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HALAMAN PERSEMBAHAN 

MOTTO 

 

كٌَّ الْقمََرٌَّ وَلٌَّ الَّيْلٌُّ سَاب قٌُّ النَّهَار ٌٌّّوَۗكُل ٌّ يٌّْ لهََا ٌّ انٌَّْ تدُْر  بَغ 
 ا الشَّمْسٌُّ ينَْْۢ

 ف يٌّْ فَلكَ ٌّ يَّسْبَحُوْنٌَّ
“ٌّTidaklah mungkin bagi matahari mengejar bulan, dan malam pun tidak dapat 

mendahului siang. Masing – masing beredar pada garis edarnya.”ٌّ 

(QS. Yasin : 40) 

 

يۡلًٌّ صَبۡرًا فاَصۡب رٌّۡ جَم   
“Makaٌّbersabarlahٌّengkauٌّdenganٌّkesabaranٌّyangٌّbaik.”ٌّ 

(QS. Al-Ma’arijٌّ:ٌّ5) 

 

“Nyatanyaٌّsemuaٌّakanٌّsampaiٌّdiٌّgarisٌّfinishٌّdiٌّwaktuٌّyangٌّtepat.” 

 

Karena 

 

“Kamuٌّhidupٌّuntukٌّmenjadiٌّnyataٌّbukanٌّuntukٌّmenjadiٌّsempurna.” 

(MYG) 

 

 

Alhamdulillahirabbil Allamin, Karya ini merupakan bentuk rasa syukur saya 

kepada allah SWT karena telah memberikan nikmat karunia pertolongan yang 

tiada henti hingga saat ini. 

Karya  ini saya persembahkan untuk kedua Orang Tua tercinta, bapak Mohamad 

Shoim dan Ibu Srinatun yang telah menjadi penyemangat saya sebagai sandaran 

terkuat dari kerasnya dunia ini. Yang tiada hentinya memberikan kasih sayang 

dengan penuh cinta dan selalu memberika motivasi, Terimakasih selalu berjuang 

untukٌّkehidupanٌّsaya,ٌّTerimakasihٌّuntukٌّsemuaٌّdo’aٌّdanٌّdukungannyaٌّsehinggaٌّ

saya bisa berada dititik ini. 

Selain itu untuk diri saya sendiri, terima kasih karena telah mau berjuang dan 

bertahan sampai saat ini sampai mampu berada di titik ini. 
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ABSTRAK 

 

Risma Alifatul Lailiyah (2023), Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 

Multimedia Microsoft Sway Pada Materi IPA Perubahan wujud benda Kelas 

V SD Negeri Balongrejo. Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri. 

Kata kunci : Multimedia Microsoft Sway, Perubahan Wujud Benda, Kelas V 

Penelitian ini dilatarbelakangi dari hasil observasi yang dilakukan di SD 

Negeri Balongrejo, ketika menjelaskan, guru lebih berorientasi pada pembelajaran 

teacher center, yang mana guru lebih banyak menjelaskan materi tanpa disertai 

dengan contoh riil atau guru belum menggunakan media pembelajaran. Selain itu 

kegiatan pembelajaran yang dilakukan hanya mengacu pada buku teks dan papan 

tulis, sehingga siswa sering terlihat bosan dan malas memahami materi ketika 

mengikuti proses pembelajaran berlangsung. Hal itu dapat dilihat dari siswa yang 

masih memiliki nilai dibawah KKM yaitu 75 terdapat 50%.  

Metode penelitian yang digunakan yaitu jenis metode penelitian 

pengembangan R&D (Research and Development). Model pengembangan yang 

digunakan peneliti dalam penelitian ini adalah Model ADDIE. Model ini terdiri dari 

lima tahap pengembangan yaitu : Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi 

dan Evaluasi. 

Berdasarkan hasil penelitian analisis data yang telah dilaksanakan dapat 

diperoleh kesimpulan sebagai berikut : 1. Kevalidan media yang telah 

dikembangkan memenuhi persyaratan. Kevalidan yang diperoleh dari validator 

media mencapai persentase 76% dan validator materi mencapai persentase 98%. 

