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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS 
WEB PADA MATERI OBJEK IPA DAN PENGAMATANNYA KELAS VII 
DENGAN MODEL TUTORIAL (Oleh: Herdi Aulia; Pembimbing: Harja Santana 
Purba; Andi Ichsan Mahardika; 2023; 69 Halaman)  

ABSTRAK 

Media pembelajaran interaktif adalah alat yang digunakan sebagai perantara dalam 
proses belajar mengajar yang bertujuan untuk mempermudah proses pembelajaran 
dan dapat menyampaikan materi pembelajaran dengan bantuan komputer yang 
memberikan respon timbal balik apa yang dikehendakinya. Model tutorial adalah 
bimbingan pembelajaran dalam bentuk pemberian arahan, bantuan petunjuk, dan 
motivasi agar para siswa belajar secara efisien dan efektif. Objek IPA dan 
Pengamatannya adalah satu bagian materi IPA pelajaran pada kelas VII semester 1 
SMP.  Tujuan dari penelitian ini adalah mengetahui pengembangan media 
pembelajaran interaktif berbasis web pada pembelajaran Objek IPA dan 
Pengamatannya kelas VII SMP/MTs Sederajat dengan model tutorial dan 
mendeskripsikan kevalidan media pembelajaran interaktif berbasis web pada 
pembelajaran Objek IPA dan Pengamatannya kelas VII SMP/MTs Sederajat dengan 
model tutorial Metode di penelitian ini mempergunakan metode Research and 
Development dengan model ADDIE yang didalamnya hanya 4 tahapan dari 5 
tahapan Model ADDIE yaitu analisis, desain, pengempangan dan evaluasi. 
Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis web pada materi objek IPA 
dan pengamatannya menggunakan model tutorial ini dibuat menggunakan 
teknologi HTML, CSS, Bootstrap, JavaScript, Firebase, JSON,SweetAlert2 dan 
Mathjax. Adapun alat yang digunakan selama pengembangan media pembelajaran 
interaktif ini yaitu Visual Studio Code, Corel Draw, Adobe Premiere Pro , Figma, 
GitHub, Diagram.net dan VideoScribe. sebagai penunjang dalam pengembangan 
media pembelajaran. Penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran ini valid, 
karena nilai validitas materi dalam kategori sangat tinggi 96% dan nilai validitas 
media dalam kategori tinggi 78%. Oleh karena itu, media pembelajaran interaktif 
berbasis web  pada materi Objek IPA dan Pengamatannya dengan model tutorial  
dinyatakan valid dan siap digunakan untuk uji coba. 
 
Kata kunci: Media Pembelajaran Interaktif, Web, Objek IPA dan Pengamatannya, 
Model Tutorial  
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DEVELOPMENT OF INTERACTIVE LEARNING MEDIA BASED ON THE WEB 
FOR SCIENCE OBJECTS AND OBSERVATIONS 7TH GRADE USING THE 
TUTORIAL MODEL. (Oleh: Herdi Aulia; Pembimbing: Harja Santana Purba; Andi 
Ichsan Mahardika; 2023; 69 Pages)  

ABSTRACT 

Interactive learning media is a tool used as a mediator in the teaching and learning 
process, to facilitate the learning process and deliver learning materials with the 
assistance of a computer that provides responsive feedback as desired. The tutorial 
model is a form of instructional guidance that includes giving directions, providing 
guidance, and motivating students to learn efficiently and effectively. The subject of 
Science and its Observation is one part of the Science subject matter in the first 
semester of Grade VII of junior high school. The purpose of this research is to 
develop web-based interactive learning media for the subject of Science and its 
Observation in Grade VII of junior high school or equivalent, using a tutorial 
model, and to describe the validity of web-based interactive learning media for the 
subject of Science and its Observation in Grade VII of junior high school or 
equivalent using the tutorial model. 
The research method used in this study is the Research and Development method 
with the ADDIE model, which includes only four out of the five ADDIE model 
stages: analysis, design, development, and evaluation. The development of web-
based interactive learning media on the subject of Science and its Observation 
using this tutorial model is created using HTML, CSS, Bootstrap, JavaScript, 
Firebase, JSON, SweetAlert2, and Mathjax technologies. The tools used during the 
development of this interactive learning media include Visual Studio Code, Corel 
Draw, Adobe Premiere Pro, Figma, GitHub, Diagram.net, and VideoScribe as 
supporting tools in the development of learning media. The research shows that this 
learning media is valid, with material validity scores in the very high category at 
96% and media validity scores in the high category at 78%. Therefore, web-based 
interactive learning media for the subject of Science and its Observation with the 
tutorial model is considered valid and ready for testing. 
 
Keywords: Interactive Learning Media, Web, Science and its Observation, Tutorial 
Model  
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