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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS WEB
TOPIK STRUKTUR BUMI DAN PERKEMBANGANNYA UNTUK SMP DENGAN
MODEL DISCOVERY LEARNING. (Oleh: Esty Hairina; Pembimbing: Andi Ichsan
Mahardika, Novan Alkaf Bahraini Saputra; 2023; 74 halaman)

ABSTRAK

Media pembelajaran interaktif berbasis web telah menjadi sarana yang efektif dalam
memfasilitasi proses pembelajaran tingkat SMP. Pembelajaran materi struktur bumi
dan perkembangannya di tingkat SMP seringkali dihadapkan pada tantangan yang
kompleks. Siswa seringkali kesulitan dalam memahami konsep-konsep yang abstrak
dan membutuhkan media pembelajaran yang lebih interaktif dan memikat untuk
meningkatkan pemahaman mereka. Oleh sebab itu dilakukan penelitian dengan tujuan
untuk menghasilkan media pembelajaran interaktif berbasis web topik struktur bumi
dan perkembangannya untuk SMP dengan Model Discovery Learning dan mengetahui
validitas media pembelajaran interaktif. Metode yang digunakan pada penelitian ini
adalah Research and Development dengan model pengembangan ADDIE yang dibatasi
yaitu: analysis, design, development, dan evaluasi. Metode pengumpulan data
menggunakan angket dengan instrument berupa lembar validasi materi dan media.
Hasil penelitian ini berupa media pembelajaran interaktif untuk materi struktur bumi
dan perkembangannya menggunakan teknologi HTML, CSS, JavaScript, JSON,
jQuery, Bootstrap, Firebase Canva, Capcut, Figma, dan Netlify. Media pembelajaran
ini telah sesuai dengan tahapan model discovery learning yaitu stimulasi, identifikasi
masalah, pengumpulan data, pengolahan data, verifikasi, dan kesimpulan. Penelitian
menunjukan bahwa media pembelajaran termasuk valid, dengan validitas materi
berada dalam kategori tinggi dan validitas media berada dalam kategori cukup tinggi.
Oleh karena itu, media pembelajaran interaktif berbasis web topik struktur bumi dan
perkembangannya untuk SMP dengan model discovery learning dinyatakan dapat
digunakan untuk uji coba.

Kata kunci: Media Pembelajaran Interaktif, Struktur Bumi dan Perkembangannya,
Discovery Learning, Research & Development, ADDIE.



THE DEVELOPMENT OF INTERACTIVE WEB-BASED LEARNING MEDIA ON
THE TOPIC OF EARTH'S STRUCTURE AND DEVELOPMENT FOR JUNIOR HIGH
SCHOOL USING THE DISCOVERY LEARNING MODEL. (By: Esty Hairina;
Supervisor: Andi Ichsan Mahardika, Novan Alkaf Bahraini Saputra; 2023; 74 pages)

ABSTRACT

Web-based interactive learning media has become an effective tool in facilitating the

Jjunior high school learning process. The topic of Earth's structure and its development
at the junior high school level often presents complex challenges. Students often
struggle to grasp abstract concepts and require more interactive and engaging learning
media to enhance their understanding. Therefore, research was conducted with the aim
of creating interactive web-based learning media on the topic of Earth's structure and
development for junior high school students using the Discovery Learning model and
to determine the validity of the interactive learning media. The method used in this
research was Research and Development with the ADDIE development model, which
includes analysis, design, development, and evaluation stages. Data collection was
conducted using questionnaires with instruments consisting of material and media
validation sheets. The results of this research include interactive learning media for
the topic of Earth's structure and development using HTML, CSS, JavaScript, JSON,
JjQuery, Bootstrap, Firebase Canva, Capcut, Figma, and Netlify technologies. This
learning media has followed the stages of the Discovery Learning model, which include
stimulation, problem identification, data collection, data processing, verification, and
conclusion. The research indicates that the learning media is valid, with high validity
for the content and relatively high validity for the media. Therefore, the web-based
interactive learning media on the topic of Earth's structure and development using the
Discovery Learning model is deemed suitable for trial use in junior high schools.

Keywords: Interactive Learning Media, Earth's Structure and Its Development,
Discovery Learning, Research & Development, ADDIE.
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