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PENGEMBANGAN LINGKUNGAN PEMBELAJARAN INTERAKTIF 

BERBASIS WEB UNTUK PEMROGRAMAN TURTLE DENGAN MODEL 

TUTORIAL (Oleh: Khoyrur Roykhan; Pembimbing: Harja Santana Purba, Rizky 
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ABSTRAK 

 

Pada mata pelajaran Informatika kelas VII Kurikulum Merdeka, algoritma dan 

pemrograman diperkenalkan menggunakan Scratch. Namun, untuk membantu 

siswa beralih ke pemrograman tekstual, dibutuhkan pendekatan yang ramah 

pemula. Salah satu alternatifnya adalah Turtle Programming berbasis Python. 

Pembelajaran Turtle versi desktop memiliki keterbatasan, seperti harus membaca 

buku panduan lalu mencoba kodenya di IDLE atau VS Code yang sudah diinstal, 

menyimpan file .py, dan menjalankannya secara terpisah. Penelitian ini bertujuan 

mengembangkan lingkungan pembelajaran interaktif berbasis web untuk 

pemrograman Turtle dengan model tutorial serta menganalisis kevalidannya. 

Lingkungan ini mengintegrasikan materi dan editor Turtle dalam satu platform. 

Penelitian menggunakan metode R&D dengan model ADDIE (analisis, desain, 

pengembangan, evaluasi). Produk dikembangkan menggunakan React, Node.js, 

Bootstrap, Skulpt, CodeMirror, dan Firebase. Pengumpulan data dilakukan melalui 

angket validasi oleh dua ahli materi dan dua ahli media menggunakan instrumen 

sesuai standar BSNP dan LORI. Uji fungsionalitas dilakukan dengan metode Black 

Box Testing oleh lima pengguna untuk menilai kesesuaian fungsi sistem dengan 

spesifikasi. Analisis data dilakukan secara kuantitatif melalui penilaian validitas 

dan fungsionalitas. Hasil menunjukkan validitas materi 82%, media 80%, dan 

fungsionalitas 100%. Lingkungan ini dinyatakan valid dan berfungsi sepenuhnya 

untuk digunakan dalam proses pembelajaran pemrograman. 

Kata kunci: Turtle Programming, lingkungan pembelajaran, web interaktif, model 

tutorial, ADDIE 
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DEVELOPMENT OF AN INTERACTIVE WEB-BASED LEARNING 

ENVIRONMENT FOR TURTLE PROGRAMMING USING A TUTORIAL 

MODEL (Oleh: Khoyrur Roykhan; Pembimbing: Harja Santana Purba, Rizky 

Pamuji; 2025; 98 pages) 

 

ABSTRACT 
 

In the Grade VII Informatics subject of the Merdeka Curriculum, algorithms and 

programming are introduced using Scratch. To help students transition to textual 

programming, a beginner-friendly approach is required. One alternative is Python-

based Turtle Programming. However, the desktop version has limitations, such as 

requiring students to read manuals and try code using pre-installed tools like IDLE 

or VS Code, save .py files, and run them separately. This study aims to develop a 

web-based interactive learning environment for Turtle Programming using a 

tutorial model and analyze its validity. The platform integrates learning materials 

and a built-in Turtle editor. The research uses the R&D method with the ADDIE 

model (analysis, design, development, evaluation). The product was developed 

using React, Node.js, Bootstrap, Skulpt, CodeMirror, and Firebase. Data were 

collected through expert validation questionnaires based on BSNP and LORI 

standards. Functionality was tested using the Black Box method by five users to 

ensure system performance matched specifications. Data analysis was conducted 

quantitatively through assessments of content validity and system functionality. 

Results showed 82% content validity, 80% media validity, and 100% functionality. 

The learning environment was found to be valid and fully functional for use in 

programming education. 

Keywords: Turtle Programming, learning environment, interactive web, tutorial 

model, ADDIE 
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