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ABSTRAK 

Kegiatan pembelajaran pada era saat ini guru dihadapkan dengan pembelajaran yang berbasis 

teknologi agar dapat mengikuti perkembangan zaman, tidak hanya itu pembelajaran berbasis 

teknologi akan menarik perhatian siswa dan membuat siswa lebih aktif daripada 

menggunakan model pembelajaran yang konvensional. Penerapan pembelajaran dengan 

multimedia interaktif diharapkan siswa menjadi interaktif dan berdampak pada hasil 

pembelajaran yang meningkat. Tujuan penelitian ini dilaksanakan untuk implementasi 

multimedia interaktif Articulate Storyline untuk meningkatkan hasil dan motivasi 

pembelajaran sejarah. Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan 

teknik pengumpulan datanya sendiri yaitu dengan observasi, wawancara, tes, dan 

dokumentasi. Penelitian ini dilakukan dua siklus, dimana masing-masing siklus terdapat 

perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi. Penelitian ini dilaksanakan di SMA Negeri 

Darussholah Singojuruh pada mata pelajaran sejarah, dengan target ketuntasan yang 

diinginkan dalam penelitian ini adalah 80%. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa pada 

siklus I dan siklus II terdapat peningkatan yang signifikan. Hasil ranah kognitif mencapai 

78,78%, dan  mengalami peningkatan pada observasi siklus II dengan mencapai 90,90%, dan 

hasil penilaian dalam ranah afektif mencapai 75,15% dan mengalami kenaikan juga dalam 

observasi siklus II hingga mencapai 88,48%, sedangkan hasil penilaian ranah psikomotorik 

pada siklus I mencapai 71,21% mengalami peningkatan juga pada observasi siklus II sehingga 

mencapai 85,60%. Keseluruhan hasil dari penelitian menunjukkan bahwa implementasi 

multimedia interaktif Articulate Storyline dapat meningkatkan hasil belajar siswa dan 

meningkatkan motivasi belajar siswa dalam pembelajaran sejarah siswa kelas X di SMA Negeri 

Darussholah Singojuruh. 

 
Kata Kunci: Multimedia Interaktif, Articulate Storyline, Hasil belajar 

 

PENDAHULUAN 
Era industri 4.0 semua kegiatan serba menggunakan teknologi termasuk dalam 

dunia pendidikan. Siswa yang hidup di zaman serba teknologi atau biasa disebut siswa 
millennial pasti sangat berdampingan erat dengan teknologi. Pentingnya pendidikan 
berbasis teknologi diterapkan di sekolah-sekolah. Menurut (Rohani, 2019:1) pendidikan 
dimasa kini juga tidak lepas dengan teknologi, pembelajaran akan lebih mudah dijalankan 
jika ada gabungan media teknologi dalam proses pembelajaran (learning process) 
dengan melibatkan siswa dan guru sebagai fasilitator. Kegiatan pembelajaran dilakukan 
melalui media pembelajaran berbasis komputer, pembelajaran berbasis web, melalui 

mailto:sahru.romadloni@untag-banyuwangi.ac.id1
mailto:anggraenidefi23@gmail.com


 
 

 

 

JURNAL SANGKALA – PENDIDIKAN SEJARAH UNIVERSITAS 17 AGUSTUS 1945 BANYUWANGI 11 

 

 
Jurnal Sangkala Vol (1) No (1) (2022) 

www.jurnal.untag-banyuwangi.ac.id/index.php/jurnalsangkala/ 
e-ISSN : xxxx-xxxx 

 

media televisi/video, pembelajaran berbasis media elektronik adalah berbagai 
pemanfaatan TIK yang dapat dilaksanakan dalam pendidikan. 

