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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS
WEB PADA MATERI PEMBULATAN ANGKA DENGAN METODE DRILL
AND PRACTICE UNTUK SISWA SD KELAS IV (Oleh: Haili Sahwardi;
Pembimbing: Harja Santana Purba, Novan Alkaf Bahraini Saputra; 2024; 65
halaman)

ABSTRAK

Salah satu dari metode pembelajaran yang paling efektif untuk pembelajaran
matematika adalah metode Drill And Practice. Tujuan dari pengembangan web ini
adalah untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis web pada
materi pembulatan angka untuk siswa kelas IV SD dengan metode drill and
practice. Materi yang akan dirangkup dalam web ini adalah materi pembulatan bagi
siswa kelas IV SD. Pembulatan angka mencakup 3 sub materi yaitu membulatkan,
membulatkan ke atas dan kebawah, dan taksiran kasar. Web yang dikembangkan
akan memiliki media seperti kuis, dan evaluasi. Web juga akan menyediakan media
interaktif untuk siswa yang bisa siswa gunakan untuk berinteraksi dengan web
dengan petunjuk langsung dari web. Bahasa Pemrograman yang akan digunakan
adalah HTML, CSS, JavaScript, JSON, dan menggunakan database dari Firebase.
Hasil penelitian menunjukkan : (1) materi ajar termasuk valid, dengan kriteria
kevalidan sangat tinggi yaitu sebesar 88,8%. (2) media pembelajaran termasuk
valid, dengan kriteria kevalidan tinggi yaitu 72,5%. Dengan demikian, media
pembelajaran interaktif berbasis web dengan metode drill and practice dinyatakan
valid,

Kata kunci: Drill And Practice, Pembulatan, Media Pembelajaran Interaktif ,
Evaluasi, Bahasa Pemrograman



DEVELOPMENT OF INTERACTIVE WEB-BASED LEARNING MEDIA ON THE
TOPIC "PEMBULATAN ANGKA" WITH DRILL AND PRACTICE METHOD FOR
GRADE 1V STUDENTS (Oleh: Haili Sahwardi; Pembimbing: Harja Santana
Purba, Novan Alkaf Bahraini Saputra; 2024, 65 pages)

ABSTRACT

One of the most effective learning method for mathematic learning is the Drill and
Practice method. The goal of developing this website is to develop interactive web-
based learning media on the material of rounding numbers for grade IV elementary
school students using the drill and practice method. Materials that will be covered
on this website is rounding up number for 4th grade students. Rounding up number
includes 3 sub-topics, which is rounding, rounding up and down, and rough
estimates. The website being developed will have media such as quizzes, and
evaluation. The website will also provide interactive media for the students to use
to interact with the web with direct instructions from the web. Programming
language that will be used are HTML, CSS, JavaScript, JSON, dan using database
from Firebase. The research findings show : (1) the teaching material is considered
valid, with a very high validity criterion of 89,4%. (2) the learning media is also
considered valid, with a high validity criterion of 72,5%. Thus, the interactive web-
based learning media with drill and practice method is deemed to be valid.

Keywords: Drill And Practice, rounding number, interactive learning media,
evaluation, Programming Language
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