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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS
WEB PADA MATERI TRANSFORMASI GEOMETRI UNTUK SISWA SMP
DENGAN METODE DRILL AND PRACTICE (Oleh: Rika Muliana;
Pembimbing: R. Ati Sukmawati, Yuni Suryaningsih; 2022; 93 Halaman)

ABSTRAK

Media pembelajaran mempengaruhi dalam proses pembelajaran berlangsung.
Maka dari itu diperlukan media pembelajaran interaktif berbasis web diharapkan
agar memudahkan siswa dalam memahami materi yang tergolong sulit ini.
Tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif
berbasis web pada materi transformasi geometri kelas I1X dengan metode drill and
practice dan mendeskripsikan kelayakan media pembelajaran ditinjau dari
validitas, keefektifan dan kepraktisan. Metode yang digunakan yaitu metode
Research and Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE.
Validitas materi diujikan kepada 2 ahli materi bidang Pendidikan Matematika dan
validitas media 2 ahli media bidang Ilmu Komputer. Kepraktisan dan keefektifan
diujikan kepada 1 guru matematika dan 20 siswa kelas IX SMPN 21 Banjarmasin.
Teknik pengumpulan data menggunakan lembar validasi, angket respon
pengguna, dan tes hasil belajar. Teknik analisis data menggunakan statistika
deskriptif. Hasil penelitian telah dikembangkan media pembelajaran interaktif
berbasis web pada materi transformasi geometri untuk siswa SMP dengan metode
drill and practice yang menggunakan teknologi HTML, CSS, Javascript, Firebase,
JSON, Scratch, GeoGebra, MathJax dan Github. Hasil uji Validitas media
pembelajaran yang dikembangkan valid dengan kategori sangat tinggi.
Kepraktisan media pembelajaran yang dikembangkan berkategori baik dengan
respon positif, dan media pembelajaran efektif dengan hasil belajar tuntas secara
klasikal. Maka dari itu media pembelajaran berbasis web ini layak digunakan
untuk pembelajaran.

Kata Kunci: Media Pembelajaran Interaktif, Berbasis Web, Transformasi
Geometri, Drill and Practice, SMP



DEVELOPMENT OF WEB-BASED INTERACTIVE LEARNING MEDIA ON
GEOMETRY TRANSFORMATION MATERIALS FOR JUNIOR HIGH
SCHOOL STUDENTS WITH DRILL AND PRACTICE METHODS (By: Rika
Muliana; Supervisor: R. Ati Sukmawati, Yuni Suryaningsih; 2022; 93 pages)

ABSTRACT

Learning media influence the learning process takes place. Therefore we need
web-based interactive learning media which is expected to make it easier for
students to understand this difficult material. The purpose of this study was to
develop web-based interactive learning media on geometry transformation
material for class IX using the drill and practice method and to describe the
feasibility of learning media in terms of validity, effectiveness and practicality.
The method used is the Research and Development (R&D) method with the
ADDIE development model. The validity of the material was tested on 2 material
experts in the field of Mathematics Education and the media validity of 2 media
experts in the field of Computer Science. Practicality and effectiveness were
tested on 1 math teacher and 20 class 1X students of SMPN 21 Banjarmasin. Data
collection techniques use validation sheets, user response questionnaires, and
learning achievement tests. Data analysis techniques using descriptive statistics.
The results of the research have developed interactive web-based learning media
on geometry transformation material for junior high school students using the drill
and practice method using HTML, CSS, Javascript, Firebase, JSON, Scratch,
GeoGebra, MathJax and Github technologies. The results of the validity test of the
developed learning media are valid with a very high category. The practicality of
the learning media developed is in a good category with positive responses, and
effective learning media with classically complete learning outcomes. Therefore,
this web-based learning media is suitable for learning.

Keywords: Interactive Learning Media, Web-Based, Geometry Transform, Drill
and Practice, SMP
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