Multimedia interaktif adalah suatu tampilan multimedia yang dirancang oleh 
desainer agar tampilannya memenuhi fungsi menginformasikan pesan dan memiliki 
interaktivitas kepada penggunanya (user). Multimedia interaktif seperti Articulate 
Storyline maka dapat dimanfaatkan oleh guru atau tenaga pendidik untuk koleksi metode 
pembelajaran yang interaktif di kelas maupun untuk meningkatkan minat atau motivasi 
belajar siswa. Sadirman (2015:2) menyatakan bahwa, kurikulum 2013 menempatkan 
mata pelajaran Sejarah Indonesia sebagai mata pelajaran yang harus ditempuh oleh 
pelajar SMA/MA/SMK/MAK tanpa membedakan jurusan atau peminatan siswa. SMA 
Negeri Darussholah Singojuruh adalah SMA Negeri dengan fasilitas sekolah cukup 
lengkap dan memadai. Kurikulum yang diterapkan yaitu tahun 2013, dalam mata 
pelajaran sejarah terdapat dua bagian yaitu sejarah wajib dan peminatan. Jumlah setiap 
kelasnya ada 33 siswa. 

Observasi terdahulu dengan mewawancarai salah satu guru yang mengajar sejarah 
memberikan pernyataan bahwa, pendidik menggunakan metode konvensional dan siswa 
akan cenderung pasif, hal tersebut juga berpengaruh pada motivasi dan nilai siswa yang 
akan cenderung tidak memuaskan. Multimedia interaktif akan membantu guru dan siswa 
dalam proses pembelajaran dalam kelas agar kelas menjadi efektif dan interaktif 
(Anggarayani, dkk., 2014:3). Berdasarkan pemaparan di atas, perlu adanya 
“Implementasi Multimedia Interaktif Articulate Storyline untuk Meningkatkan Motivasi 
Pembelajaran Sejarah di SMA Negeri Darussholah Singojuruh” sebagai solusi dari 
permasalahan pembelajaran dalam kelas yang berkaitan tentang media pembelajaran, 
agar siswa lebih interaktif serta meningkatkan motivasi dalam pembelajaran sejarah. 

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: Bagaimana implementasi 
multimedia interaktif Articulate Storyline untuk meningkatkan hasil dan motivasi 
pembelajaran sejarah di SMA Negeri Darussholah Singojuruh? 

Sejalan dengan rumusan masalah, maka penelitian ini bertujuan tujuan dari 
penelitian ini adalah untuk mengimplementasi multimedia interaktif Articulate Storyline 
untuk meningkatkan hasil dan motivasi pembelajaran sejarah di SMA Negeri Darussholah 
Singojuruh. 

Ruang lingkup penelitian tindakan kelas ini adalah sebagai berikut: (1) Pembatasan 
penelitian pada mata pelajaran sejarah. (2) Subjek penelitian adalah siswa Kelas X SMA 
Negeri Darussholah Singojuruh. (3) Penelitian menggunakan multimedia Articulate 
Storyline. (4) Hasil pembelajaran pada implementasi multimedia ini dilihat dari ranah 
kognitif, afektif dan psikomotorik. (5) Penelitian dilakukan pada  bulan Februari - Juni 
2022. 

Manfaat yang diperoleh adalah manfaat teoritis yaitu Penelitian diharapkan 
memberikan manfaat dan sebagai referensi sebagai salah satu bahan pilihan dari 
referensi pengembangan pembelajaran dalam bentuk multimedia dalam dunia 
pendidikan. Selanjutnya manfaat praktis yaitu: (1) Pembelajaran lebih interaktif, (2) 
Mempermudah guru dalam penyampaian materi, (3) Menambah minat belajar siswa, dan 
(4) Menambah wawasan dalam menggunakan Articulare Storyline. 
 
