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MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERRBASIS WEB PADA MATERI 

AISATSU KELAS X DENGAN METODE DRILL AND PRACTICE (Oleh: Putri 

Yani; Pembimbing: Harja Santana Purba, Delsika Pramata Sari; 2023; 70 Halaman) 

ABSTRAK 

Teknologi diciptakan untuk membantu aktivitas manusia agar lebih efektif dan 

efisien. Salah satu bidang yang memanfaatkan teknologi adalah bidang pendidikan. 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan media pembelajaran 

interaktif berbasis web pada materi Aisatsu kelas X menggunakan metode drill and 

practice dan menganalisis tingkat validitas media pembelajaran interaktif yang 

meliputi 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 

adalah HTML, Bootstrap, CSS, JavaScript, JSON, Microsoft Japanese IME, 

MicMonster, dan Firebase. Hasil pengembangan ini berupa media pembelajaran 

yang memuat materi pelajaran terkait aisatsu, latihan, kuis dan evaluasi yang 

dikemas secara interaktif serta multimedia interaktif yang terdiri dari gambar, audio 

dan video pembelajaran. Sementara itu media pembelajaran interaktif yang telah 

dikembangkan dinyatakan valid dengan hasil validitas materi sebesar 99,17% 

masuk dalam kriteria sangat tinggi dan validitas media sebesar 77,27% termasuk 

dalam kriteria sangat tinggi. Saran untuk pengembang media pembelajaran 

interaktif selanjutnya agar dapat membuat media pembelajaran yang dapat berjalan 

secara responsive diberbagai device, dan melakukan penambahan fitur pada 

halaman guru untuk dapat menambahkan, mengedit dan menghapus soal kuis dan 

evaluasi. 

 

Kata kunci: media pembelajaran interaktif, bahasa jepang, aisatsu, web, metode 

drill and practice 
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THE INTERACTIVE LEARNING MEDIA WEB-BASED ON AISATSU 

MATERIAL  FOR CLASS X  USING DRILL AND PRACTICE METHOD (By: 

Putri Yani; Advisor: Harja Santana Purba, Delsika Pramata Sari; 2023; 70 Page) 

ABSTRACT 

Technology was created to help human activities be more effective and efficient. 

One area that utilizes technology is education. The purpose of this study was to 

develop web-based interactive learning media on Aisatsu X-class materials using 

drill and practice methods and analyze the degree of validity of interactive learning 

media that includes material validity and media validity. This type of research uses 

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

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

Technologies used for interactive learning media development include HTML, 

Bootstrap, CSS, JavaScript, JSON, Microsoft Japan IME, MicMonster, and 

Firebase. This development results in a learning medium that contains learning 

materials related to aisatsu, exercises, quizzes, and evaluations that are interactive 

and interactive multimedia consisting of learning images, audio, and video. 

Meanwhile, the developed interactive learning medium was declared valid with a 

material validity result of 99.17% being in very high criteria and a media validity 

of 77.27% being included in very high criteria. The suggestion for developers of 

interactive learning media is to create learning media that can run responsively 

across multiple devices, and add features to the teacher's page to add, edit and delete 

quiz and evaluation problems. 

Keywords: Interactive learning media, Japanese language, aisatsu, web, drill and 

practice methods 
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