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MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS WEB PADA MATERI 

BESARAN DAN PENGUKURAN KELAS X DENGAN METODE 

DEMONSTRASI (Oleh: Nisrina Rana Syifa; Pembimbing Andi Ichsan 

Mahardika, Muhammad Hifdzi Adini; 2023; 83 Halaman) 

 

ABSTRAK 

Suatu perangkat media pembelajaran merupakan bagian yang sangat penting dalam 

menciptakan keaktifan peserta didik. Keberadaan media juga sangat membantu 
pendidik dalam proses pembelajaran, terutama dalam menyampaikan materi. Media 
pembelajaran yang dikembangkan adalah media pembelajaran interaktif berbasis 

web yang dapat merespon aktivitas peserta didik dalam mempelajari materi besaran 
dan pengukuran. Penelitian ini bertujuan mengembangkan dan mengetahui 

kevalidan aplikasi interaktif berbasis web pada materi besaran dan pengukuran bagi 
murid di tingkat kelas X SMA dengan metode demonstrasi. Dalam studi ini, 
digunakan pendekatan Research and Development (R&D) dengan model ADDIE 

yang telah dibatasi yaitu tahap analyze, design, development dan evaluation. 
Javascript, JSON, HTML, CSS, Mathjax, Bootstrap dan Firebase adalah elemen-

elemen teknologi yang terlibat dalam menciptakan media pembelajaran interaktif 
ini. Informasi yang muncul dalam penelitian ini diperoleh melalui lembar validitas. 
Temuan penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran memenuhi kriteria 

validitas yang sangat tinggi, ketika validitas materi dinilai, mencapai 83%, 
sementara validitas media mencapai 80%. Berdasarkan hasil penelitian dan 

pengembangan tersebut, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif 
berbasis web pada materi besaran dan pengukuran untuk siswa SMA kelas X 
dengan metode demonstrasi yang telah dikembangkan dinyatakan valid. 
 

Kata kunci: media pembelajaran, berbasis web, metode demonstrasi, besaran dan 

pengukuran, ADDIE. 
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WEB-BASED INTERACTIVE LEARNING MEDIA IN CLASS X MATERIAL 

AMOUNT AND MEASUREMENT USING THE DEMONSTRATION 

METHOD (By: Nisrina Rana Syifa; Advisor: Andi Ichsan Mahardika, Muhammad 

Hifdzi Adini; 2023; 83 Pages) 

ABSTRACT 

A learning media tool is a highly essential component in fostering student 

engagement. The presence of media greatly aids educators in the teaching process, 

particularly in delivering the subject matter. The developed learning media is an 

interactive web-based learning tool that can respond to students' activities in 

learning measurement and measurement units. This study aims to develop and 

assess the validity of the web-based interactive application for measurement and 

units of measurement for 10th-grade high school students using the demonstration 

method. In this study, a Research and Development (R&D) approach was employed 

with the ADDIE model, focusing on the analyze, design, development, and 

evaluation stages. Javascript, JSON, HTML, CSS, Mathjax, Bootstrap, and 

Firebase are the technological elements involved in creating this interactive 

learning media. The research data were obtained through a validity sheet.The 

research findings indicate that the learning media meets very high validity criteria, 

with material validity reaching 83%, while media validity reaches 80%. Based on 

the results of this research and development, it can be concluded that the web-based 

interactive learning media for measurement and units of measurement for 10th-

grade high school students, using the demonstration method, is considered valid. 

Keywords: learning media, web-based, demonstration method, size and 

measurement, ADDIE. 
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