METODE 

Penelitian Tindakan Kelas yang akan dilakukan pada semester genap 2021/2022 
bertempat di SMA Negeri Darussholah Singojuruh dalam mata pelajaran sejarah dengan 
subjek penelitian alahan kelas X IPA dengan jumlah siswa 33. Waktu penelitian ini 
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dimulai bulan Februari sampai dengan Juli 2022. Sumber data yang dikumpulkan dalam 
penelitian ini yaitu: (1) Informan yaitu guru mata pelajaran sejarah dan siswa kelas X, (2) 
Observasi penerapan multimedia interaktif Articulate Storyline, (3) Dokumen atau arsip 
yang digunakan dalam penelitian. Penelitian tindakan kelas ini metode pengumpulan 
data dilakukan dengan cara observasi, wawancara, tes dan dokumentasi. Teknik analisis 
data dalam penelitian ini tindakan kelas ini diukur dengan penilaian hasil belajar dalam 
tiga ranah, yaitu ranah kognitif, afektif dan psikomotorik, dengan KKM masing-masing 
ranah 75 dan 80% tuntas. Prosedur Penelitian Tindakan Kelas (PTK) ini merupakan 
jesnis model Penelitian Tindakan Kelas yang digagas oleh Suharsimi Arikunto, dimana 
prosedur penelitian ini meliputi dua siklus yaitu siklus I dan siklus II yang nantinya akan 
diterapkan, masing-masing siklus terdiri dari empat langkah yaitu perencanaan, 
pelaksanaan, pengamatan, refleksi. 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
1. Hasil Observasi Pra Siklus 

Kondisi awal hasil belajar di kelas X IPA dalam mata pelajaran sejarah dapat di 
ketahui bahwa 60,60% atau 20 siswa mencapai nilai KKM, sedangkan diketahui masih 
terdapat 39,39% atau 13 Siswa yang belum memenuhi nilai KKM atau ketuntasan 
klasikal. 
2. Hasil Observasi Siklus I 

Observasi dilakukan pada saat proses pembelajaran berlangsung di pertemuan 
pertama hingga pertemuan keempat mengenai aktivitas guru dan aktivitas siswa dalam 
implementasi multimedia interaktif Articulate Storyline. 

 
Tabel 1. Penilaian Hasil Observasi Guru Pada Siklus I 

No Kriteria Pertemuan 1 Pertemuan 2 Pertemuan 3 Jumlah Rata-
rata 

1 Kurang 0 0 0 0 0 

2 Cukup 8 4 0 12 4 

3 Baik 6 12 15 33 11 

4 Sangat 
Baik 

16 16 20 52 17.33 

Jumlah Total 30 32 35 97 32.33 

Berdasarkan tabel di atas, menunjukkan bahwa pada pertemuan pertama pada 
siklus I, penilaian hasil observasi guru untuk kriteria cukup adalah 8, untuk kriteria baik 
6, dan kriteria sangat baik 16. Pertemuan kedua menunjukkan pada kriteria cukup 4, 
kriteria baik 12, dan kriteria sangat baik 16. Pertemuan selanjutnya yaitu pertemuan 
ketiga pada siklus I menunjukkan kriteria baik 15 dan kriteria sangat baik 20. 

 
Tabel 2. Prosentase Hasil Belajar Ranah Kognitif Siklus I 

Nilai 
Pra Siklus Siklus I 
Jumlah Siswa Prosentase Jumlah Siswa Prosentase 

≥ 75 20 Siswa 60,60% 26 Siswa 78,78% 
< 75 13 Siswa 39,39% 7  Siswa 21,21% 
Jumlah 33 Siswa 100% 33 Siswa 100% 



 
 

 

 

JURNAL SANGKALA – PENDIDIKAN SEJARAH UNIVERSITAS 17 AGUSTUS 1945 BANYUWANGI 13 

 

 
Jurnal Sangkala Vol (1) No (1) (2022) 

www.jurnal.untag-banyuwangi.ac.id/index.php/jurnalsangkala/ 
e-ISSN : xxxx-xxxx 

 

Berdasarkan tabel di atas dapat diketahui bahwa pada saat dilakukannya pra siklus 
dan siklus I mengalamai kenaikan jumlah siswa yang nilainya mencapai KKM dengan 
prosentase 18%. Peningkatan yang terjadi masih belum mencapai kriteria ketuntasan 
yang diinginkan yakni 80% siswa tutas mencapai nilai KKM. 
 

Tabel 3. Prosentase Hasil Belajar Ranah Afektif Siklus I 
No Aspek Penilaian Prosentase 
1. Kedisiplinan 75% 
2. Sosialisasi 75% 
3. Semangat 75,75% 
4. Perhatian 77,27% 
5. Menanggapi 72,72% 

Berdasarkan analisis observasi dari hasil ranah afektif peserta didik pada siklus I 
dapat diketahui bahwa peosentase ketuntasan kriteria kedisiplinan 75%, sama dengan 
kriteria sosialisasi yaitu 75%, untuk kriteria semangat 75,75%, dan untuk kriteria 
perhatian yaitu 77,27%, sedangkan kriteria menanggapi 72,72%.  
 

