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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS
WEB PADA MATERI GERAK DAN GAYA DENGAN METODE
DEMONSTRASI UNTUK SMP KELAS VII (Oleh: Ansyari Rahman;
Pembimbing: Andi Ichsan Mahardika, Muhammad Hifdzi Andini; 2024)

ABSTRAK

Media pembelajaran interaktif berbasis web memungkinkan pembelajaran dapat
diakses kapanpun dan dimanapun secara online sehingga membantu siswa
memahami materi pembelajaran lebih mudah. Penelitian ini bertujuan untuk
menghasilkan media pembelajaran interaktif berbasis web pada materi gerak dan
gaya dengan metode demonstrasi dan mengetahui validitas media pembelajaran
tersebut. Metode demonstrasi adalah pendekatan pembelajaran dimana seorang
pengajar memperagakan suatu proses atau situasi tertentu yang sedang dipelajari.
Jenis penelitian menggunakan metode Research and Development dengan model
pengembangan ADDIE yang telah dibatasi pada tahap analisis, rancangan,
pengembangan, dan evaluasi. Teknik pengumpulan data menggunakan dua
instrumen utama, yaitu lembar validasi materi dan lembar validasi media. Hasil
dari penelitian ini teknologi yang diperlukan HTML, CSS, Javascript, Firebase,
JSON, Github, dan Netlify. Media pembelajaran ini berisikan materi gerak dan
gaya, gambar, contoh soal, latihan, video demonstrasi, lembar kerja, kuis, dan
evaluasi yang dikemas secara interaktif. Validitas materi menunjukkan hasil
sebesar 82,33% yang dikategorikan capaian sangat tinggi dan validitas media
menunjukkan hasil sebesar 76% yang dikategorikan capaian sangat tinggi. Oleh
karena itu, media pembelajaran interaktif berbasis web pada materi gerak dan
gaya dengan metode demonstrasi dinyatakan valid.

Kata kunci: ADDIE, gerak dan gaya, media pembelajaran interaktif berbasis web,
metode demonstrasi, research and development.



DEVELOPMENT OF WEB-BASED INTERACTIVE LEARNING MEDIA ON
MOTION AND FORCE MATERIALS USING DEMONSTRATION
METHODS FOR CLASS VII JUNIOR HIGH SCHOOLS (Oleh: Ansyari
Rahman; Pembimbing: Andi Ichsan Mahardika, Muhammad Hifdzi Andini; 2024)

ABSTRACT

Web-based interactive learning media allows learning to be accessed anytime and
anywhere online, helping students understand learning material more easily. This
study aims to produce web-based interactive learning media on motion and force
materials with demonstration methods and find out the validity of the learning
media. The demonstration method is a learning approach where a teacher
demonstrates a particular process or situation being studied. This type of research
uses the Research and Development method with the ADDIE development model
which has been limited to the stages of analysis, design, development, and
evaluation. The data collection technique uses two main instruments, namely
material validation sheets and media validation sheets. The results of this research
required technologies HTML, CSS, Javascript, Firebase, JSON, Github, and
Netlify. This learning media contains motion and force materials, images, sample
questions, exercises, demonstration videos, worksheets, quizzes, and evaluations
that are packaged interactively. The validity of the material showed results of
82.33% which was categorized as very high achievement and media validity
showed results of 76% which was categorized as very high achievement.
Therefore, web-based interactive learning media on motion and force materials
with demonstration methods are declared valid.

Keywords: ADDIE, demonstration methods, interactive web-based learning
media, motion and force, research and development.
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