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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

PendidikanNsejatinya pentingGbagi suatuUnegara dari berbagai lapisan 

masyarakat. Karena perkembangan suatu negara dapat dipengaruhi oleh 

perkembangan sumber daya manusianya. Pendidikan juga tidakkbisa terlepas darii 

perkembangannteknologi informasiidan komunikasiiyang semakin hari semakin 

mengalami perkembangan. Dengan pesatnya kemajuan teknologi, mutu 

pendidikan suatu negara sangat penting untuk menunjang perkembangan negara. 

Untuk meningkatkan perkembangan negara dengan membenahi dan 

meningkatkan mutu pendidikan merupakan salah satu langkah untuk membantu 

perkembangan suatu negara dan juga untuk menncerdaskan kehidupannbangsa. 

Tidakkhanya itu, tujuannpendidikan yang lainnya yaitu membentukkmanusia 

yang berimanndan berahlakkmulia agar nantinyaabisa menjadi contohh 

masyarakat lainnya. Dengannkata lain, Pendidikanlahhsebuah nasib dannmasa 

depannsebuah bangsaaberada (Sindhunata, dalammWerang, 2016). Pendidikann 

memberikan dampakkyang signifikannterhadap suatu perkembangan sumber 

dayaamanusia yang menyeluruhhdi suatu negara.  

Pada masa sekarang ini pendidikan mengalami perkembangan yang cukup 

pesat secara menyeluruh di berbagai bidang kehidupan sesuai dengannnkebutuhan 

dan perkembangannzaman. Padaadasarnya karakteristik pendidikanmyang baik 

memilikimempat dasarmutama, yaitu (a) adanyamdukungan pendidikanmyang 

bersifatmkonsisten darimmasyarakat, (b) tingginya derajatmprofesionalisme pada 

kalanganmguru, (c) adanya jaminanmkualitas dari pihakmsekolah,)(d) adanya 
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harapanodari siswaountuk selalueberprestasi ( Chengi& Wong, dalamiWerang, 

2016). Dengan adanya empat dasar karakteristik pendidikan tersebut dapat 

sebagai acuan untuk meningkatkan mutu pendidikan suatu negara dan bangsa. 

Dalam pembelajaran untuk meningkatkan mutu pendidikan sumber ilmu 

utamanya adalah guru atau tenaga pendidik. Guru diangap sebagai sumber segala 

pengetahuan dan peserta didik adalah individu yang tidak tahu apa-apa, sedangkan 

dalam pembelajaran aktif yakni berpusat pada adanya interaksi antara siswa dan 

pendidik sehingga tercapailah tujuan pembelajaran.  

Meningkatkan mutu pendidikan suatu negara dapat dilihat dari kualitas 

guru atau tenaga pendidik. MenurutoBafadal (dalamiWerang, 2016:12)oguru 

memilikisposisi danipemegang peranoyangumenentukanikualitas9pendidikan. 

Menurutnya8semuaukomponen di dalamuproses belajar4mengajar seperti:tdana 

pendidikan,ssarana dan prasarana,rmedia atau..alat peraga,kdan materi 

pembelajaran tidakjakan memberikanymanfaat yangymaksimal dan tidakjdapat 

dipergunakanrdenganjoptimalhjikaldalamjpenerapannyaktidak.terdapatkeberadaan 

guru yang.akan selalu.membimbing dan membantu peserta didik untuk mencapai 

tujuan, gagasan-gagasan ide yang dikemukakan oleh peserta didik tersebut. 

Menurut Supiyadi (2019:73) fungsikatau perankpenting guruldalam proses 

mengajarubelajar ialah sebagaiu“director of learning” yang dapatldiartikan setiap 

guruldiharapkan pandai-pandaildalam mengarahkankkegiatan belajar.peserta didik 

agar mencapaikkeberhasilan belajar.kMencapai tujuan pendidikan sangat 

ditentukan oleh guru karena guru merupakan fasilitator, motivator, mediator, 

konselor, pengelola kelas dan agen perubahan. Maka dari itu kesiapan guru 

ditentukan oleh kemampuan dan kualitas guru..tersebut.  
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Media.pembelajaran merupakan.salah satu.faktor yang dapat menunjang 

keberhasilan.pendidikan yang dapat.menmbantu guru.dalam proses.pembelajaran. 

