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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS 
WEB PADA MATERI MENJELAJAHI BUMI DAN ANTARIKSA KELAS 6 
SD/MI DENGAN PENDEKATAN GAMIFIKASI (Oleh: Muhammad Bahrul 
Fahmi; Pembimbing: Harja santana Purba, Novan Alkaf Bahraini Saputra; 2026; 82 
halaman) 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif 
berbasis web dengan pendekatan gamifikasi pada materi Menjelajahi Bumi dan 
Antariksa untuk kelas VI SD/MI serta mengetahui tingkat kevalidan media 
pembelajaran yang dikembangkan. Metode penelitian yang digunakan adalah 
Research and Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE yang 
dibatasi pada tahap analisis, perancangan, pengembangan, dan evaluasi, tanpa 
melaksanakan tahap implementasi. Media pembelajaran dikembangkan 
menggunakan teknologi web yang meliputi HTML sebagai struktur halaman, CSS 
dan Bootstrap untuk pengaturan tampilan antarmuka, JavaScript untuk 
menciptakan interaktivitas, PHP dengan framework Laravel sebagai pengelola 
sistem berbasis Model–View–Controller (MVC), MySQL sebagai basis data 
penyimpanan data pengguna dan hasil belajar, serta JSON sebagai format 
pertukaran data. Media pembelajaran ini mengintegrasikan elemen gamifikasi 
berupa poin, lencana, progress bar, papan peringkat, dan umpan balik yang 
dirancang untuk meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar peserta didik. 
Tahap evaluasi dilakukan melalui validasi oleh ahli materi dan ahli media, dengan 
hasil menunjukkan bahwa validitas materi memperoleh nilai sebesar 76,07% dan 
validitas media sebesar 73,57%, yang keduanya berada pada kategori tinggi. 
Berdasarkan hasil tersebut, media pembelajaran interaktif berbasis web yang 
dikembangkan dinyatakan valid dan layak digunakan sebagai alternatif media 
pembelajaran pada materi Menjelajahi Bumi dan Antariksa untuk kelas VI SD/MI. 

Kata kunci : ADDIE, Bumi dan Antariksa, Gamifikasi, Media Pembelajaran 
Interaktif, Web. 
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DEVELOPMENT OF WEB-BASED INTERACTIVE LEARNING MEDIA ON THE 
TOPIC OF EXPLORING EARTH AND OUTER SPACE FOR GRADE 6 
ELEMENTARY STUDENTS USING A GAMIFICATION APPROACH (By: 
Muhammad Bahrul Fahmi; Supervisor: Harja santana Purba, Novan Alkaf 
Bahraini Saputra; 2026; 82 page) 

 

ABSTRACT 
This study aims to develop interactive web-based learning media with a 
gamification approach on the Exploring Earth and Space material for grade VI of 
elementary school/Islamic elementary school and to determine the level of validity 
of the developed learning media. The research method used is Research and 
Development (R&D) with the ADDIE development model which is limited to the 
analysis, design, development, and evaluation stages, without implementing the 
implementation stage. The learning media was developed using web technology 
which includes HTML as the page structure, CSS and Bootstrap for interface 
display settings, JavaScript to create interactivity, PHP with the Laravel framework 
as a Model–View–Controller (MVC)-based system manager, MySQL as a database 
for storing user data and learning outcomes, and JSON as a data exchange format. 
This learning media integrates gamification elements in the form of points, badges, 
progress bars, leaderboards, and feedback designed to increase student 
engagement and motivation. The evaluation stage was carried out through 
validation by material experts and media experts, with the results showing that the 
material validity obtained a value of 76.07% and the media validity of 73.57%, both 
of which are in the high category. Based on these results, the developed web-based 
interactive learning media is declared valid and suitable for use as an alternative 
learning media for the material Exploring Earth and Space for grade VI SD/MI. 

Keywords : ADDIE, Earth and Space, Gamification, Interactive Learning Media, 
Web.
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