Sehingga pengembangan media multimedia Microsoft Sway dapat dinyatakan 

valid, 2. Kepraktisan multimedia Microsoft Sway diperoleh dari hasil respon guru 

terhadap media memperoleh respon sangat baik, layak, dan praktis digunakan untuk 

mendukung pembelajaran dengan memperoleh persentase skor 90%.  Dengan 

demikian, dapat disimpulkan bahwa media multimedia Microsoft Sway yang 

dikembangkan dapat dikatakan praktis dengan kategori sangat baik, praktis, dan 

juga dapat menarik perhatian siswa dalam pembelajaran, 3. Keefektifan dari 

media multimedia Microsoft Sway diukur dari pretest dan posttest, Perbandingan 

dari uji coba terbatas dan luas  jumlah nilai pretest < jumlah nilai posttest. 

Sedangkan uji coba terbatas mendapatkan presentase 60%, uji coba luas 

mendapatkan presentase 90%. Dari jumlah keseluruhan siswa terdapat 4 siswa yang 

mendapatkan nilai dibawah KKM. Presentase dari uji coba terbatas dan luas adalah 

84%. Dengan demikian media dapat dikatakan berhasil dikembangkan namun 

belum efektif karena belum mencapai lebih dari ketuntasan klaksikal. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pendidikan merupakan suatu hal yang memiliki peran sangat penting 

dalam kehidupan manusia guna untuk mentransformasikan nilai-nilai dalam 

kehidupan, seperti nilai religi, pengetahuan, kebudayaan, serta teknologi dan 

keterampilan untuk menjadikan manusia bermartabat, berpengetahuan, serta 

berakhlak mulia. Salah satu perwujudan sebuah pendidikan yaitu dengan adanya 

sebuah proses pembelajaran.  Proses pembelajaran adalah proses pendidikan 

yang memberikan kesempatan peserta didik untuk mengembangkan diri dalam 

segala aspek, baik dari aspek sikap, pengetahuan, dan keterampilan yang 

diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa, serta berkontribusi pada kesejahteraan 

hidup umat manusia. Hidayah, N (2015).  

Pembelajaran bisa dilakukan di mana saja, termasuk di dalam kelas. 

Pembelajaran di dalam kelas biasanya diikuti oleh siswa yaitu sebagai individu 

yang sedang belajar, dan guru sebagai pembimbing siswa dalam mempelajari 

segala hal yang dapat menjadikan siswanya berpengetahuan luas, berwawasan, 

berprestasi, dan mampu memanusiakan manusia yang merupakan tujuan dari 

adanya pendidikan itu sendiri. Selain itu, dalam hal ini guru juga berperan 

sebagai pengembang kurikulum pendidikan yang tentunya sebisa mungkin dapat 

selalu mengikuti perkembangan zaman.  

Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) di Sekolah Dasar harus 

mencapai pembelajaran sesuai dengan karakteristik pembelajaran IPA. 
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Kemampuan yang diharapkan pada pembelajaran IPA di Sekolah Dasar yaitu 

siswa mampu menggali diri dan alam, baik pengalaman dari dirinya sendiri 

maupun orang  lain. Menurut Asih dan Eka (2014) IPA merupakan interaksi 

antara komponen-komponen pembelajaran dalam bentuk proses pembelajaran 

untuk mencapai tujuan yang berbentuk kompetensi yang telah di tetapkan. 

Menurut Sujana (2013) IPA atau sains merupakan ilmu pengetahuan yang 

mempelajari tentang alam semesta beserta isinya, serta peristiwa-peristiwa yang 

terjadi di di dalamnya yang dikembangkan para ahli berdasarkan proses ilmiah. 