Penggunaan media.pembelajaran.dapat mempengaruhi kognisi.dan prestasi.belajar 

pesertamdidik. Kecenderunganmpeserta didikmdalam menggunakanjsosial.media 

sangatmtinggi khususnyamdalam meningkatkanmketerlibatan pesertamdidik, 

mendorongmterbentuknya lingkunganmbelajar komunitasmyang kolaboratifm dan 

mendorong terciptanyambelajar danmmengajar secaramaktif (Yaumi, 2018:12) 

Karena denga penggunaanjmedia dalamjproses pembelajaranjdapat menambah 

minatjyang barujdalam belajar,jmembangkitkan motivasijdan membangkitkan 

rangsanganjkegiatan belajarm(Surjono, 2017).  

Dalam penggunaan.media pembelajaran.pada tahap.orientasi pembelajaran 

dapat.membantu efektivitas.proses pembelajaran.dan penyampaian.isi pelajaran 

(Wandah, 2017). Penggunaan.media seperti.media pembelajaran.interaktif dalam 

prosesmpembelajaranmdapat meningktkanmpemahaman,mmenyajikan materi 

pembelajaranmdengan menarik.dan membangkitkan.motovasi belajar bagi peserta 

didik, sehinggammperanan mediampembelajaran sangatmdiperlukan dalam 

pembelajaran sehingga dapat meningkatkan mutu pendidikan untuk 

perkembangan suatu negara. Media pembelajaran interaktif sendiri adalah.media 

yang.menggabungkan.teks, suara, grafik,.video dan.animasi. Guna.menyampaikan 

suatu pesan.dan informasimmelalui mediamelektronik sepertimkomputer dan 

perangkatmelektronik lainnyam(Nurcahyo dan Mulyati, 2019). Sehingga dalam 

prosesmpembelajaran, suatu mediampembelajaran sangat diperlukan untuk 

membantumguru dalammpenyampaianlmateri matalpelajaran. Seperti pelajaran 

Sejarah yang merupakan matajpelajaran yangjtermuat padajtingkatjSekolah 
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Menengah.Atask(SMA) danjsederajat. Berkaitan dengan mata pelajaran Sejarah 

yang dimana di desain untuk memberikan peserta didik dalam pengembangan 

gagasan, ide dan inovasi berfikir sebagai upaya untuk menumbuhkan jiwa 

nasionalisme dan patriotisme pada peserta didik. Guru dalam upaya penyampaian 

materi mata pelajaran Sejarah dapat menggunakan media pembelajaran interaktif 

tersebut. 

Dengan perkembangan keadaan dan kondisi yang semakin massifnya 

persebaran Virus Covid-19 yang dialami seluruh dunia, khususnya Indonesia 

maka Indonesia menerapkan kebijakan pembatasan aktifitas fisik dan sosial atau 

Pemberlakuan Pembatasan Kegiatan Masyarakat (PPKM). Yang menimbulkan 

beberapa kebijakan di segala bidang. Tidak terkecualai dalam.bidang pendidikan, 

salah,satunya dalamlbidang pendidikankyang dimana Dinas Pendidikan tingkat 

provinsi, kabupaten/kota dan kecamatan memberlakukan pembelajaran daring. 

Namun pada pertengahan semester tepatnya pada bulan Oktober 2021 Dinas 

Pendidikan Kabupaten Banyuwangi telah mengeluarkan surat pelonggaran 

kebijakan pembelajaran daring menjadi pembelajaran Tatap Muka (PTM) 

terbatas, yang man surat tersebut kemudian diteruskan ke Koordinator Wilayah 

(Korwil) guna disebar luaskan ke seluruh sekolah yang ada di Kabupaten 

Banyuwangi. Namun, dengan diberlakukannya pelonggaran kebijakan 

pembelajaran ini masih belum meminimalisir permasalahan dalam dunia 

pendidikan. Sehingga perlu adanya pendekatan yang sesuai. Permasalahan yang 

kerap dialami oleh guru sejarah dan peserta didik yaitujseperti proses 

pembelajarank.yang monoton,kkminimnya peran siswamdalam mengikuti 

pembelajaranodan guru kurangumemanfaatkan media pembelajaran.  
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Permasalahan tersebut terjadi pula pada SMA Negeri 1 Tegaldlimo, 

