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ABSTRACT

This study aims to develop Articulate Storyline 360 media using a deep learning
approach to improve the activeness and learning outcomes of elementary school
students in Pancasila Education. This study employed a Research and
Development (R&D) method using the ADDIE model, which consists of the stages
of analysis, design, development, implementation, and evaluation. The research
subjects included media experts, material experts, learning practitioners, and 25
fifth-grade elementary school students. Data were collected through observations,
validation questionnaires, response questionnaires, learning outcome tests, and
documentation. The data were analyzed descriptively using quantitative and
qualitative methods, complemented by normality tests, paired sample t-tests, and
N-Gain analysis. The results showed that the developed media was categorized as
highly feasible based on validations conducted by media experts, material experts,
and learning practitioners. Student responses indicated that the media was highly
practical because it had an attractive appearance, was easy to use, and helped
students understand Pancasila Education materials. Student learning outcomes
improved from an average pretest score of 73.12 to 88.60 on the posttest. The
paired sample t-test results showed a significance value of < 0.05, indicating a
significant difference between learning outcomes before and after the use of the
media. The N-Gain score of 0.6314 was categorized as moderate. These findings
indicate that Articulate Storyline 360 media with a deep learning approach is
feasible, practical, and capable of supporting improvements in learning outcomes
and student engagement in Pancasila Education learning in elementary schools.

Keywords: Learning media, Articulate Storyline 360, Deep learning, Learning
activeness, Learning outcomes.

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan mengembangkan media Articulate Storyline 360 dengan
pendekatan pembelajaran mendalam untuk meningkatkan keaktifan dan hasil
belajar Pendidikan Pancasila siswa sekolah dasar. Penelitian ini menggunakan
metode penelitian dan pengembangan (Research and Development) dengan model
ADDIE yang meliputi tahap analysis, design, development, implementation, dan
evaluation. Subjek penelitian terdiri atas ahli media, ahli materi, praktisi
pembelajaran, dan 25 siswa kelas V sekolah dasar. Data dikumpulkan melalui
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observasi, angket validasi, angket respon, tes hasil belajar, dan dokumentasi. Data
dianalisis secara deskriptif kuantitatif dan kualitatif, dilengkapi dengan uiji
normalitas, paired sample t-test, dan N- Gain. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
media yang dikembangkan memperoleh penilaian sangat layak berdasarkan
validasi ahli media, ahli materi, dan praktisi pembelajaran. Hasil respon siswa
menunjukkan bahwa media berada pada kategori sangat praktis karena memiliki
tampilan menarik, mudah digunakan, dan membantu siswa memahami materi
Pendidikan Pancasila. Hasil belajar siswa mengalami peningkatan dari nilai rata-
rata pretest sebesar 73,12 menjadi 88,60 pada posttest. Hasil uji paired sample t-
test menunjukkan nilai signifikansi < 0,05, sehingga terdapat perbedaan yang
signifikan antara hasil belajar sebelum dan sesudah penggunaan media. Nilai N-
Gain sebesar 0, 6314 berada pada kategori sedang. Temuan ini menunjukkan
bahwa media Articulate Storyline 360 dengan pendekatan pembelajaran mendalam
layak, praktis, dan dapat mendukung peningkatan hasil belajar serta keterlibatan
siswa dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila di sekolah dasar.

Kata Kunci: Media pembelajaran, Articulate Storyline 360, Deep learning, Keaktifan
belajar, Hasil belajar

Catatan : Nomor HP tidak akan dicantumkan, namun sebagai fast respon apabila
perbaikan dan keputusan penerimaan jurnal sudah ada.

A.Pendahuluan pembelajaran menjadi salah satu

Perkembangan teknologi digital
memberikan pengaruh besar dalam
dunia pendidikan, khususnya pada
proses pembelajaran di sekolah
dasar. Penggunaan teknologi dalam
pembelajaran dapat membantu guru
menciptakan suasana belajar yang
lebih menarik, interaktif, dan berpusat
pada siswa (Novitasari 2016). Selain
itu, media pembelajaran berbasis
digital juga mampu meningkatkan
motivasi dan partisipasi siswa selama
proses belajar berlangsung (Yudi et
al., 2019).