Tabel 4. Prosentase Hasil Belajar Ranah Psikomotorik Siklus I 
No  Aspek Penilaian Prosentase 
1 Pengumpulan tugas atau portofolio 70,45% 
2 Kemampuan menggunakan alat 71,96% 

 
Berdasarkan hasil belajar ranah psikomotorik pada siklus I dapat diketahui bahwa 

keterampilan pengumpulan tugas atau portofolio mencapai 70,45%, dan kemampuan 
menggunakan alat mencapai 71,96%. 

Pelaksanaan pengamatan siklus I dan mendapatkan hasil dari observasi maka akan 
di refleksi, refleksi ini dilakukan untuk mengoreksi kekurangan atau kelemahan yang ada 
pada siklus I dan melakukan rencana perbaikan pada siklus II. Kelemahan siswa dan guru 
di siklus I yaitu: (1) Beberapa siswa masih terkendala jaringan. (2) Beberapa siswa masih 
belum memahami cara penggunaan media pembelajaran. (3) Siswa masih kurang 
percaya diri. (4) Dalam menanggapi materi pembelajaran sejarah didominasi oleh siswa 
yang pandai. (5) Siswa masih kurang terbiasa menggunakan multimedia interaktif 
Articulate Storyline. (6) Tempo menerangkan materi terlalu cepat. (7) Materi yang di 
jelaskan tidak runtut. (8) Sulit untuk mengalokasi waktu dengan. 

Berikut kelebihan siswa dan guru pada siklus I yaitu: (1) Siswa antusias pada saat 
pembelajaran sejarah dengan menerapkan model pembelajaran dengan multimedia 
interaktif Articulate Storyline. (2) Siswa mampu menyesuaikan diri dengan multimedia 
interaktif Articulate Storyline yang digunakan saat pembelajaran. (3) Nilai siswa pada 
siklus I lebih baik dibandingkan nilai sebelum diadakan tindakan (pra siklus).(4) Guru 
selalu memberikan motivasi untuk siswa untuk berani berbicara ataupun menanggapi 
materi. (5) Guru melakukan pendekatan kepada siswa agar siswa nyaman, tidak merasa 
malu, dan takut menanggapi pada saat pembelajaran berlangsung. (6) Guru aktif 
bersosialisasi dengan siswa. 
3. Hasil Observasi Siklus II 

Berdasarkan refleksi yang dilakukan setelah melaksanakan penelitian pada 
pembelajaran sejarah siklus I, maka diperoleh langkah-langkah perbaikan untuk 
meningkatkan hasil dan motivasi dalam pembelajaran sejarah pada siklus II. Pelaksanaan 
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penelitian tindakan kelas siklus II merupakan implementasi dari perencanaan yang 
sudah dipersiapkan sebelunnya.  

 
Tabel 5. Penilaian Hasil Observasi Guru pada Siklus II 

No Kriteria Pertemuan 1 Pertemuan 2 Pertemuan 3 Jumlah 
Rata-
rata 

1 Kurang 0 0 0 0 0 
2 Cukup 0 0 0 0 0 
3 Baik 12 6 3 21 7 

4 
Sangat 
Baik 

24 32 36 92 30,66 

Jumlah Total 36 38 39 113 37, 66 
Berdasarkan tabel di atas penilaian hasil observasi guru menunjukkan pada 

pertemuan pertama pada siklus II, penilaian hasil observasi guru untuk kriteria baik 
adalah 12 dan untuk kriteria sangat baik adalah 24. Pertemuan kedua untuk kriteria baik 
6 dan kriteria sangat baik 32, sedangakan pada pertemuan ketiga untuk kriteria baik 3 
dan kriteria sangat baik 36. 
 

