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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS WEB 

PADA MATERI FUNGSI KELAS X DENGAN METODE DRILL AND 

PRACTICE(Oleh: Zahratun Nisa; Pembimbing Harja Santana Purba, Muhammad 

Hifdzi Adini;2023; 120 Halaman) 

ABSTRAK 

 

Pemanfaatan teknologi seperti media pembelajaran interaktif dapat mempermudah 

proses pembelajaran yang dapat diakses dimana saja dan kapan saja. Metode Drill and 

Practice merupakan teknik pengajaran yang dilakukan berulang kali dan memiliki soal 

latihan yang banyak untuk melatih pemahaman peserta didik terhadap materi fungsi 

pada mata pelajaran matematika. Penelitian ini bertujuan untuk membuat media 

pembelajaran interaktif berbasis web pada materi fungsi kelas X dengan metode drill 

and practice dan menganalisis validitas media pembelajaran interaktif yang dibuat. 

Penelitian ini menggunakan metode Research & Development (R&D) dengan model 

pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahap yaitu Analysis, Design, 

Development, Implementation, dan Evaluation, akan tetapi penelitian ini dibatasi 

sampai pada tahap development. Media pembelajaran yang dikembangkan 

menggunakan beberapa teknologi yang diantaranya HTML, CSS, JavaScript, 

GeoGebra, Canva, Mathjax, JSON, Firebase, dan Netlify. Media yang telah dibuat 

memiliki fitur materi, latihan soal, kuis dan evaluasi. Hasil uji validitas materi 

mendapatkan nilai 90% dengan kriteria sangat tinggi dan validitas media mendapatkan 

nilai 78% dengan kretiria tinggi. Dengan demikian media pembelajaran interaktif 

berbasis web ini valid digunakan untuk uji coba lapangan. 

Kata kunci: Media Pembelajaran Interaktif, Berbasis Web, Fungsi, Drill and Practice. 
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DEVELOPMENT OF WEB-BASED INTERACTIVE LEARNING MEDIA ON 

FUNCTION MATERIALS FOR GRADE X USING DRILL AND PRACTICE 

METHOD (By: Zahratun Nisa; Supervisor: Harja Santana Purba, Muhammad Hifdzi 

Adini; 2023; 120 pages) 

ABSTRACT 

 

The use of technology such as interactive learning media can facilitate the learning 

process that can be accessed anywhere and anytime. The Drill and Practice method is 

a teaching technique that is carried out repeatedly and has many practice questions to 

train students' understanding of function material in mathematics subjects. This study 

aims to create web-based interactive learning media on class X function material with 

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

created. This research uses the Research & Development (R&D) method with the 

ADDIE development model which consists of five stages, namely Analysis, Design, 

Development, Implementation, and Evaluation, but this research is limited to the 

development stage. Learning media developed using several technologies including 

HTML, CSS, JavaScript, GeoGebra, Canva, Mathjax, JSON, Firebase, and Netlify. 

The media that has been created has material features, practice questions, quizzes and 

evaluations. The results of the material validity test get a value of 90% with very high 

criteria and media validity gets a value of 78% with a high criteria. Thus, this web-

based interactive learning media is valid for field trials. 

 

Keywords: Interactive Learning Media, Web-Based, Function, Drill and Practice. 
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