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WEB PEMBELAJARAN INTERAKTIF DENGAN TOPIK BANGUN RUANG
SISI LENGKUNG (Oleh : Noor Amelia; Pembimbing: Ati Sukmawati, Delsika
Pramata Sari, 2025; 82 Halaman )

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan mengetahui kevalidan web
pembelajaran interaktif dengan topik bangun ruang sisi lengkung. Metode yang
digunakan pada penelitian ini, yaitu research and development (R&D), dengan
metode pengembangan yang diterapkan adalah ADDIE yang dibatasi yaitu analisis,
desain, pengembangan dan evaluasi. Metode pengumpulan data menggunakan
angket dengan instrumen berupa lembar validasi materi dan media. Hasil dari
penelitian ini berupa sebuah media pembelajaran interaktif pada topik bangun ruang
sisi lengkung. Pada pengembangan media pembelajaran menggunakan teknologi
HTML, CSS, Bootstrap, JavaScript, Geogebra, MathJax, Canva, Laravel, Three.Js,
MySQL dan Pusher. Berdasarkan hasil validasi, persentase validasi materi sebesar
89,41% dengan kriteria kevalidan sangat tinggi atau sangat valid, validasi media
memperoleh persentase 79,60% dengan kriteria kevalidan tinggi atau valid. Oleh
karena itu, web pembelajaran interaktif bangun ruang telah berhasil menghasilkan
sebuah produk yang valid dan dapat digunakan dalam proses pembelajaran.
Penelitian selanjutnya diharapkan dapat mengembangkan media pada tahap
implementasi untuk mengetahui kepraktisan dan keefektifan media, menambahkan
fitur progress tracking agar siswa dapat memantau kemajuan belajarnya secara
mandiri, mengembangan fitur pada halaman diskusi agar dapat memungkinkan
siswa mengirimkan gambar dan pesan suara, serta memperluas visualisasi 3D
bangun ruang sisi lengkung dengan menambahkan animasi manipulasi objek,
seperti eksplorasi bagian dalam bangun ruang.

Kata Kunci : Media pembelajaran interaktif, media pembelajaran berbasis web,
bangun ruang sisi lengkung, Media 3 Dimensi, ADDIE.
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INTERACTIVE LEARNING WEBSITE ON THREE-DIMENSIONAL CURVED-
SURFACE GEOMETRY (By: Noor Amelia; Supervisors: Ati Sukmawati, Delsika
Pramata Sari, 2024;82 Page )

ABSTRACT

This study aimed to develop and determine the validity of an interactive learning
website with the topic of curved side space shapes. The method used in this study
was research and development (R&D), with the development method applied being
ADDIE, which was limited to analysis, design, development, and evaluation. The
data collection method used a questionnaire with instruments in the form of
material and media validation sheets. The results of this study were in the form of
interactive learning media on the topic of curved side space shapes. In the
development of learning media, HTML, CSS, Bootstrap, JavaScript, Geogebra,
MathJax, Canva, Laravel, Three.js, MySQL, and Pusher technology were used.
Based on the validation results, the percentage of material validation was 89.41%
with very high or very valid validity criteria, and media validation obtained a
percentage of 79.60% with high or valid validity criteria. Therefore, the interactive
learning website for curved side space shapes succeeded in producing a valid
product that could be used in the learning process. Further research was expected
to develop media at the implementation stage to determine the practicality and
effectiveness of the media, add a progress tracking feature so that students could
monitor their learning progress independently, develop features on the discussion
page so that students could send images and voice messages, and expand the 3D
visualization of curved-sided geometric shapes by adding object manipulation
animations, such as exploring the inside of geometric shapes.

Keywords: Interactive learning media, web-based learning media, curved side
space, 3 Dimensional Media, ADDIE..
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