develop, dan Evaluate).
Pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan angket validitas materi dan validitas
media. Teknik analisis data yang digunakan ialah analisis statistic deskriptif. Media
pembelajaran interaktif berbasis web ini dikembangkan dengan menggunakan teknologi
HTML, CSS, Bootstraps, JSON, Firebase, dan Javascript. Media yang di kembangkan
valid dengan nilai validitas materi 87,4% termasuk dalam kriteria sangat tinggi dan nilai
validitas media 71,88% termasuk dalam kriteria yang tinggi. Oleh karena itu, media
pembelajaran interaktif berbasis web pada materi jaringan hewan untuk SMA kelas XI
dengan metode tutorial dinyatakan dapat digunakan untuk uji coba dalam pembelajaran.

Kata kunci: Media Pembelajaran Interaktif, Jaringan Hewan, Metode Tutorial,
Research and Development, ADDIE



DEVELOPMENT OF WEB-BASED INTERACTIVE LEARNING MEDIA ON
ANIMAL TISSUE MATERIAL USING TUTORIAL METHODS FOR CLASS XI
HIGH SCHOOL STUDENTS (By: Ahmad Firdaus; Supervisor : Harja Santana
Purba; Muhammad Hifdzi Adini; 2024; 71 pages)

ABSTRACT

Learning media is a useful tool or intermediary to help facilitate the learning
process. One of the lessons in schools that uses learning media is the Biology
subject. Biology subjects are a field of study in natural science that discusses living
things and the environment. Biology is a subject that tends to be rote. This can be
the reason why students have difficulty understanding biology lessons and think
that biology lessons are boring lessons. In line with these problems, this research
was carried out with the objectives of (1) developing web-based interactive media
on animal tissue material for class XI high school students using the tutorial
method; (2) determine the validity of web-based interactive learning media that has
been developed for class XI high school students on animal tissue material using
the tutorial method. This research was carried out using the research and
development method (Research and Development) which is usually shortened to
R&D with the ADDIE (Analyze, Design, Develop, and Evaluate) development
model. Data collection was carried out using material validity and media validity
questionnaires. The data analysis technique used is descriptive statistical analysis.
This web-based interactive learning media was developed using HTML, CSS,
Bootstraps, JSON, Firebase and Javascript technology. The media developed is
valid with the material validity 87,4% value included in the very high criteria and
the media validity 71,88% value included in the high criteria. Therefore, web-
based interactive learning media on animal tissue material for high school class X1
using the tutorial method is stated to be able to be used for trials in learning.

Keywords: Interactive Learning Media, Animal Tissue, Tutorial Method, Research
and Development, ADDIE
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