pemanfaatan

Dengan  demikian,

teknologi dalam

upaya penting untuk meningkatkan
kualitas pendidikan.
Pendidikan

merupakan mata pelajaran yang

Pancasila
memiliki peran penting dalam
membentuk  karakter dan nilai
kebangsaan peserta didik. Namun,
pelaksanaan pembelajaran
Pendidikan Pancasila di sekolah
dasar masih sering menggunakan
metode ceramah dan media
konvensional (Kurniati et al., 2022).
Kondisi tersebut menyebabkan siswa
kurang aktif dalam  mengikuti

pembelajaran dan mengalami
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kesulitan memahami materi yang
disampaikan guru (Anis et al., 2021).
Oleh karena itu, diperlukan inovasi
pembelajaran yang dapat
meningkatkan keaktifan dan hasil
belajar siswa.

Berdasarkan hasil observasi di
SD Negeri 1 Enrekang, proses
pembelajaran Pendidikan Pancasila
belum memanfaatkan media interaktif
secara optimal. Guru lebih banyak
menggunakan buku paket dan
penjelasan langsung sehingga siswa
terlihat kurang antusias, jarang
bertanya, dan kurang aktif berdiskusi
(Naim & Djazari, 2019). Selain itu,
hasil belajar siswa pada mata
pelajaran Pendidikan Pancasila masih

perlu ditingkatkan (Kurniawan &

Wuryandani, 2017). Dengan
demikian, diperlukan media
pembelajaran yang mampu

menciptakan suasana belajar yang
lebih aktif dan menarik.

Salah satu media pembelajaran
yang dapat digunakan adalah
Articulate Storyline 360 berbasis deep
learning. Articulate Storyline 360
memungkinkan guru membuat media
interaktif yang memadukan teks,
gambar, audio, video, animasi, dan
kuis pembelajaran (Sukmawati & Sari,

2024). Sementara itu, penerapan

deep learning dapat membantu
menciptakan pengalaman belajar
yang lebih menarik dan adaptif sesuai
kebutuhan siswa. Oleh sebab itu,
penggunaan media pembelajaran ini
diharapkan mampu meningkatkan
keaktifan dan hasil belajar siswa pada
mata pelajaran Pendidikan Pancasila.

Berdasarkan permasalahan
tersebut, penelitian ini dilakukan untuk
mengembangkan media
pembelajaran Articulate Storyline 360
berbasis deep learning pada mata
pelajaran Pendidikan Pancasila di
sekolah  dasar. Penelitian ini
diharapkan dapat menghasilkan
media pembelajaran yang valid,
praktis, dan efektif dalam
meningkatkan keaktifan serta hasil
belajar siswa. Dengan demikian,
media yang dikembangkan dapat
menjadi  solusi  inovatif  dalam
mendukung proses pembelajaran

yang lebih berkualitas.

B. Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan jenis
penelitian dan pengembangan atau
Research and Development (R&D).
Penelitian pengembangan bertujuan
untuk menghasilkan produk berupa
Articulate
Storyline 360 berbasis deep learning

media pembelajaran
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yang valid, praktis, dan efektif
digunakan  dalam  pembelajaran
Pendidikan Pancasila siswa sekolah
dasar.

Subjek penelitian ini adalah
siswa kelas V SD Negeri 1 Enrekang
terdiri dari satu orang ahli materi, satu
orang ahli media, satu orang guru,
serta peserta didik kelas V yang terdiri
atas 25 orang.

Teknik  pengumpulan  data
dilakukan melalui observasi,
wawancara, angket, dan tes hasil
belajar. Observasi dan wawancara
digunakan untuk mengetahui kondisi
pembelajaran serta kebutuhan siswa
dan guru. Angket digunakan untuk
memperoleh data validasi ahli,
respons guru, dan respons siswa
terhadap media pembelajaran yang

dikembangkan.

- l Pembuatan Validasi I » Revisil
Tahap Produk
Pengembangan

!
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Gambar 1. Prosedur Proses

Pengembangan Media

Model pengembangan yang
digunakan dalam penelitian ini adalah
model ADDIE yang terdiri atas lima
tahap, vyaitu Analysis, Design,
Development, Implementation, dan
Evaluation.

Tahap analisis dilakukan untuk
mengidentifikasi kebutuhan
pembelajaran, karakteristik siswa,
serta permasalahan yang ditemukan
dalam proses pembelajaran
Pendidikan Pancasila. Tahap desain
dilakukan dengan merancang
tampilan, materi, serta fitur media
pembelajaran.

