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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS
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ABSTRAK

Pembelajaran geometri pada konsep bangun datar sangat penting dipelajari untuk
siswa sekolah dasar. Pemahaman bentuk-bentuk geometris merupakan konsep
dasar dalam matematika yang akan membantu siswa lebih mudah memahami
konsep-konsep matematika lainnya, seperti luas, keliling, simetri, dan sebagainya.
Kendala atau masalah yang sering dialami oleh siswa adalah bingung dalam
memahami perbedaan antara sisi dan sudut dalam segi banyak. Tujuan dari
penelitian ini adalah untuk membuat media pembelajaran interaktif berbasis web
topik segi banyak beraturan dan lingkaran menggunakan metode drill and practice.
Metode pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research and
Development dan model pengembangan ADDIE yang sudah dibatasi. Hasil dari
penelitian ini adalah media pembelajaran interaktif berbasis web pada pembelajaran
topik segi banyak beraturan dan lingkaran menggunakan metode drill and practice
yang dikembangkan dengan teknologi HTML, CSS, Boostrap, Javascript, Firebase,
JSON, Draw.io, MathJax, Geogebra, Canva, Balsamiqg, Capcut, OBS Studio dan
Netlify. Peneitian menunjukan bahwa media pembelajaran termasuk valid, dengan
nilai validitas materi sebesar 93% dalam kategori sangat tinggi dan nilai validitas
media sebesar 75% dalam kategori tinggi. Oleh karena itu, media pembelajaran
interaktif berbasis web pada topik segi banyak beraturan dan lingkaran dinyatakan
valid dan layak digunakan dalam proses pembelajaran.

Kata kunci: Media Pembelajaran Interaktif, Segi Banyak Beraturan dan Lingkaran,
Drill and Practice, Research & Development, ADDIE.
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DEVELOPMENT OF WEB-BASED INTERACTIVE LEARNING MEDIA
REGULAR AND CIRCLE TOPICS FOR CLASS V USING METHOD DRILL AND
PRACTICE (By: Naily Arifah; Supervisor: Harja Santana Purba; Rizky Pamuji;
2023; 70 pages)

ABSTRACT

Learning geometry on the concept of flat shapes is very important to learn for
elementary school students. Understanding geometric shapes is a basic concept in
mathematics that will help students more easily understand other mathematical
concepts, such as area, circumference, symmetry, and so on. Obstacles or problems
that are often experienced by students are confusion in understanding the difference
between sides and angles in polygons. The purpose of this study is to create web-
based interactive learning media on the topic of regular and circular polygons
using the drill and practice method. The development method used in this research
is Research and Development and the limited ADDIE development model. The
results of this study are web-based interactive learning media on the topic of
regular and circular polygons using the drill and practice method developed with
HTML, CSS, Boostrap, Javascript, Firebase, JSON, Draw.io, MathJax, Geogebra,
Canva, Balsamiq technology, Capcut, OBS Studio and Netlify. Research shows that
learning media is valid, with a material validity value of 93% in the very high
category and a media validity value of 75% in the high category. Therefore, web-
based interactive learning media on the topic of regular polygons and circles is
declared valid and suitable for use in the learning process.

Keywords: Interactive Learning Media, Regular and Circle Polygons, Drill and

Practice, Research & Development, ADDIE.
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