Khususnya pada kelas X. Pemilihan sekolah tersebut didasarkan pada 

pertimbangan bahwa sekolah tersebut sudah memberlakukan Pembelajaran Tatap 

Muka (PTM). Studispendahuluan yangsdilakukan adalah melakukansobservasi 

berupa  wawancaraskepada guru pengampusmata pelajaran Sejarahf.Indonesia 

SMA Negeril1 Tegaldlimo. Darii.hasil observasi wawancarayyang dilakukan 

(lampiranj2), maka diperolehkhasil bahwalada beberaparpermasalahan pada 

proseskpembelajaran tersebut,k.diantaranya media pembelajaran yang dirasa 

kurang, pemanfaatan wifi yang sudah di sediakan pihak sekolah kurang efektif 

karena terkendala signal yang lemah sehingga mempengaruhi pembelajaran pada 

saat penggunaan media berbasis online dalam proses belajar, kurangnya 

ketertarikan dan minat dalam belajar sejarah dan kurangnya literasi bagi peserta 

didik sehingga dalam proses belajar kurang adanya kesiapan untuk menerima 

materi. Guru jugagmengalami kesulitangdalam mengembangkankkkonten 

pembelajaran yang sangatmmmenarik, karenatketerbatasantttkemampuan guru 

dalamyypembuatan kontenuupembelajaran. Kontenypembelajaran yang.ada.masih 

mencari dikyoutube daniinternet, namunymateri yangydi dapatkankdirasa masih 

belummmsesuai dan kontenrpembelajaran yangyydigunakan olehwguru belum 

melibatkaqpeserta didik,.peserta didiktmasih cenderungwsulit untukqmemahami 

materikkyangkkdiberikan. 

Berdasarkan hasillobservasi darilpenyebaranlangket pesertallldidik yang 

telah dilakukanloleh pesertaldidik kelaslX IPS 2lSMA Negerilll1 Tegaldlimo 

denganl36 responden (lampiran 7), maka diperoleh beberaPa permasalahan yang 

ada yaitu, kurangnya pemahaman peserta didik kelas X IPS 2 terhadapomateri 
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yangitelah disampaikaniolehmguru denganmdi berikannya mediampembelajaran 

berupa modul ajar, buku paket, buku LKS  dan menambah informasi melalui 

internet. Dengan ketersediaan media yang diberikan oleh guru kepada peserta 

didik saat prosesipembelajaran selamaiini membuatipeserta didikimerasa bosan 

dan kurang berantusias dalam pembelajaran sejarah Indonesia. 

Berdasarkan uraian masalah yang telah disebutkan di atas, motivasiibelajar 

pesertakdidik cenderung menurun karenakmedia dan metode pembelajarankyang 

digunakan oleh guru cenderung monoton setiap pembelajaran sehingga 

memunculkan sikap bosan dan kurang tertarik untuk mengikuti pembelajaran. Jika 

motivasi belajar siswa menurun dapat mengakibatkan menurunnya hasil belajar 

siswa. Berfokus pada permasalahan.tersebut perlu.adanya.upaya pembaharuan dan 

perbaikan.dalam proses.pembelajaran.sejarah terutama pada media.pembelajaran 

dan model pembelajaran yang tepat. Dengan hal tersebut, tindakan yang dapat 

ditempuh yaitu melakukanmpengembangan mediampembelajaran yangmdapat 

membangkitkan minat.belajar peserta.didik dengan.membuat media.pembelajaran 

yang.menarik dan bervariasi dengan.menggunakan konten pembelajaran.interaktif 

yang dapat mencakup isimteks, gambar,yvideo, audio dankgame quizuuntuk 

pembelajaran Sejarah Indonesia. Dengankpengembangan media interaktif ini 

dalam proses pembelajaran Sejarah Indonesia diharapkan lebih praktis, variatif, 

interaktif danydapat menambah minatyserta motivasiybelajar sejarah bagi peserta 

didik sehingga dapat meningkatkan hasil belajar atau nilai Kriteria Ketuntasan 

Minimal (KKM) dan mencapai tujuan pembelajaran. Diharapkan pengembangan 

media interaktif ini dapat digunakan sebagai bahan ajar danrrujukan dalam 

menyajikanhinformasi mengenai materigpembelajaran, padahakhirnya dapat 
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meningkatkanmkompetensi danmprestasi pesertamdidik untukmmencapai tujuan 

pembelajaran.ggdg  

Pengembang media interaktif padatmata pelajaran.Sejarah Indonesia.untuk 

peserta didik siswa kelas.X IPS 2.SMA Negeri 1.Tegaldlimo, melihat dari.hasil 

observasiwwawancara danwjuga penyebaranmangket yangmtelah dilakukan 

menunjukkan respon positif dan juga antusiasme para siswa kelas X IPS 2. Dalam 

pengembangan media interaktif ini merupakan upaya yang ditempuh  untuk 

mengatasi permasalahan yang.dialami oleh.siswa kelas X IPS 2.SMA.Negeri 1 

Tegaldlimo.untuk meningkatkan hasil pembelajaran pelajaran Sejarah Indonesia. 

