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PERNYATAAN 
 

Dengan ini saya menyatakan bahwa dalam skripsi ini tidak terdapat karya yang 

pernah diajukan untuk gelar  kesarjanaan di suatu perguruan tinggi  dan sepanjang 

pengetahuan saya juga tidak terdapat karya atau pendapat yang pernah ditulis atau 

diterbitkan oleh orang lain, kecuali yang secara tertulis diacu dalam naskah ini dan 

disebutkan dalam daftar pustaka. 
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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS 

WEB PADA MATERI BILANGAN CACAH BESAR DI KELAS IV DENGAN 

METODE DRILL AND PRACTICE (Oleh: Farrah Labita; Pembimbing: R. Ati 

Sukmawati, Novan Alkaf Bahraini Saputra; 2023;63 halaman) 

ABSTRAK 
Bilangan cacah besar adalah konsep yang diajarkan kepada siswa kelas 4 sekolah 

dasar (SD) untuk memperkenalkan pemahaman tentang bilangan yang lebih besar 

dari yang telah mereka pelajari sebelumnya. Media pembelajaran merupakan 

sumber belajar yang dapat membantu guru dalam memperkaya wawasan siswa, 

dengan berbagai jenis media pembelajaran oleh guru maka dapat menjadi bahan 

dalam memberikan ilmu pengetahuan kepada siswa. Penelitian ini bertujuan untuk 

Mengembangkan media pembelajaran interaktif pada materi bilangan cacah besar 

dengan metode drill and practice. Mengetahui validitas media pembelajaran 

interaktif berbasis web yang telah dikembangkan pada materi bilangan cacah besar 

dengan metode drill and practice. Penelitian ini menggunakan metode Research 

and Development dengan model pengembangan ADDIE (analysis, design, 

development, dan evaluation) yang sudah dibatasi. Pengumpulan data dilakukan 

dengan angket validitas materi dan validitas media. Teknik analisis data yang 

digunakan ialah analisis statistik deskriptif. Hasil dari penelitian ini adalah media 

pembelajaran interaktif berbasis web pada materi bilangan cacah besar di kelas IV 

dengan metode drill and practice  yang dikembangkan dengan teknologi HTML, 

CSS, Boostraps, Javascript, Firebase, Canva, dan Netlify. Penelitian ini menujukan 

bahwa media termasuk valid karena memperoleh presentasi capaian validasi materi 

sebesar 86% dengan kriterian sangat tinggi dan memperoleh presentasi capaian 

validitas media sebesar 81% dengan kriteria sangat tinggi. Oleh karena itu, media 

pembelajaran interaktif berbasis web pada materi bilangan cacah besar di kelas IV 

dengan metode drill and practice dinyatakan valid digunakan untuk uji coba. 

 

Kata kunci: ADDIE, bilangan cacah besar, drill and practice,  media pembelajaran 

interaktif, Research & Development 
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DEVELOPMENT OF WEB-BASED INTERACTIVE LEARNING MEDIA ON BIG 

NUMBERS MATERIALS IN CLASS IV BY DRILL AND PRACTICE METHOD (By: 

Farrah Labita; Advisor: R. Ati Sukmawati, Novan Alkaf Bahraini Saputra; 2023; 

63 pages) 

ABSTRACT 

Large integers are concepts taught to grade 4 elementary school students to 

introduce an understanding of numbers that are greater than those they have 

previously learned. Learning media is a learning resource that can help teachers 

enrich students' insights, with various types of learning media by teachers, it can 

be a material in providing knowledge to students. This study aims to Develop 

interactive learning media on large integers with drill and practice method. 

determine the validity of the web-based interactive learning media that has been 

developed on the material of large numbers with the drill and practice method. This 

research uses the Research and Development method with the ADDIE development 

model (analysis, design, development, and evaluation) which has been limited. 

Data collection was carried out with material validity questionnaires and media 

validity. The data analysis technique used was descriptive statistical analysis. The 

result of this research is a web-based interactive learning media on the material of 

large numbers in class IV with the drill and practice method developed with HTML, 

CSS, Boostraps, Javascript, Firebase, Canva, and Netlify technology. This research 

shows that the media is valid. Because it obtained a material validation 

achievement presentation of 86% with very high criteria and obtained a media 

validity achievement presentation of 81% with very high criteria, therefore, web-

based interactive learning media on large integers in class IV with the drill and 

practice method was declared valid for trial use. 

 

Keywords: ADDIE, drill and practice, interactive learning media, large integers, 

Research & Development, 
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