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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS WEB PADA 

MATERI BANGUN RUANG SISI DATAR KELAS VIII DENGAN METODE DRILL AND 

PRACTICE (Oleh: Hairina; Pembimbing R. Ati Sukmawati, Asdini Sari;2023; 78 

Halaman) 

 

ABSTRAK 
 

Media pembelajaran interaktif merupakan alat yang dapat membantu proses belajar mengajar 

sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan efektif dan efisien. Media pembelajaran 

berbasis web merupakan media yang dapat di akses dimana saja dan kapan saja menggunakan 

jaringan internet. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif 

berbasis web pada materi bangun ruang sisi datar kelas VIII dengan metode drill and practice, 

serta menganalisis validitas media pembelajaran sebagai alat bantu pada proses belajar mengajar. 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development dan model pengembangan 

ADDIE yang memiliki lima tahapan yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, dan 

Evaluation. Teknik pengumpulan data menggunakan angket pada validasi materi dan media. 

Teknik analisis data yang digunakan yaitu teknik analisis statistik deskriptif . Media pembelajaran 

yang dihasilkan dan dikembangkan dengan menggunakan teknologi diantaranya HTML, CSS, 

JavaScript, Canva, X3dom, Json dan Firebase. Hasil Validitas materi yang diperoleh nilai 86% 

pada kriteria sangat tinggi, dan hasil validitas media diperoleh nilai 76% dengan kriteria tinggi.  

Dengan demikian media pembelajaran interaktif valid dari segi materi dan media.  

 

Kata kunci: Media Pembelajaran Interaktif berbasis Web, Bangun Ruang Sisi Datar, Metode 

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

BUILDING CLASS VIII FLAT SIDE ROOM MATERIAL WITH DRILL AND 

PRACTICE METHOD (By: Hairina; Supervisor R. Ati Sukmawati, Asdini 

Sari;2023; 78 pages)  

ABSTRACT 

Interactive learning media is a tool that can help the teaching and learning process 

so that learning objectives can be achieved effectively and efficiently. Web-based 

learning media is media that can be accessed anywhere and anytime using the 

internet network. This study aims to develop web-based interactive learning media 

on building class VIII flat-sided room building material with drill and practice 

methods, as well as analyzing the validity of learning media as a tool in the 

teaching and learning process. This research uses the Research and Development 

method and the ADDIE development model which has five stages, namely 

Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. Data collection 

techniques use questionnaires in material and media validation. The data analysis 

technique used is a descriptive statistical analysis technique. Learning media 

produced and developed using technology including HTML, CSS, JavaScript, 

Canva, X3dom, Json and Firebase. The material validity results obtained a value 

of 86% on very high criteria, and the results of media validity obtained a value of 

76% with high criteria.  Thus interactive learning media is valid in terms of 

material and media. 

Keywords: Web-based Interactive Learning Media, Build a Flat Side Room, Drill 

and Practice Method, Junior High School. 
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