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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS
WEB PADA MATERI POLA GAMBAR DAN BILANGAN KELAS IV DENGAN
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Santana Purba, M.kom; Nuruddin Wiranda, S.Kom., M.Cs.; 2024; 98 halaman)

ABSTRAK

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menghasilkan media pembelajaran interaktif
berbasis web pada materi pola gambar dan bilangan untuk kelas IV menggunakan metode
drill and practice, Penelitian ini juga bertujuan untuk mengevaluasi kevalidan media
pembelajaran interaktif berbasis web pada pembelajaran pola gambar dan bilangan dengan
menggunakan uji validitas materi dan validitas media. Metode penelitian yang digunakan
adalah Research and Development dan model pengembangan ADDIE yang sudah dibatasi
yaitu analysis, design, development, dan evaluasi. Teknik pengumpulan data dilakukan
dengan menggunakan angket validasi materi dan validasi media. Teknik analisis data yang
dipakai adalah analisis statistika desktriptif. Hasil dari penelitian ini adalah media
pembelajaran interaktif berbasis web pada pembelajaran pengukuran per kuantitas unit
dengan menggunakan metode drill and practice yang dikembangkan dengan teknologi
HTML, CSS, Bootstrap, Javascript, Netlify. Media pembelajaran interaktif menghasilkan
nilai validitas materi dalam kategori valid dan nilai validitas media dalam kategori valid.
Oleh karena itu, media pembelajaran interaktif berbasis web pola gambar dan bilangan
untuk kelas IV menggunakan metode drill and practice dinyatakan valid dan dapat
digunakan.

Kata kunci: ADDIE, drill and practice, media pembelajaran interaktif, pola gambar dan
bilangan, Research & Development.



DEVELOPMENT OF WEB-BASED INTERACTIVE LEARNING MEDIA ON CLASS IV
IMAGE AND NUMBER PATTERN MATERIAL USING DRILL AND PRACTICE
METHOD (By: Ahmadi Akmal; Supervisor: Dr. Harja Santana Purba, M.kom; Nuruddin
Wiranda, S.Kom., M.Cs.; 2024,

ABSTRACT

The aim of this research is to produce web-based interactive learning media on picture and
number pattern material for class IV using the drill and practice method. This research
also aims to evaluate the validity of web-based interactive learning media on picture and
number pattern learning by using a material validity test. and media validity. The research
method used is Research and Development and the ADDIE development model which has
been limited to analysis, design, development and evaluation. Data collection techniques
were carried out using material validation and media validation questionnaires. The data
analysis technique used is descriptive statistical analysis. The results of this research are
web-based interactive learning media for learning measurements per unit quantity using
the drill and practice method developed with HTML, CSS, Bootstrap, Javascript, Netlify
technology. Interactive learning media produces material validity values in the valid
category and media validity values in the valid category. Therefore, web-based interactive
learning media for picture and number patterns for class IV using the drill and practice
method is declared valid and can be used

Keywords: ADDIE, drill and practice, interactive learning media, picture and number
patterns, Research & Development
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