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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS 

WEB PADA PEMBELAJARAN BANGUN RUANG UNTUK KELAS V SD 

DENGAN METODE DRILL AND PRACTICE (Oleh: Noor  Lailani; Pembimbing: 

R. Ati Sukmawati, Yuni  Suryaningsih ; 2023; 78 halaman) 

 

ABSTRAK 

Menggunakan media pembelajaran interaktif dalam proses pembelajaran akan 

membuat siswa belajar dengan menyenangkan dan juga mempermudah guru 

menyampaikan materi. Terutama untuk mata pelajaran matematika pada materi 

bangun ruang yang mengharuskan siswa melihat bentuk bangun ruangnya dan 

dengan adanya media pembelajaran interaktif siswa dapat melihat visual dari 

bangun ruang. Tujuan dilakukan penelitian ini untuk mengembangkan media 

pembelajaran interaktif berbasis web pada materi bangun ruang kelas V SD dan 

mendeskripsikan kevalidan dari media pembelajaran interaktif berbasis web pada 

materi bangun ruang kelas V SD dengan metode drill and practice. Metode 

penelitian yang digunakan adalah R&D (Research and Development) dan model 

pengembangan ADDIE yang dibatasi hanya menggunakan 4 tahap saja, yaitu 

analysis, design, development dan evaluation pada setiap tahapannya. Penelitian ini 

menerapkan teknik pengumpulan data  menggunakan lembar validasi materi dan 

lembar validasi media. Teknik analisis data menggunakan analisis statistika 

deskriptif. Hasil dari penelitian ini adalah media pembelajaran interaktif berbasis 

web pada materi bangun ruang mengggunakan metode drill and practice yang 

dikembangkan dengan teknologi HTML, CSS, Javascript, Bootstrap, JSON, 

Mathjax, Geogebra, Firebase dan Netlify. Penelitian yang dilakukan menghasilkan 

persentase kevalidan yang telah diuji kevalidan sebesar 86% dan itu termasuk 

dalam kategori valid dan menghasilkan persentase kevalidan yang telah diuji 

kevalidan sebesar 80% yang termasuk dalam kategori valid. Maka dari itu, media 

pembelajaran dinyatakan valid dan dapat diterapkan dalam pembelajaran. 

 

Kata kunci: Pengembangan Media Pembelajaran, Interaktif, Bangun Ruang  

 Metode Drill and Practice, Web  
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DEVELOPMENT OF WEB-BASED INTERACTIVE LEARNING MEDIA ON 

BUILDING SPACE MATERIAL FOR GRADE V ELEMENTARY STUDENTS 

WITH DRILL AND PRACTICE METHOD (By: Noor  Lailani; Supervisor: R. Ati 

Sukmawati, Yuni  Suryaningsih; 2023 78 pages) 

 

ABSTRACT 

Using interactive learning media in the learning process will make students learn 

fun and make it easier for teachers to deliver material. Especially for math subjects 

on the material of building space that requires students to see the shape of the 

building space. With the interactive learning media, students can see the visual of 

the building space. This research aims to develop web-based interactive learning 

media on the material of grade V elementary school building space and describe the 

validity of web-based interactive learning media on the material of grade V 

elementary school building space with drill and practice method. The research 

method used is R&D (Research and Development) and the ADDIE development 

model is limited to using only 4 stages: analysis, design, development, and 

evaluation at each stage. This study's Data collection techniques used material and 

media validation sheets. The data analysis technique used descriptive statistical 

analysis. The results of this study are web-based interactive learning media on the 

material of building space with the drill and practice method developed with 

HTML, CSS, Javascript, Bootstrap, JSON, Mathjax, Geogebra, Firebase, and 

Netlify technology. The research conducted resulted in a percentage of validity that 

has been tested by material experts of 86% which is included in the valid category 

and produces a percentage of validity that has been tested by media experts of 80% 

which is included in the valid category. Therefore, the learning media is declared 

valid and can be used in learning. 

 

Keywords: Learning Media Development, Interactive, Space Building, Drill and 

Practice Method, Web 
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