Sedangkan kondisi dilapangan yang terjadi adalah media yang digunakan belum 

mengarah kepada produk media interaktif yang cenderung tekstual serta monoton, 

konten pembelajaran kepadajpeserta didikmhanya berupammodul danmsesekali 

memberikanjvideo pembelajaranjyang bersumberydari Youtube,tnamun peserta 

didik masihmbelum memahamikkarena peserta didiktbelum dilibatkantsecara 

langsung.fgdgdh 

Pembelajaran.yang berlangsung sekarang pada pelajaran.Sejarah Indonesia 

dimSMA Negerim1 Tegaldlimo masih menggunakanmpembelajaran yang 

konvensional, seperti guru memberikan materi pembelajaran berupa teks, ceramah 

dan slide power point. Sehingga dengan melakukan pengembangan media 

interaktif guru akan dipermudah dalam menyampaikan materi kepada peserta 

didik dan pembelajaran yang sebelumnya masih konvensional berubah menjadi 

pembelajaran yang menggunakan media interaktif. Karena media interaktif sendiri 

sudah mencakup banyak komponen audio-visual dalam penyampaian materi yang 

lebih menarik perhatian peserta didik. Selain lebih menarik perhatian siswa, 
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dengan melakukan pengembangan media interaktif, pesertamdidikmdapat 

berinteraksi dan.mengeksplorasi dalam.pembelajaran sehingga dapat menciptakan 

pengalaman baru dalam proses pembelajaran. Selain.penggunaan.media interaktif 

penggunaanlmodel pembelajaranljuga sangat mempengaruhikdalam pemahaman 

penerimaan materikpembelajaran. Modelkpembelajaran yangkdigunakankdalam 

pengembanganymedia interakti inikadalah DiscoverykLearning. Menurut 

(Moh.Syarif dan Susilawati, 2017) model pembelajaran Discoveri Learning ini 

identik dengan penemuan, sehingga titik fokus yang biasanya teacher oriented 

berubah ke student oriented, dimana guru akan menyampaikan materi 

pembelajaran belum dalam bentuk final sehingga hal ini dapat mendorong peserta 

didik dalam mengidentifikasinapa yang inginnpeserta didiknketahuikdan akan 

dilanjutkanndengankmencarininformasiksecara mandiri. Discovery Learning pada 

dasarnya melibatkan pesertandidik untuknmelakukan observasi, neksperimen, 

atau tindakannilmiah lainnya sehingga memperoleh simpulan dari hasil pencarian 

tersebut (Saifuddin dalam Fajri, 2019:67). n 

Penelitian sejenis pengembangan media pembelajaran sudah banyak 

ditulis, antara lain penelitiannyang dilakukannoleh (Wijaya Laksana etnal., 2019) 

yang,,,,,,,,berjuduln“PengembangannMedianInteraktifnTesnFormatifnPadanMata 

PelajarannProduktif JurusannTKJ Di SMK Negerin3 Singaraja” hasilnpenelitian 

inimenunjukkan bahwarsiswa yangrbelajar denganrmenggunakanrmedia interaktif 

lebihrtertatik danrminat belajamsiswa lebihmtinggi, hal ini.juga berpengaruh pada 

hasilmbelajar siswamyang meningkat..Penggunaan media.interaktif sangat layak 

digunakan dilihat dari uji  ahli media sebesar 87%, uji ahli materi yaitu 88%, dan 
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respon guru sebesar 93% yang berarti sangat positif dan media interaktif layak 

digunakan sebagai media pembelajaran.  

