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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF
BERBASISWEB MENGGUNAKAN FRAMEWORK REACT PADA
MATERI BILANGAN BULAT DI KELAS VII (Oleh: Jamaludin;
Pembimbing: Ati Sukmawati, Harja Santana Purba; 2024; 89 halaman)

ABSTRAK

Media pembelajaran menjadi salah satu alat membantu guru dalam
kegiatan belajar mengajar agar makna informasi yang akan
disampaikan jelas, sehingga menjadi efektif dan efisien untuk
mencapai tujuan pendidikan atau pembelajaran. Oleh karena itu
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan menganalisis
validitas media pembelajaran interaktif berbasis web menggunakan
framework react pada materi bilangan bulat di kelas VII. Metode
penelitian yang digunakan adalah Research and development (R&D)
dengan model pengembangan ADDIE dibatasi yang mempunyai 4
tahapan yaitu : 1) Analysis; 2) Design; 3) Development; Evaluation;.
Media pembelajaran dikembangkan melalui tahapan ADDIE dengan
teknologi HTML, CSS, Tailwind CSS, Javascript, Framework React,
Mathjax, Scratch, Firebase dan JSON. Hasil akhir dari penelitian ini
adalah Media pembelajaran interaktif berbasis web menggunakan
pendekatan Drill and Practiceyang memuat materi Bilangan Bulat
Kelas VII disertai dengan contoh, latihan soal, kuis dan evaluasi
kemudian ditampilkan menjadi sebuah media interaktif. Berdasarkan
hasil penelitian maka dapat disimpulkan (1) Materi ajar yang disajikan
dalam media ini termasuk valid, dengan kriteria kevalidan yang sangat
tinggi, mencapai 85,2%. (2) Media pembelajaran ini juga termasuk
valid, dengan kriteriakevalidan yang tinggi, mencapai 79,2%. Dengan
demikian, media pembelajaran ini dinyatakan valid dan layak
digunakan dalam proses pembelajaran.

Kata Kunci: ADDIE, Bilangan Bulat, Drill and Practice, Framework
React, Pembelajaran Interaktif



Development of Interactive Learning Media Based on the Web Using
the React Framework for Integer Topics in Grade VII (By: Jamaludin;
Advisors: Ati Sukmawati, Harja Santana Purba; 2024; 89 pages)

ABSTRACT

Learning media is a tool to help teachers in teaching and learning
activities so thatthe meaning of the information to be conveyed is clear,
so that it becomes effectiveand efficient in achieving educational or
learning goals. Therefore, this research aims to develop and analyze
the validity of web-based interactive learning media using the React
framework on integer material in class VII. The research method used
is Research and development (R&D) with a limited ADDIE
development model which has 4 stages, namely: 1) Analysis; 2)
Design; 3) Development; 4) Evaluation;. Learning media was
developed through the ADDIE stages with HTML, CSS, Tailwind
CSS, Javascript, React framework, Mathjax, Scratch, Firebase and
JSON technology. The final result of this research is web-based
interactive learning media using the Drill and Practice approach which
contains Class VII Integer material accompanied by examples,
practice questions, quizzes and evaluations which are then displayed
as interactive media. Based on theresearch results, it can be concluded
(1) The teaching material presented in this media is valid, with very
high validity criteria, reaching 85.2%. (2) This learning media is also
valid, with high validity criteria, reaching 79.2%. Thus, this learning
media is declared valid and suitable for use in the learning process.

Keywords: ADDIE, Integers, Drill and Practice, Framework React,
Interactive Learning
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