Tabel 6. Prosentase Hasil Belajar Ranah Kognitif Siklus II 

Nilai 
Siklus II 

Jumlah 
Siswa 

Prosentase 

≥75 30 Siswa 90,90% 
<75 3 Siswa 9,09% 
Jumlah 33 Siswa 100% 

Tabel di atas dapat diketahui bahwa pada saat siklus II siswa yang memenuhi 
kriteria ketuntasan belajar mengalami peningkatan sebanyak 12,12%. Peningkatan yang 
terjadi sudah mencapai kriteria ketuntasan dalam penelitian yaitu 80% siswa tuntas 
KKM. terdapat 30 siswa yang telah mencapai KKM dan 3 siswa yang tidak mencapai KKM. 
Ketuntasan belajar dengan prosentase 90% dan siswa yang tidak tuntas mencapai 9,09%.  
 

Tabel 7.  Prosentase Hasil Belajar Ranah Afektif Siklus II 

No 
Siklus II 

Prosentase 
Peningkatan 

Aspek 
Penilaian 

Prosentase 

1. Kedisiplinan 87,87% 12,87% 
2. Sosialisasi 87,87% 12,87% 
3. Semangat 89,39% 13,64% 
4. Perhatian 89,39% 12,12% 
5. Menanggapi 87,87% 15,15% 

Bedasarkan analisis observasi dari hasil ranah afektif peserta didik pada penelitian 
siklus II dapat diketahui bahwa prosentase kriteria ketuntasan kedisiplinan 87,87%, 
sosialisasi 87,87%, untuk semangat 89,39%, perhatian 89,39%, dan menanggapi 87,87%. 
Hasil nilai tersebut, dapat disimpilkan bahwa hasil belajar ranah afektif sudah mencapai 
kriteria ketuntasan ketuntasa yang diinginkan yakni 80%. 
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Tabel 8. Prosentase Hasil Belajar Ranah Psikomotorik Siklus II 
No  Aspek Penilaian Prosentase 
1 Penumpulan tugas atau portofolio 86,36% 
2 Kemampuan menggunakan alat 84,84%  

Berdasarkan tabel hasil belajar ranah psikomotorik di atas maka dapat diketahui 
bahwa pada observasi siklus II ini bahwa siswa yang mengumpulkan tugas atau 
portofolio mencapai 86,36%, dan kemampuan menggunakan alat meningkat dari siklus 
pertama yaitu mencapai 87,12%. Nilai yang didapat siswa pada siklus ini jauh lebih baik 
jika dibandingkan dengan nilai yang didapat siswa pada waktu sebelum menggunakan 
multimedia interaktif Articulate Storyline, dan siswa 80% tuntas KKM. 
4. Pembahasan  

Perbandingan hasil tindakan antar siklus yang dilakukan pada kelas X SMA Negeri 
Darussholah Singojuruh sebagai berikut: 
a) Penilaian Guru 

Tabel 9. Perbandinga Hasil Observasi Guru Siklus I dan Siklus II 
No Kriteria Siklus I Siklus II 
1. Kurang 0 0 
2. Cukup 12 0 
3. Baik 33 21 
4. Sangat Baik 52 92 
 Jumlah Total 97 113 

Berdasarkan tabel di atas, dapat dilihat terjadinya peningkatan hasil observasi guru 
dari siklus I ke siklus II.  Hasil penilaian siklus I pada kriteria cukup sebanyak 12, kriteria 
baik 33 dan kriteria sangat baik 52. Sedangkan, pada siklus II mengalami peningkatan 
yaitu kriteria baik sebanyak 21 dan kriteria sangat baik sebesar 92. Jadi, dapat 
disimpulkan bahwa cara mengajar guru pada siklus I dan siklus II mengalami 
peningkatan dengan baik. 

