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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS WEB 

PADA MATERI PEMROGRAMAN C++ DENGAN METODE DRILL AND 

PRACTICE (Oleh: Aulia Rahmi; Pembimbing: R. Ati Sukmawati, Nuruddin Wiranda; 

2023; 74 halaman)  

ABSTRAK 

Pemrograman dasar merupakan salah satu mata pelajaran di Sekolah Menengah 

Kejuruan bidang keahlian Teknologi Komputer dan Informatika yang memberikan 

dasar-dasar logika yang universal dan mengedepankan pembentukan pola pikir siswa 

dalam menciptakan program yang efektif dan efisien. Penelitian ini bertujuan untuk (1) 

mengembangkan media pembelajaran interaktif pada materi pemrograman dasar C++ 

dengan metode drill and practice; (2) mengetahui validitas media pembelajaran 

interaktif berbasis web yang telah dikembangkan pada materi pemrograman dasar C++ 

dengan metode drill and practice. Penelitian ini menggunakan metode Research and 

Development dengan model pengembangan ADDIE yang sudah dibatasi yaitu analysis, 

design, development, dan evaluation. Pengumpulan data dilakukan dengan 

menggunakan angket validasi materi dan validasi media. Teknik analisis data yang 

digunakan ialah analisis statistik deskriptif. Penelitian ini memperoleh hasil bahwa 

media pembelajaran interaktif berbasis web pada materi pemrograman dasar C++ 

dengan metode drill and practice yang dikembangkan dengan teknologi HTML, CSS, 

Boostraps, Javascript, Firebase, Adobe XD, Online IDE, Software Ideas Modeler, dan 

Netlify. Media yang dikembangkan valid dengan nilai validitas materi termasuk dalam 

kriteria yang tinggi dan nilai validitas media termasuk dalam kriteria yang sangat 

tinggi. Oleh karena itu, media pembelajaran interaktif berbasis web pada pembelajaran 

interaktif berbasis web pada materi pemrograman dasar C++ dengan metode drill and 

practice dinyatakan dapat digunakan untuk uji coba dalam pembelajaran. 

 

Kata kunci: Media Pembelajaran Interaktif, Pemrograman Dasar C++, Drill and 

Practice, Research and Development, ADDIE. 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

vi 
 

DEVELOPMENT OF WEB-BASED INTERACTIVE LEARNING MEDIA ON C++ 

PROGRAMMING MATERIALS WITH DRILL AND PRACTICE METHOD (By: Aulia 

Rahmi; Advisors: R. Ati Sukmawati, Nuruddin Wiranda ; 2023; 74 pages) 

ABSTRACT 

Basic programming is one of the subjects in Vocational High School in the field of 

Computer and Information Technology expertise that provides the basics of universal 

logic and prioritizes the formation of students' mindset in creating effective and 

efficient programs. This study aims to (1) develop interactive learning media on basic 

C++ programming material with the drill and practice method; (2) determine the 

validity of web-based interactive learning media that has been developed on basic 

C++ programming material with the drill and practice method. This research uses the 

Research and Development method with the ADDIE development model which has 

been limited to analysis, design, development, and evaluation. Data collection was 

carried out using material validation questionnaires and media validation. The data 

analysis technique used was descriptive statistical analysis. This study found that web-

based interactive learning media on basic C++ programming material with drill and 

practice methods developed with HTML, CSS, Boostraps, Javascript, Firebase, Adobe 

XD, Online IDE, Software Ideas Modeler, and Netlify technologies. The developed 

media is valid with material validity scores included in high criteria and media validity 

scores included in very high criteria. Therefore, the web-based interactive learning 

media on web-based interactive learning on basic C++ programming material with 

the drill and practice method can be used for trials in learning. 

 

Keywords: Interactive Learning Media, C++ Basic Programming, Drill and Practice, 

Research and Development, ADDIE. 
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