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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS 

WEB PADA PENJUMLAHAN DAN PENGURANGAN BILANGAN PECAHAN 
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Apriliyanti; Pembimbing; R. Ati Sukmawati; Muhammad Hifdzi Adini; 2023; 79 

halaman) 

ABSTRAK 

Pengerjaan soal pecahan membutuhkan pemahaman konsep yang lebih rumit 

daripada operasi hitung lainnya. Banyak siswa mengalami kesulitan dalam 

menguasai operasi pecahan. Tujuan dari penelitian ini adalah mengembangkan 

media pembelajaran berbasis web materi penjumlahan dan pengurangan bilangan 

pecahan kelas V dengan metode Drill and Practice serta mengetahui validitas 

media pembelajaran. Metode pengembangan yang digunakan adalah Research and 

Development dengan model pengembangan ADDIE yang sudah dibatasi. Hasil 

penelitian media ini dikembangkan menggunakan teknologi HTML, CSS, 

Bootstrap, Javascript, Mathjax, Firebase, Adobe Illustrator, Canva, dan Netlify. 

Media pembelajaran termasuk valid, dengan nilai validitas materi sebesar 85% 

dalam kategori tinggi dan nilai validitas media sebesar 80% dalam kategori cukup 

tinggi. Oleh karena itu, media pembelajaran interaktif berbasis web pada 

penjumlahan dan pengurangan bilangan pecahan kelas V dengan metode Drill and 

Practice dinyatakan dapat digunakan untuk uji coba. 

 

 

 

Kata kunci : ADDIE, Media Pembelajaran Interaktif, Metode Drill and Practice, 

Pecahan, Web 
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THE DEVELOPMENT OF WEB-BASED INTERACTIVE LEARNING MEDIA 

FOR ADDITION AND SUBTRACTION OF FRACTIONS IN GRADE V USING 

DRILL AND PRACTICE METHOD (By: Annisa Apriliyanti; Supervisor; R. Ati 

Sukmawati; Muhammad Hifdzi Adini; 2023; 79 pages) 

 

ABSTRACT 

The completion of fraction problems requires a more complex understanding of 

concepts compared to other arithmetic operations. Many students face difficulties 

in mastering fraction operations. The aim of this research is to develop a web-based 

learning media on the topic of addition and subtraction of fractions for Grade V, 

using the Drill and Practice method, and to assess the validity of the learning 

media. The development method used is Research and Development, employing the 

ADDIE model with specific limitations. The results of this research led to the 

creation of the learning media using HTML, CSS, Bootstrap, Javascript, Mathjax, 

Firebase, Adobe Illustrator, Canva, and Netlify technologies. The learning media 

was found to be valid, with a material validity score of 85% in the high category 

and a media validity score of 80% in the fairly high category. Therefore, the 

interactive web-based learning media for addition and subtraction of fractions for 

Grade V using the Drill and Practice method is considered suitable for testing 

purposes 

Keywords: ADDIE, Fractions, Interactive Learning Media, Methods Drill and 

Practice, Web. 
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