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di SD Negeri Balongrejo, 

ditemukan beberapa hal terkait dengan pembelajaran Tematik Terpadu pada 

muatanٌّ IPAٌّ yaituٌّ materiٌّ tentangٌّ “Perubahan Wujud Benda”.ٌّ Halٌّ iniٌّ dapatٌّ

dilihat dari dua sektor yaitu dari gurunya kemudian juga dari siswanya. Yang 

pertama, jika dilihat dari gurunya yaitu ketika menjelaskan, guru lebih 

berorientasi pada pembelajaran teacher center, yang mana guru lebih banyak 

menjelaskan materi tanpa disertai dengan contoh riil atau guru belum 

menggunakan media pembelajaran. 

Selain itu, siswa juga sangat membutuhkan suasana yang bervariasi 

dalam proses pembelajaran berlangsung. Dalam hal ini pada saat pembelajaran 

muatan IPA di kelas, guru lebih aktif daripada siswanya karena pada 

pembelajaran teacher center yaitu pembelajaran konvensional yang identik 

dengan metode ceramah yang digunakan pada saat guru menjelaskan materi 

kepada siswanya. Dalam hal ini, guru dalam melaksanakan pembelajaran masih 

belumٌّmenggunakanٌّmediaٌّ pembelajaranٌّ yangٌّ tepatٌّ padaٌّmateriٌّ ”Perubahan 



3 
 

 
 

wujud benda”.ٌّ Kegiatanٌّ pembelajaranٌّ yangٌّ dilakukanٌّ denganٌّ media 

pembelajaran yang digunakan hanya mengacu pada buku teks dan papan tulis. 

Selain metode, media pembelajaran, juga ada permasalahan lain yang ditemukan 

yaitu penggunaan sumber belajar.  Guru masih belum menggunakan sumber 

belajar yang bervariasi dari berbagai sumber belajar yang ada di sekitar siswa.  

Selain dari faktor guru, juga ditemukan permasalahan yang dialami dari 

faktor siswa, permasalahan yang dialami oleh siswa adalah siswa sering terlihat 

bosan dan malas memahami materi ketika mengikuti proses pembelajaran 

berlangsung. Hal ini dapat dilihat dari beberapa orang siswa tampak mengantuk 

ketika mengikuti pembelajaran. Selain itu, juga dapat dilihat ketika siswa 

mengalami kesulitan dalam memahami materi maupun menyelesaikan soal-soal 

yang diberikan oleh guru. KKM pada mata pelajaran IPA di SD Negeri 

Balongrejo ialah 75 sedangkan siswa yang belum lulus KKM masih terdapat 

50%. Dengan melihat angka kriteria ketuntasan minimal pada kelas V maka hasil 

belajar siswa perlu ditingkatkan.  

Berdasarkan uraian di atas, tentunya hal ini menjadi suatu permasalahan 

yang harus segera diselesaikan. Salah satu upaya untuk menyelesaikan 

permasalahan tersebut adalah dengan menciptakan pembelajaran yang sesuai 

dengan karakteristik siswa. Salah satu solusi yang ditawarkan untuk mengatasi 

permasalahan tersebut adalah mengembangkan media pembelajaran berbasis 

multimedia Microsoft Sway. Media pembelajaran ini dikembangkan untuk 

mempermudah siswa dalam memahami materi tersebut. 
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Media pembelajaran Microsoft Sway memiliki keunggulan yaitu 

kesesuaian antara media dengan karakteristik siswa SD (usia 7-12 tahun) yang 

ada pada stadium operasional konkrit yang mengharuskan seorang guru mampu 

merancang pembelajaran yang dapat membangkitkan semangat siswa. Selain itu, 

media pembelajaran Microsoft Sway ini juga memiliki keunggulan seperti, dapat 

digunakan tidak hanya ketika berada di dalam kelas saja, akan tetapi dapat 

digunakan setiap saat ketika siswa mungkin kesulitan dalam mengerjakan 

sebuah soal dapat mengulang materi dengan menggunakan media tersebut. 

