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Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Web Pada Materi 

Pemrograman Golang Dengan Metode Tutorial (Oleh: Gusti Muhammad Aulia Nur 

Sulthan; Pembimbing: Harja Santana Purba, Muhammad Hifdzi Adini; 2024; 97 

halaman) 

 

ABSTRAK 

Media pembelajaran interaktif berbasis web telah menjadi sarana yang efektif 

dalam memfasilitasi proses pembelajaran. Pembelajaran bahasa pemrograman 

memerlukan adanya interaktif untuk meningkatkan pemahaman mahasiswa, ter 

lebihnya dalam pembelajaran pemrograman Golang. Namun, seringkali mahasiswa 

mengalami kesulitan dalam belajar pemrograman Golang karena membutuhkan dua 

komponen pembelajaran terpisah, yakni materi bacaan dan kode editor untuk 

menuliskan kode. Sedangkan untuk belajar pemrograman Golang memerlukan 

praktek melalui kode editor dan teks bacaan di satu aplikasi agar memudahkan 

mahasiswa dalam belajar. Oleh sebab itu dilakukan penelitian dengan tujuan untuk 

menghasilkan media pembelajaran interaktif berbasis web materi pemrograman 

Golang dengan metode tutorial dan mengetahui validitas media pembelajaran 

interaktif. Metode tutorial merupakan metode pembelajaran yang mengarahkan 

peserta didik dapat lebih mudah memahami materi pelajaran. Metode 

pengembangan yang digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan 

menggunakan model pengembangan ADDIE yang dibatasi yaitu: Analyze, Design, 

Development, and Evaluation. Hasil dari penelitian ini adalah media pembelajaran 

interaktif berbasis web pada materi pemrograman Golang dengan metode tutorial 

yang mengintegrasikan materi bacaan dan teks editor dalam satu media 

pembelajaran. Media ini dikatakan valid dari segi materi maupun media. Uji 

validitas materi menunjukkan persentase validasi sebesar 77%, dengan kriteria 

kevalidan yang sangat tinggi. Sementara itu, uji validitas media memperoleh 

persentase sebesar 82%, dengan kriteria kevalidan yang sangat tinggi. Dengan 

demikian media interaktif ini dinyatakan valid dan siap untuk diuji coba guna 

menilai kepraktisan dan keefektifannya. 

 

Kata kunci: ADDIE, Golang, media pembelajaran interaktif, metode tutorial, 

Research & Development. 
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Development of Web-Based Interactive Learning Media on Golang Programming 

Material Using Tutorial Method (By: Gusti Muhammad Aulia Nur Sulthan; 

Supervisor: Harja Santana Purba, Muhammad Hifdzi Adini; 2024; 97 pages) 

 

ABSTRACT 

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

the learning process. Learning programming languages requires interactive to 

improve student understanding, especially in learning Golang programming. 

However, students often have difficulty in learning Golang programming because 

it requires two separate learning components, namely reading material and editor 

code to write code. While learning Golang programming requires practice through 

editor code and reading text in one application to make it easier for students to 

learn. Therefore, research was conducted with the aim of producing interactive 

web-based learning media for Golang programming material with a tutorial 

method and to determine the validity of interactive learning media. The tutorial 

method is a learning method that directs students to be able to understand the 

subject matter more easily. The development method used is Research and 

Development (R&D) using the ADDIE development model which is limited to: 

Analyze, Design, Development, and Evaluation. The results of this study are 

interactive web-based learning media on Golang programming material with a 

tutorial method that integrates reading material and editor text in one learning 

media. This media is said to be valid in terms of material and media. The validity 

test of the material showed a validation percentage of 77%, with very high validity 

criteria. Meanwhile, the media validity test obtained a percentage of 82%, with very 

high validity criteria. Thus, this interactive media is declared valid and ready to be 

tested to assess its practicality and effectiveness. 

 

Keywords: ADDIE, Golang, interactive learning media, tutorial method, Research 

& Development.  
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