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MOTTO

Trust in the Lord with all your heart and lean not on your own understanding in all
your ways submit to him, and he will make your paths straight.

Provebs 3:5
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INTISARI

Perkembangan komputer telah berkembang sangat pesat dalam berbagai
bidang pekerjaan. Hampir diseluruh bidang pekerjaan menggunakan komputer
untuk meringankan tugas manusia. Pengembangan media pembelajaran interaktif
Pancasila dilakukan berdasarkan analisis kebutuhan subjek penelitian yang
membutuhkan media dalam proses pembelajaran dan media tersebut diharapkan
dapat membantu penyampaian materi secara efektif dan efisien. Media
pembelajaran interaktif ini diujicobakan di SMA Negeri 1 Prembun.

Metode yang digunakan penulis dalam mengetahui pokok permasalahan ini
adalah dengan menggunakan wawancara dan observasi. Serta metode yang
digunakan dalam penelitian ini adalah metode Research and Development (R&D).

Untuk mengatasi permasalahan yang terdapat pada SMA Negeri 1 Prembun
maka penulis membangun aplikasi media pembelajaran interaktif Pancasila
menggunakan Articulate Storyline 3. Penelitian ini menghasilkan sebuah aplikasi
media interaktif yang berisikan informasi mengenai bab 1 pada kelas XI yaitu
Pancasila. Aplikasi media interaktif ini dapat diakses peserta didik melalui
smartphone berbasis android serta website, pada aplikasi ini terdapat materi
pembelajaran, kuis, petunjuk kuis, kompetensi. Skor penilaian aplikasi ini
berdasarkan hasil kuesioner kepada 36 peserta didik menghasilkan nilai presentase

88,41% dan dapat dikategorikan sangat baik.

Kata kunci: Media Interaktif, Articulate storyline 3, Metode Research and
Development( R&D), Aplikasi, Pancasila
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ABSTRACT

computers to ease human tasks. The development of Pancasila interactive learning
media was carried out based on an analysis of the needs of research subjects who
require media in the learning process and the media is expected to help deliver the
material effectively and efficiently. This interactive learning media was tested at

SMA Negeri 1 Prembun.

The method used by the author to find out the main problem is by using interviews
and observation. And the method used in this research is the Research and

Development (R&D) method.

1o overcome the problems at SMA Negeri 1 Prembun, the author built an interactive
Pancasila learning media application using Articulate Storyline 3. This research
produced an interactive media application that contains information about chapter
1 in class XI, namely Pancasila. This interactive media application can be accessed
by students via Android-based smartphones and websites. In this application there
are learning materials, quizzes, quiz instructions, competencies. The assessment
score for this application is based on the results of a questionnaire to 36 students,

resulting in a percentage score of 88.41% and can be categorized as very good.

Keyword: Interactive Media, Articulate Storyline 3, Research and Development
(R&D Methods), Applications, Pancasila
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