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MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERRBASIS WEB PADA MATERI 

RASIO DAN DIAGRAM KELAS V SD MENGGUNAKAN METODE DRILL 

AND PRACTICE (Oleh: Zakiah Drazad; Pembimbing: Harja Santana Purba, 

Delsika Pramata Sari; 2023; 70 Halaman) 

 

ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif 

berbasis web pada materi rasio dan diagram untuk siswa kelas V sekolah dasar 

dengan metode drill and practice serta mengetahui validitas media pembelajaran 

interaktif berbasis web berdasarkan validitas materi dan validitas media. Jenis 

penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan 

model pengembangan ADDIE yang dibatasi terdiri dari empat tahapan yaitu 

Analysis (analisis), Design (perancangan), Development (pengembangan), dan 

Evaluation (evaluasi). Teknologi yang digunakan untuk pengembangan media 

pembelajaran interaktif ini adalah HTML, CSS, Bootstrap, JavaScript, Mathjax, 

JSON, Firebase, Corel Draw, Canva. Hasil penelitian ini berupa  media 

pembelajaran interaktif yang memuat materi pembelajaran terkait rasio dan 

diagram, yang terdiri dari gambar dan video, contoh soal, kuis dan evaluasi yang 

dikemas secara interaktif. Hasil validitas media interaktif kategori tinggi oleh ahli 

materi dan media  dengan peroleh hasil validitas materi menunjukkan persentase 

sebesar 75% dan validitas media 75% dengan kategori tinggi. Hal tersebut 

menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif valid digunakan sebagai media 

pembelajaran. Penelitian selanjutnya untuk menambahkan fitur bagi guru untuk 

dapat menambahkan, mengedit ataupun mengganti soal pada kuis maupun evaluasi. 

 

Kata kunci: media pembelajaran interaktif, rasio dan diagram, web, metode drill 

and practice.
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WEB-BASED INTERACTIVE LEARNING MEDIA IN RATIO MATERIALS 

AND DIAGRAM FOR CLASS V SD USING DRILL AND PRACTICE 

METHOD (By: Zakiah Drazad; Advisor: Harja Santana Purba, Delsika Pramata 

Sari; 2023; 70 Pages). 

 

 

ABSTRACT 

 

This research aimed to develop web-based interactive learning media on ratio 

materials and diagrams for elementary school V-grade students using drill and 

practice methods and to identify the validity of web-based interactive learning 

media based on material validity and media validity. This type of research used 

Research and Development (R&D) methods with a restricted ADDIE development 

model consisting of four stages: Analysis, Design, Development, and Evaluation. 

Technologies used for the development of interactive learning media included 

HTML, CSS, Bootstrap, JavaScript, Mathjax, JSON, Firebase, Corel Draw, Canva. 

The results of this study were interactive learning media containing ratio and 

diagram-related learning materials, consisting of images and videos, sample 

problems, interactive packaged quizzes, and evaluations. The results showed high-

category interactive media validity by material and media experts, with material 

validity results showing a percentage of 75% and media validity of 75% with high 

categories. This suggested that a valid interactive learning medium was used as a 

learning medium. Further research aimed to add features for teachers to be able to 

add, edit, or replace problems in quizzes and evaluations. 

 

Keywords: interactive learning media, ratios and diagrams, web, drill and practice 

method. 
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