Gambar 1. Grafik perbandingan hasil observasi guru siklus I dan Siklus II 
 
b) Ranah Kognitif 

Pembahasan aspek kognitif pra siklus ke siklus I, dan kemudian ke siklus II 
digambarkan pada grafik berikut: 
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Tabel  10. Perbandingan Hasil Belajar Ranah Kognitif 

Nilai 
KKM 

Pra Siklus Siklus I Siklus II 
Jumlah 
Siswa 

Prosentas
e 

Jumlah 
Siswa 

Prosentas
e 

Jumlah 
Siswa 

Prosentas
e 

≥75 
(Tuntas
) 

20 Siswa 60,60% 
26 
Siswa 

78,78% 30 Siswa 90,90% 

<75 
(Tidak 
Tuntas) 

13 Siswa 39,39% 7  Siswa 21,21% 3 Siswa 9,09% 

Jumlah 33 Siswa 100% 
33 
Siswa 

100% 33 Siswa 100% 

Gambar 2. Grafik perbandingan hasil evaluasi pra siklus, siklus I dan siklus II 
 

Pada pra siklus siswa yang tidak tuntas sebanyak 13 siswa atau 60,60% dari 33 
siswa. Setelah dilaksanakan tindakan pada siklus I siswa yang tidak tuntas menurun 
menjadi 7 siswa atau 21,21% dari 33 siswa, selanjutnya dari siklus I ke siklus II siswa 
yang tidak tuntas mengalami penurunan menjadi 3 siswa atau 9,09% dari 33 siswa. . 
Peningkatan yang terjadi mulai dari dilaksanakannya obsevasi siklus I dan siklus II dalam 
hasil belajar ranah kognitif, dan membuktikan bahwa mampu mencapai kriteria 
ketuntasan yang diinginkan dalam penelitian ini yaitu 80% siswa tuntas KKM. 

 
c) Ranah Afektif 

Tabel 11. Perbandingan Hasil Belajar Ranah Afektif Siklus I dan Siklus II 

No 
Siklus I Siklus II 

Prosentase 
Peningkatan 

Aspek 
Penilaian 

Prosentase 
Aspek 
Penilaian 

Prosentase 

1 Kedisiplinan 75% Kedisiplinan 87,87% 12,87% 
2 Sosialisasi 75% Sosialisasi 87,87% 12,87% 
3 Semangat 75,75% Semangat 89,39% 13,64% 
4 Perhatian 77,27% Perhatian 89,39% 12,12% 
5 Menanggapi 72,72% Menanggapi 87,87% 15,15% 

Berdasarkan tabel di atas, siklus I dan siklus II terdapat peningkatan dalam masing-
masing aspek penilaian. Penilaian tertinggi pada siklus I terdapat dalam aspek perhatian 
sebesar 77,27%, semangat sebesar 75,75% serta kedisiplinan dan sosialisasi dengan 
angka yang sama yaitu 75%, sedangkan penilaian terendah terdapat pada aspek 
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menanggapi yaitu sebesar 72,72%. Observasi pada siklus kedua penilaian tertinggi pada 
aspek semangat dan perhatian yaitu sebesar 89,39% dan pada ketiga aspek yang 
mempunyai nilai yang sama yaitu kedisiplinan, sosialisasi dan menanggapi yaitu sebesar 
87,87%. Perbandingan hasil belajar siswa pada ranah afektif dapat dilihat dengan jelas 
melalui grafik di bawah ini. 

 
Gambar 2. Grafik Perbandingan nilai ranah afektif siklus I dan II 
 
d) Ranah Psikomotorik 
Tabel 12. Perbandingan Hasil Belajar Ranah Psikomotorik Siklus I dan Siklus II 

