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PENGEMBANGAN WEB PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERGAMIFIKASI
TOPIK PELUANG KELAS IX (Oleh : Atika Surie ; Pembimbing : Nuruddin
Wiranda ; Rizky Pamuji ; 2024; 71 halaman)

ABSTRAK

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan web pembelajaran
interaktif dengan unsur gamifikasi topik Peluang pada kelas IX-SMP. Penelitian ini
juga bertujuan untuk mengetahui kevalidan dari pengembangan web pembelajaran
interaktif dengan unsur gamifikasi topik Peluang kelas IX-SMP. Metode yang
digunakan pada pengembangan web pembelajaran interaktif ini adalah Research
and Development dengan model ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation) yang dibatasi yaitu: Analysis, Design, Development
dan Evaluation. Hasil dari penelitian ini adalah web pembelajaran interaktif dengan
unsur gamifikasi topik Peluang kelas IX-SMP yang dikembangkan dengan
teknologi seperti HTML, CSS, Bootstrap, Javascript, PHP, MySQL, JSON,
Laravel, MathJax, Unity, Vuforia, Blender, Visual Studio Code, Canva, Capcut dan
Draw.io. Web pembelajaran interaktif ini diuji validasi oleh ahli materi dan ahli
media untuk memenuhi standar validitas, kemudahan dan efektivitas. Hasil uji
validitas pada ahli materi mencapai 92% dengan kriteria sangat tinggi, sedangkan
untuk validitas ahli media mencapai 75% dengan kriteria tinggi sehingga dapat
dinyatakan valid.

Kata Kunci: ADDIE, Gamifikasi, Media Pembelajaran Interaktif, Peluang,
Research And Development.



DEVELOPMENT OF AN INTERACTIVE LEARNING WEB WITH
GAMIFICATION TOPIC OPPORTUNITIES FOR CLASS IX (By: Atika Surie;
Supervisor: Nuruddin Wiranda; Rizky Pamuji; 2024; 71 page)

ABSTRACT

The aim of this research is to develop an interactive learning web with elements of
gamification on the topic of Opportunities in class IX-SMP. This research also aims
to determine the validity of developing an interactive learning web with elements
of gamification on the topic of opportunities for class IX-SMP. The method used in
developing this interactive learning web is Research and Development with the
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) model which
is limited to: Analysis, Design, Development and Evaluation. The result of this
research is an interactive learning web with elements of gamification on the topic
Opportunities for class IX-SMP which was developed with technologies such as
HTML, CSS, Bootstrap, Javascript, PHP, MySQL, JSON, Laravel, MathJax, Unity,
Vuforia, Blender, Visual Studio Code, Canva, Capcut and Draw.io. This interactive
learning web was validated by material experts and media experts to meet the
standards of validity, convenience and effectiveness. The validity test results for
material experts reached 92% with very high criteria, while for media experts the
validity reached 75% with high criteria so that it could be declared valid.

Keywords: ADDIE, Gamification, Interactive Learning Media, Opportunities,
Research And Development.
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