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ABSTRAK 

Penelitian ini mengenai rancang bangun media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi 

assemblr edu pada materi kegiatan ekonomi. Penelitian ini didasari karena kurangnya 

variasi media pembelajaran yang digunakan oleh pendidik khususnya dalam materi 

kegitan ekonomi, sehingga berdampak pada kurangnya pemahaman peserta didik 

terhadap materi tersebut. Tujuan penelitian ini yaitu untuk menghasilkan sebuah produk 

media pembelajaran yang dapat digunakan untuk menunjang proses pembelajaran IPS 

khususnya materi kegiatan ekonomi di kelas IV. Penelitian ini menggunakan metode 

design and development dengan model ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan: (1) Analysis 

(analisis); (2) Design (perancangan); (3) Development (pengembangan); (4) 

Implementation (implementasi); dan (5)Evaluation (evaluasi). Partisipan penelitian ini 

melibatkan para ahli yaitu ahli materi, ahli media dan ahli bahasa untuk validasi. Serta 1 

orang pendidik dan 20 orang peserta didik untuk memberikan respon terhadap 

penggunaan media. Hasil penelitian berdasarkan penilaian ahli materi sebesar 100% 

dengan kategori sangat layak, ahli media sebesar 84% dengan kategori sangat layak, dan 

ahli bahasa sebesar 100% dengan kategori sangat layak. Selain itu mendapatkan penilaian 

dari pendidik sebesar 98% dengan kategori sangat layak dan respon pengguna oleh 

peserta didik sebesar 93% dengan kategori sangat layak. Berdasarkan hasil tersebut, dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi assemblr edu pada 

materi kegiatan ekonomi kelas IV SD dapat dikatakan sangat layak digunakan dalam 

proses pembelajaran. 

Kata Kunci : Media Pembelajaran Interaktif, Assemblr Edu, Desain dan Pengembangan, 

dan Kegiatan Ekonomi 
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DESIGN OF INTERACTIVE LEARNING MEDIA BASED ON 

ASSEMBLR EDU APPLICATION ON ECONOMIC ACTIVITY 

MATERIAL GRADE IV ELEMENTARY SCHOOL 

Husnu Eka Wardhani 

1909523 

 

ABSTRACT 

This research is about the design of interactive learning media based on assemblr edu 

application on economic acvivity material. This research is based in the lack of variety of 

learning media used by eduactor, especially in economic activity material, so that it has 

an impact on the lack of understanding of students of the material. The purpose of this 

study is to produce a learning media product that can be used to support the learning 

process of social studies, especially the material of economic activities in class IV. This 

research uses the design the design and development method with the ADDIE model 

which consists of 5 stages: (1) Analysis; (2) Design; (3) Development; (4) 

Implementation; and (5) Evaluation. The participants of this study involved experts, 

namely material experts, media experts and linguists for validation. As well as 1 educator 

and 20 students to respond to the use of media. The results of the study based on the 

assessment of material experts at 100% with a very feasible category, media experts at 

84% with a very feasible category, and language experts at 100% with a very feasible 

category. In addition, getting an assessment from educators of 98% with a very feasible 

category and user response by students of 93% with a very feasible category. Based on 

these results, it can be concluded that interactive learning media based on assemblr edu 

application on the material of economic activities in class IV SD can be said to be very 

feasible to use in the learning process. 

Keywords: Interactive Learning Media, Assemblr Edu, Design and Development, and 

Economic Activities 
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