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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS
WEB TEMA TANAMAN UNTUK TK KELOMPOK B DENGAN METODE
GAMES (Oleh: Harliana Debriyanti; Pembimbing R. Ati Sukmawati, Nuruddin
Wiranda;2023;95 halaman)

ABSTRAK

Media pembelajaran dapat diartikan sebagai suatu alat bantu yang digunakan untuk
proses pembelajaran di kelas. Media pembelajaran interaktif dapat dibuat dengan
berisi konten teks, gambar, audio, video dan animasi. Penelitian ini bertujuan untuk
membuat media pembelajaran interaktif berbasis web tema tanaman untuk TK
kelompok B dengan metode games dan menganalisis validasi media pembelajaran
interaktif yang dibuat. Penelitian ini menggunakan metode Research &
Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima
tahap yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation, akan
tetapi pada penelitian ini tanpa menggunakan tahap implementation. Media yang
dikembangkan menggunakan teknologi HTML, CSS, JavaScript, Canva, Zepeto,
Superme, MP3 Recorder, dan Netlify. Media yang dibuat memiliki fitur materi,
pengenalan huruf dan angka, dan bermain. Hasil uji validasi materi mendapatkan
nilai 81,5% dengan kriteria tinggi dan hasil validasi media mendapatkan nilai 75%
dengan kriteria tinggi. Maka media pembelajaran interaktif yang telah
dikembangkan valid sehingga media pembelajaran ini dapat digunakan dalam
pembelajaran.

Kata kunci : Media Pembelajaran Interaktif, Tema Tanaman, Games



DEVELOPMENT OF WEB-BASED INTERACTIVE LEARNING MEDIA
PLANT THEME FOR KINDERGARTEN GROUP B WITH GAMES METHOD
(By: Harliana Debriyanti; Supervisor R. Ati Sumawati, Nuruddin Wiranda; 2023:
94 pages)

ABSTRACT

Learning media can be interpreted as a tool used for the learning process in the
classroom. Interactive learning media can be created by containing text, image,
audio, video and animation content. This study aims to create web-based interactive
learning media with plant themes for kindergarten group b with the games method
and analyze the validation of interactive learning media made. This research uses
the Research & Development (R&D) method with the ADDIE development model
which consists of five stages, namely Analysis, Design, Development,
Implementation, and Evaluation, but in this study without using the implementation
stage. Media developed using HTML, CSS, JavaScript, Canva, Zepeto, Superme,
MP3 Recorder, and Netlify technologies. The created media features material, letter
and number recognition, and play. The results of the material validation test get a
value of 81.5% with high criteria and the results of media validation get a value of
75% with high criteria. So the interactive learning media that has been developed
is valid so that this learning media can be used in learning.

Keywords : Interactive Learning Media, Plant Theme, Games
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