Pembelajaran menggunakan media Microsoft Sway dikatakan efektif karena 

media tersebut digunakan sebagai alat bermain yang memiliki soal dan gambar. 

Oleh karena itu, media ini dapat menarik perhatian, merangsang minat belajar, 

motivasi belajar, serta meningkatkan hasil belajar siswa.  

Berdasarkan penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Fitri Merina 

(2022) yaitu tentang pengembangan media pembelajaran menggunakan 

Microsoft Sway pada materi pesawat sederhana untuk peserta didik kelas VII 

SMP yang menyatakan bahwa pembelajaran menggunakan media pembelajaran 

menggunakan Microsoft Sway yang telah dikembangkan memenuhi kriteria 

kevalidan dengan presentase 84 %. 

Selain itu berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh popy Ariska 

(2022) yaitu tentang pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis 

Sway materi flora dan fauna situs bumiayu pada mata pelajaran sejarah kelas X 

SMA Negeri 10 Pelembang yang menyatakan bahwa pengembangan media 

pembelajaran interaktif berbasis Sway dapat meningkatkan hasil belajar peserta 
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didik dapat dilihat sebelum dan sesudah menggunakan media pembelajaran pada 

tahap uji coba lapangan. Dengan begitu media pembelajaran yang telah 

dikembangkan itu mempunyai nilai kevalidan dan keefektiVtasan. 

Media pembelajaran Microsoft Sway ini dapat memudahkan siswa untuk 

memahamiٌّmateriٌّ“Perubahan wujud benda”.ٌّBerdasarkanٌّpemaparanٌّpenelitianٌّ

pengembangan media pembelajaran yang disebutkan di atas, pada penelitian ini 

penulisٌّakanٌّmembahasٌّtentangٌّ“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 

Multimedia Microsoft Sway Pada Materi IPA Perubahan wujud benda Kelas V 

SD Negeri Balongrejo”ٌّdenganٌّtujuanٌّuntukٌّmeningkatkanٌّkonsentrasiٌّanakٌّdanٌّ

hasil belajar pada siswa Sekolah Dasar. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang ditemukan, yaitu pada pembelajaran 

IPA materi perubahan wujud benda, maka dapat diidentifikasi permasalahan 

sebagai berikut :  

1. Guru belum menggunakan media pembelajaran yang mampu menunjang 

proses pembelajaran. 

2. Guru lebih berorientasi pada pembelajaran teacher center, yang mana guru 

lebih banyak menjelaskan materi tanpa disertai dengan contoh riil.  

3. Siswa sering terlihat bosan dan malas memahami materi ketika mengikuti 

proses pembelajaran berlangsung. Hal ini dapat dilihat dari beberapa orang 

siswa tampak mengantuk ketika mengikuti pembelajaran.  

4. Siswa mengalami kesulitan dalam memahami materi maupun 

menyelesaikan soal-soal yang diberikan oleh guru.  
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C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi permasalahan di SD Negeri Balongrejo, dapat 

di rumuskan masalah-masalah yang muncul sebagai berikut : 

1. Bagaimana kevalidan dalam pengembangan multimedia Microsoft Sway 

pada materi IPA perubahan wujud benda ? 

2. Bagaimana kepraktisan pengunaan multimedia Microsoft Sway pada materi 

IPA perubahan wujud benda ? 

3. Bagaimana efektifan penggunaan multimedia Microsoft Sway pada materi 

IPA perubahan wujud benda pada hasil belajar siswa V ? 

D. Tujuan Pengembangan 

1. Untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran Microsoft Sway pada 

materi IPA perubahan wujud benda kelas V SD Negeri Balongrejo. 

2. Untuk mengetahui kepraktisan penggunaan media pembelajaran Microsoft 

Sway pada materi IPA perubahan wujud benda ? 

3. Untuk mengetahui efektivitas penggunaan media pembelajaran Microsoft 

Sway pada materi IPA perubahan wujud benda pada hasil belajar siswa kelas 

V SD Negeri Balongrejo  
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