Tahap pengembangan dilakukan
membuat media
Articulate

Storyline 360 berbasis deep learning.

dengan
menggunakan  aplikasi
Selanjutnya, tahap implementasi
dilakukan dengan mengujicobakan
media kepada siswa kelas V SD
Negeri 1 Enrekang. Tahap evaluasi
dilakukan untuk mengetahui tingkat
kevalidan, kepraktisan, dan
keefektifan media yang
dikembangkan.

Tes hasil belajar digunakan
untuk mengetahui peningkatan hasil
belajar siswa setelah menggunakan
media  pembelajaran.  Instrumen
penelitian yang digunakan meliputi
lembar

observasi, pedoman
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wawancara, lembar validasi ahli,
angket respons guru dan siswa, serta
soal tes hasil belajar. Lembar validasi
digunakan untuk menilai kelayakan
media dari aspek materi, tampilan,
dan penggunaan media. Angket
respons digunakan untuk mengetahui
tingkat kepraktisan media, sedangkan
tes hasil belajar digunakan untuk
mengukur efektivitas media dalam
meningkatkan hasil belajar siswa.

Berikut beberapa instrumen yang

digunakan :
Tabel 1. Instrumen Ahli Media
No Indikator Skor

1 Aspek Tampilan Visual 4
2 Aspek Interaktivitas 3
3 Aspek Kualitas Media 3
4 Aspek Teknis 2

Jumlah 12

Tabel 2. Instrumen Ahli Materi

No Indikator Skor
1 Aspek Kesesuaian dengan 4
Kurikulum
2 Aspek Ketepatan Konsep 3
Sosial
3 Aspek Kedalaman Materi 3
Aspek Kejelasan Penyajian 4
Materi
5 Aspek Integrasi Basis Deep 3
Learning
Jumlah 17

Selain Instrumen yang di atas,
digunakan juga instrument respon
guru dan siswa terhadap media
pembelajaran Pendidikan Pancasila

berbasis deep learning  yang

dikembangkan. Respon guru
diperlukan untuk mengetahui
kemanfaatan, keterpaduan, dan
kemudahan  penggunaan media

dalam pembelajaran. Sementara itu,
respon siswa digunakan untuk menilai
daya tarik, kemudahan dipahami, dan
kebermanfaatan media dalam
membantu proses belajar. Instrumen
respon guru terdiri atas aspek bahasa,
isi multimedia, keterpaduan
pendekatan deep learning, dan
kemudahan penggunaan dengan total
skor (Sugiyono, 2019).

Tabel 3. Instrumen Respon Guru

No Indikator Skor
1 Aspek Bahasa 4
2 Aspek isi Multimedia 3
3 Aspek Keterpaduan 3

Pendekatan Deep Learning

4 Aspek Kemudahan 3
Penggunaan dalam
Pembelajaran
Jumlah 13

Tabel 4. Instrumen Respon Siswa

No Indikator Skor
1 Aspek Materi 7
2 Aspek Kualitas Media 4
3 | Aspek Keaktifan dan 3
Keterlibatan Siswa
4 Aspek Hasil Belajar Siswa 3
Jumlah 17

Teknik analisis data dilakukan
secara deskriptif kuantitatif dan
kualitatif. Data hasil validasi ahli,

respons guru, dan respons siswa
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dianalisis menggunakan persentase
untuk menentukan tingkat kevalidan
dan kepraktisan media.

Sementara itu, data hasil belajar
siswa dianalisis dengan
membandingkan nilai sebelum dan
sesudah penggunaan media
pembelajaran. Hasil analisis tersebut
digunakan untuk mengetahui
efektivitas media Articulate Storyline
360 berbasis deep learning dalam
meningkatkan keaktifan dan hasil
belajar siswa.

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan

Penelitian dan pengembangan
ini dilaksanakan di kelas V SDN 1
Enrekang dan menghasilkan media
Articulate Storyline 360 berbasis deep
learning untuk meningkatkan
keaktifan dan hasil belajar Pendidikan
Pancasila siswa. Penelitian
menggunakan model pengembangan
ADDIE yang meliputi tahap analysis,
design, development, implementation,
dan evaluation.