Sedangkan penelitian sejenis tentang model Discovery Learning sudah 

banyak ditulis antara lain penelitian yang dilakukan oleh DzikymMuhamad 

Nurcholif, I.Kadek Suartama, Adrianus.I WayannIlia Yudan(2021) dengan judul 

“Belajar.Sejarah.dengan.E-Learning Berbasis.Discovery.Learning”.penelitian e-

learning yang.berbasis.Discovery Learning..dinyatakan.valid dengan.hasil.review 

ahli.isi mata.pelajaran (91%). Hasil.review ahli.desain.pembelajaran ( 83%). Hasil 

review.ahli media.pembelajaran. (92%). Hasil.review uji.perorangan ( 95%)..Hasil 

review dari uji kelompok kecil (93%). Dapat.disimpulkan bahwa.e-learning 

berbasis.Discovery.Learning.dapat.meningkatkan.minat belajar.siswa pada mata 

pelajaran.sejarah sehingga.efektif.digunakan.dalam proses.pembelajaran. 

Berdasarkanm.kajian dimatas, peneliti berharap denganmadanya 

pengembangan mediampembelajaran interaktif dalam pembelajaran Sejarah 

Indonesia dapat menjadi bahan ajar atau rujukan dalam penyampaian materi 

pembelajaran.m.Oleh karena.mitu penelitianmini dirancang denganmjudul 

“PengembanganmAplikasi ArticulatemStoryline BerbasismModel  Pembelajaran 

Discovery LearningmUntuk Meningkatkan HasilmBelajar Sejarah.Indonesia Di 

SMA.Negeri.1 Tegaldlimo”. 

1.2 Identifikasi.Masalah 

Berdasarkanm.latar belakangmdiatas, dapatmdiidentifikasi bahwa 

permasalahanmyang munculmsebagai berikut:  

1. Guru memberikan konten pembelajaranmkepada pesertamdidik hanya 

berupammodul danmsesekali memberikanmvideo pembelajaranmyang 
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bersumber.dari Youtube,.namun peserta didik.masih belum memahami 

karena.peserta didik.belum dilibatkan.secara langsung dengan media 

pembelajaran.yang.diberikan. 

2. Ketersediaan.modul ajar.yang.diberikan pada proses.pembelajaran.selama 

ini membuat.peserta didik.merasa bosan.saat proses.pembelajaran. 

3. Media pembelajaran yang.diberikanmoleh gurumyang masih.kurang 

bervariasi.  

4. Prosesmpembelajaran.yang berpusatmpada.guru. 

1.3 Rumusan.Masalah  

Berdasarkan.latar belakang.tersebut, .maka perumusan masalah.yang akan 

dijadikan.dasar dalam.penelitian adalah.sebagai berikut :  

1. Bagaimana validitas Pengembangan.Aplikasi Articulate.Storyline.Berbasis 

Model  Pembelajaran.Discovery Learning.Untuk Meningkatkan.Hasil 

Belajar.Sejarah.Indonesia Di.SMA Negeri 1 Tegaldlimo ? 

2. Bagaimana kepraktisan Pengembangan Aplikasi Articulate Storyline 

Berbasis.Model  Pembelajaran.Discovery Learning.Untuk.Meningkatkan 

Hasil Belajar.Sejarah Indonesia Di.SMA Negeri 1 Tegaldlimo ?  

3. Apakah Aplikasi Articulate Storyline BerbasismModel Pembelajaran 

DiscoverymLearning BerpengaruhmSecaramSignifikan Terhadap Hasil 

Belajar Sejarah Indonesia di SMA Negeri.1 Tegaldlimo ? 

1.4 Tujuan.Penelitian 

Adapun.tujuan yang.diharapkan.dapat.dicapai dari.dikembangkannya 

Pengembangan MediamPembelajaran.Interaktif  AplikasimArticulatemStoryline  



11 

 

 

untuk MatanPelajaran SejarahnIndonesia di SMAnNegeri 1 Tegaldlimo adalah 

sebagai.berikut : 

1. Mengetahui validasi PengembanganmMedia  PembelajaranmInteraktif  

Aplikasi Articulate Storyline BerbasismModel PembelajaranmDiscovery 

LearningmPada MatamPelajaran SejarahmIndonesia Kelas X IPSmdi 

SMA Negerim1.Tegaldlimo 

2. Mengetahui kepraktisan terhadap hasil Pengembanganm.Media  

PembelajaranmInteraktif  Aplikasi Articulate Storyline BerbasismModel 

PembelajaranmDiscovery Learning..Pada Mata Pelajaranm,Sejarah 

Indonesia Kelas,X IPS di SMA,Negeri 1,Tegaldlimo. 

3. Mengetahui hasil Pengembangan Aplikasi Articulate Storyline Berbasis 

Model,Pembelajaran Discovery,Learning Berpengaruh,Secara Signifikan 

Terhadap Hasil,Belajar Sejarah,Indonesia Di,SMA Negeri.1 Tegaldlimo. 

