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ABSTRAK 

 
Proses pembelajaran di sekolah dasar cenderung membuat siswa mempelajari 

konsep materi dengan menghafal, yang pada akhirnya dapat menjadikan 

pembelajaran kurang menarik dan membosankan bagi siswa. Hal ini disebabkan 

kurangnya penggunaan media pembelajaran yang dapat mendorong siswa untuk 

aktif membangun pengetahuannya sendiri. Oleh karena itu, penelitian ini 

bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis web 

pada materi Indonesiaku kaya raya untuk siswa kelas V dengan pendekatan 

saintifik. Penelitian ini menggunakan metode Research and Development dengan 

model pengembangan ADDIE yang telah dibatasi, yaitu: analisis, desain, 

pengembangan dan evaluasi. Pengembangan media pembelajaran interaktif ini 

melibatkan pemanfaatan teknologi seperti HTML, CSS, JavaScript, Bootstrap, 

dan Firebase. Hasil penelitian ini adalah media pembelajaran interaktif berbasis 

web dengan pendekatan saintifik yang memuat materi Indonesiaku kaya raya 

dilengkapi dengan contoh, latihan soal, kuis dan evaluasi yang disajikan secara 

interaktif. Hasil penelitian menunjukkan: (1) materi ajar termasuk valid, dengan 

kriteria kevalidan sangat tinggi yaitu sebesar 89,4%. (2) media pembelajaran 

termasuk valid, dengan kriteria kevalidan sangat tinggi yaitu sebesar 84,4%. 

Dengan demikian, media pembelajaran interaktif berbasis web dengan pendekatan 

saintifik dinyatakan valid dan dapat digunakan untuk uji coba dalam proses 

pembelajaran. 

 

Kata kunci: ADDIE, Indonesiaku kaya raya, Media pembelajaran interaktif, 

Pendekatan saintifik. 
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DEVELOPMENT OF INTERACTIVE WEB-BASED LEARNING MEDIA ON THE 

TOPIC "INDONESIAKU KAYA RAYA" FOR GRADE V STUDENTS WITH A 

SCIENTIFIC APPROACH (Oleh: Fahrul Ikhsan Hidayatullah; Pembimbing: 

Harja Santana Purba, Muhammad Hifdzi Adini; 2024; 66 halaman) 

 

ABSTRACT 

 

The learning process in elementary schools tends to make students learn material 

concepts by memorization, which can ultimately make learning less interesting 

and boring for students. This is due to the lack of use of educational media that 

can encourage students to actively construct their own knowledge. Therefore, this 

research aims to develop interactive web-based learning media for the topic 

"Indonesiaku Kaya Raya" for fifth-grade students using a scientific approach. 

This study employs the Research and Development method with a limited ADDIE 

development model, consisting of analysis, design, development, and evaluation. 

The development of this interactive learning media involves the use of 

technologies such as HTML, CSS, JavaScript, Bootstrap, and Firebase. The result 

of this research is an interactive web-based learning media with a scientific 

approach that includes the "Indonesiaku Kaya Raya" material, complete with 

examples, practice questions, quizzes, and evaluations presented interactively. 

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 considered valid, 

with a very high validity criterion of 84.4%. Thus, the interactive web-based 

learning media with a scientific approach is declared valid and can be used for 

trials in the learning process. 

  

Keywords: Interactive learning media, scientific approach, Indonesiaku Kaya 

Raya, ADDIE.  
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