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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS
WEB PADA MATERI INTERAKSI MAKHLUK HIDUP DENGAN
LINGKUNGANNYA DENGAN METODE TUTORIAL (Oleh: Siti Fatimah;
Pembimbing: R. Ati Sukmawati, Kaspul; 2023; 117 halaman)

ABSTRAK

Perkembangan teknologi yang begitu pesat menuntut dunia pendidikan untuk ikut
serta dalam perkembangan zaman. Salah satu kemajuan teknologi dalam dunia
pendidikan adalah media pembelajaran interaktif yang dapat membantu
mempermudah proses belajar mengajar. Tujuan penelitian ini adalah
mengembangkan dan mengetahui kevalidan media pembelajaran interaktif berbasis
web pada materi interaksi makhluk hidup dengan lingkungannya kelas VII metode
turorial. Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research &
Development dan model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini
adalah model pengembangan ADDIE, namun tidak semua tahap model
pengembangan terlaksana. Tahap pengembangan terhenti ditahap development saja
yaitu hanya sampai tahan validasi media pembelajaran oleh dua orang ahli media.
Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah angket
kuisioner. Pengembangan media pembelajaran ini menggunakan teknologi HTML,
CSS, Javascript, JSON, Firebase, dan Canva. Hasil penilaian validitas yang dinilai
oleh empat orang ahli yang terdiri dari dua orang ahli media mendapatkan nilai 75%
yang berarti valid dan memenuhi kriteria tinggi, sedangkan dari dua orang ahli
materi mendapatkan nilai 83,3% yang berarti mendapatkan hasil valid dan
memenuhi kriteria sangat tinggi. Dengan hasil dari validasi tersebut maka dapat
ditarik kesimpulan bahwa media pembelajaran interaktif ini dapat dipakai dalam uji
coba pembelajaran.

Kata Kunci : Media pembelajaran interaktif, web, metode tutorial, IPA, interaksi
makhluk hidup



DEVELOPMENT OF WEB-BASED INTERACTIVE LEARNING MEDIA ON
THE INTERACTION OF LIVING THINGS WITH THEIR ENVIRONMENT
WITH THE TUTORIAL METHOD (By: Siti Fatimah; Advisor: R. Ati Sukmawati,
Kaspul; 2023; 117 pages)

ABSTRAK

The rapid development of technology requires the world of education to participate
in the times. One of the technological advances in the world of education is
interactive learning media which can help facilitate the teaching and learning
process. The purpose of this study was to develop and determine the feasibility of
web-based interactive learning media on the interaction material of living things
with their environment for the class VII tutorial method. The research method used
in this research is Research & Development and the development model used in
this research is the ADDIE development model, but not all stages of the
development model are implemented. The development stage stopped at the
development stage, namely only until the learning media validation stage by two
media experts. The data collection technique used in this study was a material and
media validation questionnaire. The development of this learning media uses
HTML, CSS, Javascript, JSON, Firebase, and Canva technologies. The results of
the validity assessment were assessed by four experts consisting of two media
experts who scored 75%, which means it was valid and met the high criteria, while
the two material experts scored 83.3%, which meant that the results were valid and
met the very high criteria. With the results of this validation, it can be concluded
that this interactive learning media can be used in learning trials.

Keywords: Interactive learning media, web, tutorial method, science, the interaction
of living things
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