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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS WEB 

TOPIK MENENTUKAN AKAR PERSAMAAN TAK LINIER SECARA NUMERIK 

(Oleh: Cahya Kamila Maulida; Pembimbing: R Ati Sukmawati, Mitra Pramita; 2023 

87 halaman) 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis 

web topik menentukan akar persamaan tak linier secara numerik. Selain itu, penelitian 

ini juga bertujuan untuk mengevaluasi kevalidan media pembelajaran interaktif 

berbasis web topik menentukan akar persamaan tak linier secara numerik dengan 

menggunakan uji validitas materi dan validitas media. Metode pengembangan yang 

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

digunakan dalam penelitian ini adalah Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation (ADDIE) yang sudah dibatasi. Instrumen pengumpulan 

data dilakukan dengan lembar validasi materi dan media yang masing-masing diisi oleh 

dua orang pakar materi dan media. Teknik analisis data yang dipakai adalah analisis 

statistik deskriptif. Hasil dari penelitian ini adalah media pembelajaran interaktif 

berbasis web pada topik akar persamaan tak linier secara numerik yang dikembangkan 

dengan berbagai teknologi seperti HTML, CSS, Bootstrap, JavaScript, JQuery, 

Geogebra, Ethercalc, MathJax, Firebase, Figma, Adobe Illustrator, Canva, CapCut, dan 

Netlify. Penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran termasuk valid, dengan 

hasil validitas materi sebesar 84% dengan tingkat validitas tinggi dan hasil validitas 

media sebesar 82% dengan tingkat validitas cukup tinggi. Berdasarkan hasil yang 

diperoleh tersebut maka media pembelajaran interaktif berbasis web topik menentukan 

akar persamaan tak linier secara numerik dinyatakan dapat digunakan untuk uji coba. 
 

Kata Kunci: ADDIE, Akar Persamaan Tak Linier, Media Pembelajaran Interaktif, 

Metode Numerik, Research & Development (R&D).  
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DEVELOPMENT OF WEB-BASED INTERACTIVE LEARNING MEDIA 

DETERMINING THE ROOTS OF NUMERICALLY NON-LINEAR EQUATIONS (By: 

Cahya Kamila Maulida; Supervisor: R Ati Sukmawati, Mitra Pramita; 2023 87 pages) 

ABSTRACT 

This study aims to develop interactive web-based learning media on the topic of 

determining the roots of non-linear equations numerically. In addition, this study also 

aims to evaluate the validity of web-based interactive learning media on the topic of 

determining the roots of non-linear equations numerically using material validity and 

media validity tests. The development method used is Research and Development 

(R&D). The development model used in this study is limited Analysis, Design, 

Development, Implementation, and Evaluation (ADDIE). The data collection 

instrument was carried out using material and media validation sheets, each of which 

was filled in by two material and media experts. The data analysis technique used is 

descriptive statistical analysis. The result of this research is a web-based interactive 

learning medium on the topic of numerically nonlinear roots of equations developed 

with various technologies such as HTML, CSS, Bootstrap, JavaScript, JQuery, 

Geogebra, Ethercalc, MathJax, Firebase, Figma, Adobe Illustrator, Canva, CapCut, 

and Netlify. Research shows that learning media is valid, with a material validity result 

of 84% with a high level of validity and a media validity result of 82% with a fairly 

high level of validity. Based on the results obtained, the topic of interactive web-based 

learning media determines the roots of non-linear equations numerically and can be 

used for trials. 

Keyword: ADDIE, Interactive Learning Media, Numerical Method, Research & 

Development (R&D), Roots of Nonlinear Equations. 
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