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ABSTRAK 
 

 

Media pembelajaran interaktif berbasis web merupakan media pembelajaran 

berbasis komputer yang dikembangkan untuk memberikan respons langsung 

terhadap aktivitas pengguna. Penelitian ini bertujuan untuk: mengembangkan 

media pembelajaran interaktif berbasis web pada materi pecahan untuk siswa 

kelas IV dengan menggunakan metode drill and practice dan mendeskripsikan 

validitas media pembelajaran interaktif berbasis web yang telah 

dikembangkan. Metode pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah Research and Development dan model pengembangan ADDIE yang 

telah dibatasi. Teknik pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan 

angket validasi materi dan validasi media. Hasil dari penelitian ini adalah 

media pembelajaran interaktif berbasis web pada materi pecahan untuk siswa 

kelas IV dengan menggunakan metode drill and practice,  dikembangkan 

dengan teknologi HTML, CSS, Bootstrap, Javascript, dan MySql. Penelitian 

menunjukkan bahwa media pembelajaran termasuk valid, karena nilai validitas 

dari materi dan media dalam kategori sangat valid. Oleh karena itu, media 

pembelajaran interaktif berbasis web pada pecahan untuk siswa kelas IV 

dengan menggunakan metode drill and practice, dinyatakan valid digunakan 

untuk uji coba. 

 

Kata kunci : ADDIE, media pembelajaran interaktif,  metode  drill and practice, 

pecahan, Research and Development 
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ABSTRACT 
 

 

Web-based interactive learning media is computer-based learning media developed 

to provide direct responses to user activities. This research aims to: develop web-

based interactive learning media on fraction material for class IV students using 

the drill and practice method and describe the validity of web-based interactive 

learning media that has been developed on fraction material for class IV students 

using drill and practice method. The development method used in this research is 

Research and Development and the limited ADDIE development model. Data 

collection techniques were carried out using material validation and media 

validation questionnaires. The results of this research are web-based interactive 

learning media on fraction material for class IV students using the drill and 

practice method, developed with HTML, CSS, Bootstrap, Javascript and MySql 

technology. Research shows that learning media is considered valid, because the 

validity value of the material and media is in the very valid category. Therefore, 

web-based interactive learning media on fractions for class IV students using the 

drill and practice method, was declared valid for trial use. 

 

Keywords: ADDIE, drill and practice method, fractions, interactive learning 

media, Research and Development 
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