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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS
WEB PADA MATERI PENGOLAHAN DATA KELAS IV SD DENGAN
METODE DRILL AND PRACTICE (Oleh: Nadianisa Noor Elsyafani; Advisors:
Noor Fajriah, Muhammad Hifdzi Adini; 2023; 66 Halaman)

ABSTRAK

Keberadaan teknologi informasi bagi dunia pendidikan berarti tersedianya sarana
yang dapat digunakan dalam pembelajaran dengan menggunakan teknologi, seperti
media pembelajaran interaktif berbasis web pada mata pelajaran tertentu. Tujuan
dari penelitian ini adalah (1) mengembangan media pembelajaran interaktif
berbasis web pada materi pengolahan data kelas IV SD dengan metode drill and
practice; dan (2) mengetahui validitas media pembelajaran interaktif berbasis web
pada materi pengolahan data kelas IV SD dengan metode drill and practice.
Penelitian ini menggunakan metode R&D (Research and Development) dengan
model pengembangan ADDIE yang dibatasi yaitu pada tahap analysis, design,
development, dan evaluation. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah
angket validasi materi dan angket validasi media. Teknik analisis data yang
digunakan adalah analisis statistika deskriptif. Hasil dari penelitian ini adalah media
pembelajaran interaktif berbasis web pada materi pengolahan data dengan metode
drill and practice yang dikembangkan dengan teknologi HTML, CSS, Bootstrap,
Javascript, JSON, CanvasJS, Geogebra, Firebase dan Netlify. Penelitian ini
menghasilkan persentase kevalidan yang telah diuji oleh ahli materi sebesar 86%
yang termasuk dalam kategori sangat valid dan persentase kevalidan yang telah
diuji oleh ahli media sebesar 79% yang termasuk dalam kategori valid. Berdasarkan
uraian tersebut dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis
web pada materi pengolahan data kelas IV SD dinyatakan valid dan dapat
digunakan dalam pembelajaran.

Kata kunci: Media Pembelajaran, Berbasis Web, Interaktif, Pengolahan Data,
Metode Drill and Practice



DEVELOPMENT OF WEB-BASED INTERACTIVE LEARNING MEDIA FOR
DATA PROCESSING MATERIALS FOR CLASS IV ELEMENTARY SCHOOL
USING DRILL AND PRACTICE METHOD(By: Nadianisa Noor Elsyafani;
Pembimbing : Noor Fajriah, Muhammad Hifdzi Adini; 2023; 66 Pages)

ABSTRACT

The existence of information technology for education means the availability of
facilities that can be used in learning by using technology, such as web-based
interactive learning media in certain subjects. The objectives of this study were (1)
to develop web-based interactive learning media on data processing material for
grade IV SD with the drill and practice method; and (2) to determine the validity of
web-based interactive learning media on data processing material for grade IV SD
with the drill and practice method. This research uses the R&D (Research and
Development) method with the ADDIE development model which is limited to the
analysis, design, development, and evaluation stages. The data collection technique
used is a material validation questionnaire and a media validation questionnaire.
The data analysis technique used is descriptive statistical analysis. The results of
this study are web-based interactive learning media on data processing material
with drill and practice methods developed with HTML, CSS, Bootstrap, Javascript,
JSON, CanvasJS, Geogebra, Firebase and Netlify technologies. This research
produces a percentage of validity that has been tested by material experts of 86%
which is included in the very valid category and the percentage of validity that has
been tested by media experts of 79% which is included in the valid category. Based
on this description, it can be concluded that web-based interactive learning media
on data processing material for grade IV SD is declared valid and can be used in
learning.

Keywords: Learning Media, Web-Based, Interactive, Data Processing, Drill and
Practice Method
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