Analisis

Analisis kebutuhan dilakukan
melalui wawancara dengan guru dan
siswa kelas V SDN 1 Enrekang untuk
mengetahui  kondisi pembelajaran
Pendidikan

ketersediaan media pembelajaran.

Pancasila serta

Hasil wawancara menunjukkan bahwa

sekolah menggunakan Kurikulum
Merdeka yang menekankan
pembelajaran berpusat pada siswa,
namun  penggunaan  multimedia
interaktif belum optimal. Siswa juga
masih kesulitan memahami dan
Pancasila

mengaitkan  nilai-nilai

dengan kehidupan sehari-hari
sehingga keaktifan dan hasil belajar
belum maksimal.

Selain itu, belum tersedia media
Articulate Storyline 360 berbasis deep
learning yang mendukung
pembelajaran kontekstual dan
interaktif. Guru dan siswa
menunjukkan dukungan serta
antusiasme terhadap pengembangan
media tersebut karena dinilai mampu
menciptakan pembelajaran yang lebih
bermakna, menarik, dan
meningkatkan keaktifan serta hasil
belajar siswa.

Desain

Tahap desain meliputi
perencanaan media pembelajaran
berbasis Articulate Storyline 360,
seperti  penyusunan  storyboard,
desain tampilan, pengaturan
background, animasi, suara, tombol
navigasi, serta pemasangan aplikasi
pada perangkat laptop. Storyboard
mencakup halaman intro, login, menu

utama, informasi tombol, tujuan
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pembelajaran, materi, game, evaluasi,
dan profil pengembang.

Selain itu, dirancang pula alur
media secara sistematis agar
pembelajaran berlangsung interaktif,
menarik, dan mendukung penerapan
deep learning melalui pendekatan
meaningful learning, mindful learning,
dan joyful learning. Media juga
dilengkapi permainan edukatif dan
evaluasi untuk meningkatkan
keterlibatan, keaktifan, serta hasil
belajar siswa pada materi Pendidikan
Pancasila.

Pengembangan

Tahap pengembangan dilakukan
dengan merealisasikan rancangan
Storyline 360

berbasis deep learning menjadi

media  Articulate

produk pembelajaran yang siap
digunakan. Proses pengembangan
meliputi pembuatan proyek baru,
pengaturan ukuran layar,
penambahan elemen visual,
penyusunan alur materi, pemasangan
navigasi interaktif, penyisipan audio,
hingga publikasi media dalam format
web.

Selanjutnya, media divalidasi
oleh ahli media, ahli materi, dan
praktisi pembelajaran dengan hasil
rata-rata penilaian masing-masing
4,92; 4,25; dan 5,00 yang seluruhnya

berada pada kategori sangat baik atau
sangat layak. Seperti pada tabel

berikut :
Tabel 5. Hasil Validasi Ahli Media

No Indikator Skor Rata-rata
Penilaian

1 Aspek Tampilan 19 4,75
Visual

2 AspekRekayasa 20 5

Perangkat
Lunak/Teknis
3 | Aspek Pemanfaatan 15 5
Rata-rata 54 4,92

Keseluruhan

Sumber: (Sugiyono, 2019)

Tabel 6. Validasi Ahli Materi

No Indikator Skor | Rata-
Penliaian | rata
1 Aspek Kesesuaian Isi 15 3,75
Aspek Kontruksi Soal 5 5
3 Aspek Bahasa 8 4
Rata-rata 28 425
Keseluruhan

Sumber: (Sudjana, 2017)

Tabel 7. Validasi Praktisi

No Indikator Skor | Rata-
penilaian| rata
1 Aspek Bahasa 20 5
Aspek isi Multimedia 15
3 Aspek Keterpaduan 25 5
Pendekatan Deep
Learning
4 Aspek Kemudahan 15 5
Penggunaan dalam
Pembelajaran
5 Aspek Keaktifan Siswa 25 5
6 Aspek Hasil Belajar 20 5
Rata-rata keseluruhan 5,00

Sumber: (Sugiyono, 2019)

Revisi dilakukan berdasarkan
saran validator agar media lebih
efektif digunakan dalam

pembelajaran. Pada tahap uji coba
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kelompok kecil yang melibatkan 10
siswa, media memperoleh respon
sangat baik pada aspek tampilan,
kemudahan penggunaan, keaktifan
belajar, pemahaman materi, dan
motivasi belajar dengan persentase
antara 91%—-96%.

