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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS
WEB MATERI PERUBAHAN DAN PELESTARIAN LINGKUNGAN HIDUP
PADA LAHAN BASAH DENGAN MODEL COOPERATIVE LEARNING
UNTUK SMA KELAS X (Oleh: Mahdina Khairini; Pembimbing: Andi Ichsan
Mahardika, Nuruddin Wiranda; 2024; 86 halaman)

ABSTRAK

Di era globalisasi, perkembangan teknologi berpengaruh signifikan terhadap
pendidikan yang dituntut menyesuaikan diri untuk meningkatkan kualitas
pembelajaran. Peningkatan kualitas pembelajaran dengan memilih media yang
tepat, seperti media pembelajaran berbasis web. Media pembelajaran berbasis web
dapat dikembangkan pada materi perubahan dan pelestarian lingkungan hidup, di
mana materi tersebut sering kali sulit bagi siswa. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis web pada materi
perubahan dan pelestarian lingkungan hidup, dengan menerapkan sintaks model
cooperative learning. Konten materi perubahan dan pelestarian lingkungan hidup
yang diangkat dalam media ini diintegrasikan dengan topik lingkungan lahan basah
di Kalimantan Selatan untuk meningkatkan relevansi dan pemahaman materi bagi
siswa. Metode penelitian ini menggunakan Research and Development dengan
prosedur pengembangan ADDIE yang sudah dibatasi terdiri dari tahapan Analysis,
Design, Development, dan Evaluation. Teknologi yang digunakan yaitu HTML,
CSS, Boostrap, Javascript, Firebase, Canva, dan Netlify. Hasil penelitian ini
diperoleh media pembelajaran interaktif berbasis web materi perubahan dan
pelestarian lingkungan hidup pada lahan basah dengan model cooperative learning
untuk SMA kelas X dan dinyatakan valid.

Kata kunci: ADDIE, lahan basah, media pembelajaran interaktif berbasis web,
model cooperative learning, perubahan dan pelestarian lingkungan hidup



DEVELOPMENT OF WEB-BASED INTERACTIVE LEARNING MEDIA
MATERIAL ON ENVIRONMENTAL CHANGE AND PRESERVATION IN
WETLANDS WITH COOPERATIVE LEARNING MODEL FOR GRADE X HIGH
SCHOOL STUDENTS (By: Mahdina Khairini; Supervisors: Andi Ichsan
Mahardika, Nuruddin Wiranda,; 2024, 86 pages)

ABSTRACT

In the era of globalization, technological developments have a significant impact
on education which is required to adapt to improve the quality of learning.
Improving the quality of learning by choosing the right media, such as web-based
learning media. Web-based learning media can be developed on environmental
change and preservation material, where the material is often difficult for students.
This study aims to develop web-based interactive learning media on environmental
change and preservation material, by applying the syntax of the cooperative
learning model. The content of environmental change and preservation material
raised in this media is integrated with the topic of wetland environment in South
Kalimantan to increase the relevance and understanding of the material for
students. This research method uses Research and Development with ADDIE
development procedures that have been limited to the stages of Analysis, Design,
Development, and Evaluation. The technologies used are HTML, CSS, Bootstrap,
Javascript, Firebase, Canva, and Netlify. The results of this study obtained
interactive web-based learning media for environmental change and preservation
material on wetlands with a cooperative learning model for grade X high school
and were declared valid.

Keywords: ADDIE, cooperative learning model, environmental change and
preservation, web-based interactive learning media, wetlands
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