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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS 

WEB PADA MATERI DATA MANIPULATION LANGUAGE (DML) 

MENGGUNAKAN TEKNOLOGI SQLITE DENGAN PENDEKATAN 

GAMIFIKASI (Oleh: Meyda Wikaromah; Pembimbing: R. Ati Sukmawati, Rizky 

Pamuji; 2025; 88 halaman) 

ABSTRAK 

Penguasaan materi Data Manipulation Language (DML) memerlukan 

pemahaman konsep yang mendalam dan latihan yang berulang. Namun, proses 

pembelajaran masih menggunakan modul pembelajaran dan alat praktik yang 

terpisah. Kondisi tersebut dapat dimaksimalkan melalui penggunaan media 

pembelajaran interaktif sehingga proses belajar peserta didik dapat berjalan lebih 

efektif. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran 

interaktif berbasis web menggunakan teknologi SQLite dan pendekatan gamifikasi 

untuk meningkatkan keterlibatan dan pemahaman peserta didik. Model 

pengembangan yang digunakan adalah ADDIE yang dibatasi pada tahap analisis, 

perancangan, pengembangan, dan evaluasi. Teknik pengumpulan data dilakukan 

melalui angket validasi materi dan validasi media. Teknik analisis data yang 

digunakan adalah analisis statistik deskriptif. Penelitian ini menghasilkan media 

pembelajaran berbasis web yang dikembangkan menggunakan teknologi HTML, 

CSS, Bootstrap, JavaScript, MySQL, PHP, SQLite, Laravel, dan AJAX. Media 

pembelajaran yang dikembangkan mengintegrasikan materi ajar dan alat praktik 

dalam satu lingkungan media pembelajaran. SQLite diterapkan pada kolom 

praktik query di setiap halaman materi, sedangkan elemen gamifikasi yang 

diterapkan meliputi progress bar, EXP, point, badge, leaderboard, reward, dan 

easter egg. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran yang 

dikembangkan dinyatakan valid. Validasi materi memperoleh persentase capaian 

sebesar 80,35% dan validasi media sebesar 82,5%, keduanya termasuk dalam 

kategori sangat tinggi. Dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran dapat 

digunakan untuk tahap uji coba. 

 

Kata kunci:, Data Manipulation Language, Gamifikasi, Media Pembelajaran 

Interaktif, SQLite 
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DEVELOPMENT OF WEB-BASED INTERACTIVE LEARNING MEDIA ON 

DATA MANIPULATION LANGUAGE (DML) MATERIAL USING SQLITE 

TECHNOLOGY WITH A GAMIFICATION APPROACH (By: Meyda Wikaromah; 

Supervisor: R. Ati Sukmawati, Rizky Pamuji; 2025; 88 pages) 

ABSTRACT 

Mastery of Data Manipulation Language (DML) requires a deep understanding of 

concepts and repeated practice. However, the current learning process still relies 

on separate learning modules and practical tools. This condition can be optimized 

through the use of interactive learning media, allowing students to engage in 

more effective learning processes. This study aims to develop a web-based 

interactive learning medium using SQLite technology and a gamification 

approach to enhance student engagement and comprehension. The development 

model used is ADDIE, limited to the stages of analysis, design, development, and 

evaluation. Data were collected through material validation and media validation 

questionnaires. The data analysis technique employed is descriptive statistical 

analysis. The study resulted in a web-based learning medium developed using 

HTML, CSS, Bootstrap, JavaScript, MySQL, PHP, SQLite, Laravel, and AJAX 

technologies. The developed learning medium integrates instructional content and 

practical tools within a single learning environment. SQLite is implemented in the 

query practice column on each material page, while the gamification elements 

applied include a progress bar, EXP, points, badges, leaderboard, rewards, and 

easter eggs. The results of the study show that the developed learning media is 

declared valid. The material validation obtained a percentage score of 80.35%, 

and the media validation reached 82.5%, both categorized as very high. It can be 

concluded that the learning media is feasible for use in the trial phase. 

Keywords: Data Manipulation Language, Gamification, Interactive Learning 

Media, SQLite  
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