No 
Siklus I Siklus II  
Aspek 
Penilaian 

Prosentase 
Aspek 
penilaian 

Prosentase 
Prosentase 
Peningkatan 

`1 
Pengumpulan 
tugas  

70,45% 
Pengumpulan 
tugas 

86,36% 15,91% 

2 
Kemampuan 
Menggunakan 
alat 

71,96% 
Kemampuan 
Menggunakan 
alat 

84,84% 12,88% 

Berdasarkan tabel di atas, dapat diketahui bahwa pada setiap aspek penilaian 
mengalami peningkatan pada siklus II. Hasil belajar ranah psikomotorik aspek 
keterampilan pengumpulkan tugas atau portofolio pada siklus I mencapai 70,45% dan 
mengalami peningkatan di siklus II sebesar 15,91%, sehingga prosentase aspek 
keterampilan pengumpulan tugas atau portofolio di siklus II menjadi 86,36%. Sedangkan 
aspek kemampuan menggunakan alat sama meningkatnya yaitu pada siklus I prosentase 
mencapai 71,96% dan mengalami peningkatan di siklus II sebesar 12,88%, maka 
prosentase di siklus II pada kemampuan menggunakan alat yaitu mencapai 84,84%. 
Dapat ditarik kesimpulan bahwa hasil belajar ranah psikomotorik siklus I ke siklus II 
mengalami peningkatan pada setiap aspeknya dan sudah mencapai kriteria ketuntasan 
yang diinginkan yaitu 80% siswa tuntas KKM. Untuk lebih jelasnya perbandingan hasil 
belajar siswa pada ranah psikomotorik dapat dilihat grafik sebagai berikut: 
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Gambar 3. Grafik Perbandingan nilai ranah psikomotorik siklus I dan II 
 

Hasil akhir perbandingan penelitian tentang implementasi multimedia interaktif 
Articulate Storyline untuk meningkatkan hasil dan motivasi pembelajaran sejarah di SMA 
Negeri Darussholah Singojuruh sebagai berikut: 

Gambar 4.Grafik perbandingan hasil belajar 
 
Melihat data dalam siklus I belum mencapai target yang ditentukan yakni 80% 

mencapai KKM, maka akan dilakukannya perbaikan melalui observasi siklus II dimana 
pada hasil akhirnya dalam penilaian ranah kognitif siswa yang mencapai target kriteria 
ketuntasan sudah meningkat yaitu sebesar 90,90%, dan hasil penilaian pada ranah afektif 
juga mengalami peningkatan yaitu sebesar 88,48%, sedangkan nilai ranah psikomotorik 
meningkat hingga 85,60%. Berdasarkan hasil tersebut terdapat peningkatan dan sudah 
mencapai target kriteria ketuntasan yang telah direncanakan dalam penelitian ini yakni 
80% sehingga tidak diperlukan adanya tindakan siklus III. 

Penelitian tindakan kelas yang sudah dilaksanakan dapat ditarik kesimpulan 
bahwa penerapan pembelajaran dengan menggunakan multimedia interaktif Articulate 
Storyline pada pembelajaran sejarah dapat meningkatkan hasil belajar siswa lebih baik. 
Peningkatan tersebut dapat dilihat dari tiga aspek yaitu aspek kognitif, aspek afektif, dan 
aspek psikomotorik. Pembelajaran yang menggunakan multimedia interaktif yang 
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digunakan dalam penelitian lebih inovatif sehingga membuat suasana kelas menjadi 
menyenangkan, siswa lebih bersemangat untuk mengikuti pembelajaran sejarah, selain 
itu juga dapat menarik minat siswa, dengan begitu siswa dapat memahami materi 
pembelajaran dengan suasana yang tidak bosan dan menyenangkan. 
 
KESIMPULAN 

Implementasi pembelajaran menggunakan multimedia interaktif Articulate 
Storyline pada observasi siklus I dan siklus II dapat meningkatkan Peningkatan hasil 
belajar meliputi tiga ranah yaitu kognitif, afektif dan psikomotorik. Nilai yang diperoleh 
pada saat observasi siklus I dalam kriteria ketuntasan ranah kognitif mencapai 78,78%, 
dan  mengalami peningkatan pada observasi siklus II dengan mencapai 90,90%, dan hasil 
penilaian dalam ranah afektif mencapai 75,15% dan mengalami kenaikan juga dalam 
observasi siklus II hingga mencapai 88,48%, sedangkan hasil penilaian ranah 
psikomotorik pada siklus I mencapai 71,21% mengalami peningkatan juga pada 
observasi siklus II sehingga mencapai 85,60%. Masing-masing ranah mengalami 
peningkatan dan sesui dengan kriteria ketuntasan yang diinginkan dalam penelitian ini 
yaitu 80% siswa tuntas. Keseluruhan hasil dari penelitian menunjukkan bahwa 
implementasi multimedia interaktif Articulate Storyline dapat meningkatkan hasil belajar 
siswa dan meningkatkan motivasi belajar siswa dalam pembelajaran sejarah siswa kelas 
X di SMA Negeri Darussholah Singojuruh. 
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