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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS 

WEB DENGAN PENDEKATAN GAMIFIKASI PADA MATERI CSS DASAR 

(Oleh: Muhammad Agi Sahriza Daan Nur; Pembimbing: Harja Santana Purba, 

Novan Alkaf Bahraini Saputra; 2023; 69 halaman) 

ABSTRAK 

 

Pada pembelajaran yang menuliskan kode seperti CSS, seringkali terjadi 

pemisahan sumber belajar yang menyulitkan proses pembelajaran. Untuk 

mengatasi masalah tersebut, diperlukan pengembangan media pembelajaran 
interaktif berbasis web yang menyatukan sumber-sumber belajar tersebut dalam 

satu media. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran 
interaktif berbasis web dengan pendekatan gamifikasi pada materi dasar CSS. 

Pendekatan pembelajaran dengan gamifikasi dapat membuat proses belajar 

menjadi menarik dan menyenangkan. Metode yang digunakan dalam penelitian 
ini adalah Research and Development dengan menerapkan model pengembangan 

ADDIE yang dibatasi yaitu analisis, perancangan, pengembangan, dan evaluasi. 
Teknik pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan angket validasi media 

dan validasi materi. Teknik analisis data yang digunakan adalah analisis statistic 

deskriptif. Penelitian ini menghasilkan media berbasis web yang dikembangkan 
menggunakan teknologi HTML, CSS, JavaScript, Firebase, Ace Editor, dan 

Cropper JS. Elemen gamifikasi yang digunakan dalam penelitian ini mencakup 
exp, level, leaderboard, challenge, dan badges. Penelitian menunjukan bahwa 

media pembelajaran termasuk valid, dengan nilai validitas materi dalam kategori 

sangat valid dan nilai validitas media dalam kategori sangat valid. Oleh karena itu, 
dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis web dengan 

pendekatan gamifikasi pada materi CSS dasar dinyatakan dapat digunakan untuk 

uji coba. 

Kata Kunci: ADDIE, CSS Dasar, Media Pembelajaran Interaktif, Research & 

Development, Gamifikasi 
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DEVELOPMENT OF WEB-BASED INTERACTIVE LEARNING MEDIA WITH A 

GAMIFICATION APPROACH ON BASIC CSS MATERIAL (By: Muhammad Agi 

Sahriza Daan Nur; Supervisor: Harja Santana Purba, Novan Alkaf Bahraini 

Saputra; 2023; 69 pages) 

 
ABSTRACT 

In learning to write code such as CSS, there is often a separation of learning 
resources that complicates the learning process. To overcome this problem, it is 

necessary to develop web-based interactive learning media that unites these 
learning resources in one media. This research aims to develop web-based 

interactive learning media with gamification approach on CSS basic material. 

Learning approach with gamification can make the learning process interesting 
and fun. The method used in this research is Research and Development by 

applying the ADDIE development model which is limited to analysis, design, 
development, and evaluation. The data collection technique was carried out using 

a media validation questionnaire and material validation. The data analysis 

technique used is descriptive statistical analysis. This research produces web-
based media developed using HTML, CSS, JavaScript, Firebase, Ace Editor, and 

Cropper JS technologies. Gamification elements used in this research include exp, 
level, leaderboard, challenge, and badges. The research shows that the learning 

media is valid, with the material validity value in the very valid category and the 

media validity value in the very valid category. Therefore, it can be concluded 
that the web-based interactive learning media with a gamification approach to 

basic CSS material can be used for testing. 

Keywords: ADDIE, Basic CSS, Interactive Learning Media, Research & 

Development, Gamification 
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