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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS
WEB PADA MATERI PERANGKAT EKSTERNAL KELAS X SMK
DENGAN METODE DRILL AND PRACTICE (Oleh: Muhammad Naufal
Addinnur; Harja Santana Purba; Rizky Pamuji; 2023; 60  halaman)

ABSTRAK

Arus perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi pada bidang pendidikan
yang begitu pesat sejatinya telah dimanfaatkan sebaik mungkin oleh pelaku
pendidikan, dengan melakukan inovasi pengembangan media pembelajaran.
Ketepatan pemilihan media pembelajaran dan metode pembelajaran sangat
mempengaruhi hasil belajar siswa. Sehingga, penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis web pada materi
perangkat eksternal kelas X SMK dengan metode drill and practice dan
mendeskripsikan kevalidan media pembelajaran interaktif berbasis web pada
materi perangkat eksternal dengan menggunakan hasil validitas materi dan
validitas media. Jenis penelitian ini adalah Research and Development (R&D)
dengan model pengembangan ADDIE. Teknik pengumpulan data dalam
penelitian ini menggunakan lembar validasi media dan lembar validasi materi oleh
para ahli. Hasil penelitian ini adalah media pembelajaran interaktif berbasis web
pada materi perangkat eksternal dengan metode drill and practice berhasil
dikembangkan dengan teknologi HTML, CSS, JavaScript, Bootstrap, JSON,
Firebase, X3DOM, dan Netlify. Penelitian ini mendapatkan hasil validitas materi
dalam kategori sangat valid dan hasil validitas media dalam kategori valid. Oleh
karena itu media pembelajaran interaktif berbasis web pada materi perangkat
eksternal dengan metode drill and practice dinyatakan valid dan dapat digunakan

dalam proses pembelajaran.

Kata kunci: Media Pembelajaran Interaktif, Berbasis Web, Perangkat Eksternal,

Drill and Practice, Kelas X



DEVELOPMENT OF WEB-BASED INTERACTIVE LEARNING MEDIA ON
EXTERNAL DEVICES MATERIALS FOR CLASS X SMK USING DRILL AND
PRACTICE METHOD (By: Muhammad Naufal Addinnur; Harja Santana Purba;
Rizky Pamuji; 2023; 60 pages)

ABSTRACT

The rapid development of science and technology in the field of education has
actually been utilized as well as possible by educational actors, by innovating the
development of learning media. The accuracy of the selection of learning media
and learning methods greatly affects student learning outcomes. Thus, this study
aims to develop web-based interactive learning media on class X SMK about
external device material with the drill and practice method and describe the
validity of web-based interactive learning media on external device material using
the results of material validity and media validity. This type of research is
Research and Development (R&D) with the ADDIE development model. Data
collection techniques in this study used media validation sheets and material
validation sheets assessed by experts. The results of this study is web-based
interactive learning media on external device material with the drill and practice
method. The media is successfully developed with HTML, CSS, JavaScript,
Bootstrap, JSON, Firebase, X3DOM, and Netlify technologies. This study
obtained material validity results in the highly valid category and media validity
results in the valid category. Therefore, web-based interactive learning media on
external device material with the drill and practice method is declared valid and

can be used in the learning process.

Keywords: Interactive Learning Media, Web-Based, External Devices, Drill and

Practice, Class X
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