Hasil belajar siswa juga
mengalami  peningkatan  setelah
penggunaan media, terlihat dari
meningkatnya jumlah siswa pada
kategori hasil belajar sangat baik pada
posttest dibandingkan pretest.
Dengan demikian, media Articulate
Storyline 360 berbasis deep learning
dinyatakan sangat praktis dan layak
digunakan  dalam  pembelajaran
Pendidikan Pancasila.

Implementasi

Tahap implementasi dilakukan
melalui uji coba lapangan pada 25
siswa kelas V SDN 1 Enrekang untuk
mengukur kegunaan dan efektivitas
Storyline 360

berbasis deep learning.

media  Articulate

Hasil angket  menunjukkan
bahwa media memperoleh kategori
sangat baik pada aspek tampilan
(96%), kemudahan penggunaan
(95%), keaktifan Dbelajar (99%),
pemahaman materi (98%), dan
motivasi belajar (97%). Berikut hasil
dari angket siswa :

Tabel 8. Analisis Angkat Media
No Aspek yang dinilai | Present| Kriteria

asi

1 | Aspek Tampilan Media | 96% |Sangat Baik

2 Aspek Kemudahan 95% | Sangat Bik
Penggunaan
3 |Aspek Keaktifan Belajar| 99% |Sangat Baik

4| Aspek Pemahaman 98% |Sangat Baik
Materi
5 | Aspek Motifasi Belajar | 97% |Sangat Baik

Sumber : (Sugiyono, 2019)

Hal ini menunjukkan bahwa
media mudah digunakan, menarik,
serta mampu meningkatkan
partisipasi dan motivasi siswa dalam
pembelajaran.

Hasil belajar siswa juga
mengalami peningkatan yang
signifikan berdasarkan perbandingan
pretest dan posttest. Pada posttest,
sebagian besar siswa berada pada
kategori sangat baik dibandingkan
hasil pretest yang masih didominasi
kategori baik dan cukup. Hal ini bisa di

liat dalam tabel berikut :

Tabel 9. Analisis Hasil
Belajar Pendidikan Pancasila

No Hasil |Frekuen|Frekuensil Kategori
Belajar si Postest | Hasil Belajar
Pendidikan| Pretest Pendidikan
Pancasila Pancasila
1 80-100 5 23 Baik Sekali
(A)
2 66-79 16 2 Baik (B)
3 56-65 1 Cukup (C)
4 40-55 3 Kurang (D)
5 0-39 - Kurang Sekali
(E)

Sumber : (Arikunto, 2013)

218



Didaktik : Jurnal llmiah PGSD STKIP Subang,
ISSN Cetak : 2477-5673 ISSN Online : 2614-722X

Volume 12 Nomor 02, Juni 2026

Temuan ini menunjukkan bahwa
media pembelajaran berbasis
Articulate  Storyline 360 efektif
meningkatkan hasil belajar
Pendidikan Pancasila dan dinyatakan
sangat praktis digunakan dalam
pembelajaran di kelas.

Evaluasi

Tahap evaluasi dilakukan untuk
mengukur kelayakan, kepraktisan,
dan efektivitas media Articulate
Storyline 360 berbasis deep learning
dalam meningkatkan keaktifan dan
hasil belajar Pendidikan Pancasila
siswa kelas V SD.

Evaluasi  dilakukan  melalui
desain pretest-posttest, validasi ahli
media, ahli materi, dan praktisi
pendidikan, serta angket respon siswa
untuk menilai kemudahan
penggunaan media. Hasil validasi
menunjukkan rata-rata skor 4,84
dengan kategori sangat layak,
sehingga media dinyatakan valid
untuk digunakan dalam pembelajaran.
Aspek kepraktisan juga menunjukkan
hasil sangat baik berdasarkan respon
siswa pada tahap implementasi.

Sementara itu, aspek efektivitas
terlihat dari peningkatan nilai rata-rata
siswa dari pretest sebesar 72 menjadi

89 pada posttest.

Hasil uji normalitas menunjukkan
data berdistribusi normal, sedangkan
uji Paired Sample T-Test memperoleh
nilai signifikansi < 0,001 dan nilai t
hitung 17,449 > t tabel 2,064, yang
menunjukkan

adanya  pengaruh

signifikan penggunaan media
terhadap keaktifan dan hasil belajar
siswa.

