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PENGEMBANGAN MEDIA INTERAKTIF BERBASIS WEB DENGAN 
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ABSTRAK 
 

Penelitian ini bertujuan menghasilkan sebuah produk media pembelajaran interaktif 
berbasis web yang berfokus pada konsep bilangan berpangkat dengan strategi 
REACT melalui pendekatan gamifikasi yang valid. Metode yang digunakan pada 
penelitian ini adalah Research and Development (R&D), dengan menerapkan 
model pengembangan ADDIE yang dibatasi yaitu: analysis, design, development, 
dan evaluasi. Metode pengumpulan data menggunakan angket dengan instrumen 
berupa lembar validasi meteri dan media. Hasil dari penelitian ini berupa sebuah 
media pembelajaran interaktif berbasis web yang berfokus pada konsep bilangan 
berpangkat dengan strategi REACT melalui pendekatan gamifikasi. 
Pengembangnnya menggunakan teknologi HTML, CSS, PHP, Boostrap, Laravel 
10, JavaScript, MySQL, MathJax, MathLive, Scratch, Figma, Visual Studio Code, 
Canva, ApxChart, Lucid Chart, dan Tepian Kuis. Media dikatakan valid dari segi 
materi maupun media. Validasi materi menunjukkan persentase sebesar 87,5% 
dengan kriteria sangat tinggi dan hasil kevalidan media didapatkan persentase 
capaian sebesar 81,25% dengan kriteria sangat tinggi. Oleh karena itu, media 
pembelajaran interaktif berbasis web topik bilangan berpangkat ini dinyatakan valid 
dan layak digunakan dalam proses pembelajaran. 

Kata Kunci: Bilangan Berpangkat, Gamifikasi, Media Pembelajaran Interaktif, 
Strategi REACT. 
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DEVELOPMENT OF WEB-BASED INTERACTIVE MEDIA WITH REACT 
STRATEGY THROUGH A GAMIFICATION APPROACH TO THE TOPIC OF 
NUMBERS FOR CLASS VIII SMP/MTs (By: Abdul Rasyied; Supervisor: Harja 
Santana Purba, Delsika Pramata Sari; 2024; 69s page) 

 

ABSTRACT 

The research aimed to produce a web-based interactive learning media product 
that focused on the concept of exponent numbers with the REACT strategy through 
a valid gamification approach. The method used in this research was Research and 
Development (R&D), applying the limited ADDIE development model, namely: 
analysis, design, development, and evaluation. The data collection method used a 
questionnaire with instruments in the form of material and media validation sheets. 
The results of this research were in the form of web-based interactive learning 
media that focused on the concept of exponent numbers with the REACT strategy 
through a gamification approach. The development used HTML, CSS, PHP, 
Boostrap, Laravel 10, JavaScript, MySQL, MathJax, MathLive, Scratch, Figma, 
Visual Studio Code, Canva, ApxChart, Lucid Chart, and Tepian Kuis technologies. 
Media was said to be valid in terms of both material and media. Material validation 
showed a percentage of 87.5% with very high criteria, and media validity results 
showed an achievement percentage of 81.25% with very high criteria. Therefore, 
this web-based interactive learning media on the topic of numbers with powers was 
declared valid and suitable for use in the learning process. 
 
Keywords: Ranked Numbers, Gamification, Interactive Learning Media, REACT 
Strategy. 
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