1.5 Batasan.Masalah 

Adapun.batasan.masalah penelitian ini berdasarkan.pada identifikasi 

masalah yang telah dideskripsikan, dapat diketahui bahwa.media.pembelajaran 

sangat diperlukan dalam.proses.pembelajaran. Proses.pembelajaran.di SMA 

Negeri 1.Tegaldlimo.belum sepenuhnya.memanfaatkan media.pembelajaran 

interaktif yang.dapat memfalitasi.peserta didik.dalam proses.pembelajaran. 

Berdasarkan. .masalah tersebut, maka. .dilakukan pengembangan.media 

pembelajaran.interaktif.dengan berbantukan aplikasi Articulate Storyline. 

Pembatasan.masalah tersebut.lebih ditekankan.pada pemecahan.masalah pada 

kegiatan.pembelajaran dengan.pengembangan.media pembelajaran.interaktif. 

Peneliti membatasi.permasalahan pada.media pembelajaran.interaktif.Aplikasi 
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Articulate.Storyline yang.dikembangkan hanya.pada satu.materi pelajaran.serta 

implementasi model.pembelajaran Discovery Learning pada produk.media 

pembelajaran.interaktif yang.akan.dikembangkan. 

1.6 Manfaat.Penelitian 

Adapun.manfaat peneliti dapat.digolongkan.menjadi dua, .yaitu sebagai 

berkut: 

1. Manfaat.Teoritis 

Penelitian.mini.diharapkan mampu memberikan sumbangan 

pemikiran bagi pembaharuan dan juga inovasi media pembelajaran 

interaktif khususnya pembelajaran sejarah Indonesia.  

2. Manfaat.praktis 

a. Bagi Peserta.Didik 

Penelitian.ini secara.langsung memberikan.manfaat yang.positif dan 

pengalaman.langsung bagi peserta.didik mengenai pembelajaran.secara 

aktif, kreatif dan menyenangkan melalui media pembelajaran interaktif 

berbasis model.pembelajaran DiscoverymLearning, sehinggammampu 

meningkatkan.motifasi belajar.peserta didik. 

b. Bagi.Guru 

Manfaat penelitian ini dapat menambah.pengetahuan dan.sumbangan 

pemikiran.tentang cara.pengembangan.media.pembelajaran interaktif. 

Sehingga dapat.meningkatkan kemampuan.dalam membuat media 

pembelajaran.interaktif yang.menarik.  

c. Bagi.Sekolah  
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Hasil.penelitian ini.diharapkan dapat.membantu sekolah.dalam 

mewujudkan.pembelajaran yang.berkualitas dan.pengembangan.media 

berorientasi.interaktif dapat.menambah koleksi.media pembelajaran.yang 

ada di.sekolah, sehingga.sekolah dapat.menggunakan.berbagai jenis.media 

pembelajaran.  

d. Bagi.Peneliti dan.Peneliti Lain 

Hasil.penelitian ini dapat.memberikan.pengalaman, .pengetahuan, dan 

wawasan.yang luas pada.pengembangan media.pembelajaran.dan dengan 

adanya.penelitian ini.menjadi motivasi.peneliti lain. .untuk 

mengembangkan.media.pembelajaran.dengan lebih.baik dan inovatif 

sesuai.karakteristik.peserta.didik. 

e. Bagi Jurusan Pendidikan Sejarah 

Hasil.penelitian ini.dapat menambah.wawasan dan.literatur mengenai 

pengembanganmmedia pembelajaranminteraktifmberbasismmodel 

pembelajaranmDiscovery Learningjyang dapat dijadikan pedoman oleh 

mahasiswa untuk mempelajari model pembelajaran dan kemudian di 

implementasikan dalam pelaksanaan pembelajaran.  

1.7 Hipotesis Penelitian 

Ho  : Tidak terdapatjpengaruh yangjsignifikanmpenerapan aplikasi 

Articulate Storyline terhadapmhasil belajar Sejarah Indonesia pada 

siswa kelas X IPS 2 di SMA Negeri 1 Tegaldlimo. 

Ha  : Terdapat.pengaruh.yang signifikan.penerapan aplikasi Articulate 

Storyline terhadap hasil.belajar Sejarah.Indonesia pada siswa.kelas 

X IPS 2 di SMA Negeri.1 Tegaldlimo. 