Selain itu, hasil uji N-Gain
memperoleh rata-rata 0,6314 dengan
kategori sedang hingga tinggi,
sehingga media dinyatakan efektif
dalam meningkatkan pembelajaran
Pendidikan Pancasila siswa kelas V
SD.

Pembahasan

Berdasarkan hasil analisis data,
kebutuhan pengembangan media
pembelajaran mencakup aspek guru,
peserta didik, dan kurikulum. Menurut
Ellis & Goodyear, pemahaman guru
dalam memilih teknologi
pembelajaran sangat
(Siswiyanti, 2023).

Oleh karena itu, dikembangkan
Storyline 360

learning  yang

penting

media  Articulate
berbasis  deep
dirancang dengan tampilan
sederhana, navigasi jelas, dan fitur
interaktif untuk memudahkan guru
serta meningkatkan keaktifan siswa.

Respon siswa terhadap media juga
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menunjukkan hasil positif karena
materi Pendidikan Pancasila disajikan
secara interaktif, kontekstual, dan
mendorong siswa memahami serta
mengaitkan materi dengan kehidupan
sehari-hari.

Selain itu, media ini selaras

dengan kebutuhan Kurikulum
Merdeka karena mendukung
pembelajaran bermakna dan

kemandirian belajar siswa. Hasil uji
paired sample t-test menunjukkan
adanya perbedaan signifikan antara
nilai pretest dan posttest dengan rata-
rata meningkat dari 72 menjadi 89
(Sig. 0,001 < 0,05). Nilai N-gain
sebesar 0,6314 berada pada kategori
sedang, yang menunjukkan bahwa
media efektif meningkatkan keaktifan
dan hasil belajar siswa.

Peningkatan ini dipengaruhi oleh
penyajian materi yang visual,
interaktif, dan berbasis studi kasus
sehingga siswa lebih aktif berpikir
kritis. Temuan ini sejalan dengan teori
pembelajaran multimedia  kognitif
Richard E. Mayer yang menyatakan
bahwa pembelajaran lebih efektif
ketika informasi disampaikan melalui
saluran visual dan verbal secara
bersamaan (ldris et al., 2026).

Meskipun demikian, nilai N-gain

yang berada pada kategori sedang

dipengaruhi oleh beberapa faktor,
seperti keterbatasan waktu
penggunaan media, proses adaptasi
siswa terhadap pembelajaran
berbasis teknologi, serta karakteristik
materi Pendidikan Pancasila yang
bersifat afektif dan membutuhkan
pembiasaan berkelanjutan.

Hal ini didukung oleh teori John
Hattie, Marc Prensky, dan Benjamin
S. Bloom yang menjelaskan bahwa
efektivitas pembelajaran dipengaruhi
durasi penggunaan media, adaptasi
teknologi, dan proses perkembangan
ranah afektif secara bertahap (Ulfah et
al., 2021).

Fitur interaktif seperti drag-and-
drop, kuis, dan narasi audio-visual
pada Articulate Storyline 360 juga
mendukung teori active learning
karena mendorong siswa terlibat aktif
dalam proses pembelajaran, sehingga
pembelajaran menjadi lebih bermakna
dan efekiif.

E. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian,
Storyline 360
berbasis deep learning pada mata

media  Articulate

pelajaran Pendidikan Pancasila kelas
V SDN 1 Enrekang dinyatakan layak,
praktis, dan efektif. Hasil validasi ahli
memperoleh rata-rata 4,72 dengan
kategori sangat layak, sedangkan
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respon siswa pada uji coba
menunjukkan kategori sangat baik
sehingga media mudah digunakan
dan menarik dalam pembelajaran.

Efektivitas media terlihat dari
peningkatan nilai rata-rata pretest 72
menjadi posttest 89. Hasil uji Paired
Sample T-Test menunjukkan Sig. 0,01
< 0,05 dan t hitung 17,449 > t tabel
2,064, sedangkan uji N-gain sebesar
0,6314 berada pada kategori sedang.
Dengan demikian, media efektif
meningkatkan keaktifan dan hasil
belajar Pendidikan Pancasila siswa.
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