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MOTTO  

 

Aku adalah aku 

tak perlu menjadi orang lain, untuk mendapatkan sesuatu yang berharga. 

Suatu keberhasilan bisa dimiliki oleh semua orang, Tetap berusaha dan 

berdoa, bersinar tanpa menyingkirkan orang lain. Naik tinggi tanpa 

menjatuhkan orang lain. 

 

          Karya ini ku persembahkan untuk :  

1. Orang tua yang selalu mendoakan dan membiayai demi kelancaran skripsi 

ini. 

2. Kakakku NurKhafi Saputra yang sering menghibur dan memberi motifasi. 

3. Teman-teman terdekat yang telah menjdai patner terbaik. 

4. Teman-teman kelas 4C yang telah memberi inspirasi, bantuan serta 

dukungan. 

5. Teman-teman satu bimbingan. 

6. Semua orang yang telah memberikan dukungan dan motifasi selama 

penyusunan skripsi.  
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ABSTRAK 

 

Nurma Fitri Handayani : Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Website 

(Microsoft Sway) Untuk Siswa Kelas IV Materi Bagian Tubuh Tumbuhan  dan 

Fungsinya, Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 2022. 

 

Kata kunci : Media Microsoft Sway, Bagian Tubuh Tumbuhan dan Fungsinya 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi dari hasil pengamatan di SDIT Ulul Albab 

Sukorejo. Berdasarkan hasil observasi terhadap siswa kelas IV SDIT Ulul Albab 

Sukorejo, terdapat munculnya permasalahan dimana siswa tidak paham terhadap 

materi yang disampaikan oleh guru hal tersebut adapun penyebabnya dikarenakan 

saat proses pembelajaran guru tidak menggunakan media yang efektif atau yang 

mendukung untuk meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi.  

       Media pembelajaran semakin berkembang mengikuti perkembangan zaman. 

Tetapi saat sekarang masih banyak guru yang mengembangan media tidak 

mengikuti perkembangan zaman dan kurang  memanfaatkan teknologi sebagai 

penyampaian materi. Jenis penelitian ini adalah penelitian Research and 

Development (R&D) dengan model penelitian ADDIE. Tujuan penelitian adalah 

mengembangkan media pembelajaran berbasis website Microsoft Sway  untuk 

siswa kelas IV materi bagian tubuh tumbuhan dan fungsinya.  

Hasil penelitian media pembelajaran menggunakan Microsoft Sway yang 

dikembangkan terkategori valid dengan persentase ahli media 81% dan ahli materi 

85%. Media dikatakan praktis dengan memperoleh skor 87% dari angket respon 

guru dan media dikatakan efektif diperoleh dari hasil post test siswa dengan skor 

ketuntasan secara klasikal 94%. 

Kesimpulan hasil penelitian ini adalah (1) Melalui penerapan pengembangan 

media Microsoft Sway pada siswa kelas IV SDIT Ulul Albab dapat menumbuhkan 

motivasi belajar siswa. (2) Hasil belajar siswa menjadi meningkat dengan adanya 

media Microsoft Sway. (3) Dengan adanya media Microsoft Sway siswa lebih 

memperhatikan guru saat penyampaian materi.  
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BAB I 

PENDAHULUAN  

 

A. Latar Belakang Masalah 

Proses pembelajaran merupakan suatu kegiatan melaksanakan 

kurikulum suatu lembaga pendidikan,agar dapat mencapai tujuan 

pendidikan yang telah ditetapkan. Proses pembelajaran tersebut dilakukan 

oleh guru dan siswa dimana keduanya harus ada saling timbal balik. 

Proses pembelajaran dikatakan berhasil jika siswa dapat memahami materi 

yang disampaikan oleh guru serta siswa dapat menerapkan materinya di 

kehidupan nyata yang dilakukan dalam sehari-hari. Saat ini guru 

melakukan pembelajaran dengan model modern menyesuaikan dengan 

zaman yang makin berkembang dengan memanfaatkan teknologi. 

Pembelajaran modern tercipta karena guru mampu menciptakan kegiatan 

pembelajaran aktif, kreatif, menyenangkan dengan menggunakan media 

Microsoft Sway serta dapat menjadi seorang fasilitator. 

Pemilihan media pembelajaran bukan merupakan hal yang mudah. 

Pemilihan media yang sesuai dengan materi merupakan ujung tombak dari 

pembelajaran. Media yang menarik menumbuhkan semangat siswa dalam 

belajar. Pemilihan media pembelajaran yang menarik merupakan inovasi 

dari guru, guru harus menyesuaikan materi yang akan disampaikan dengan 

media yang akan digunakan pada saat proses pembelajaran berlangsung. 

“Media pembelajaran akan terus berkembang dengan seiringnya 

perkembangan zaman” (Januarisme 2016 : 166). Dengan perkembangan 
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zaman seorang guru juga dituntut harus bisa menciptakan media 

pembelajaran yang mendukung proses pembelajaran berlangsung. 

Guru memiliki peranan penting dalam dunia pendidikan. Fungsi 

guru bagi siswa tidak hanya sebagai seorang pengajar, melainkan juga 

sebagai orang tua kedua mereka yang bertugas untuk mendidik, 

membimbing, memotivasi serta memfasilitasi kebutuhan belajar siswa. 

Dalam proses pembelajaran, guru harus memiliki kemampuan dan 

kreatifitas yang cukup agar pembelajaran dapat terselenggara secara 

efektif dan efisien. Sebagai guru yang kreatif, seorang guru dituntut untuk 

menciptakan atau menggunakan media pembelajaran yang cocok sesuai 

dengan materi yang akan diajarkan. 

Media pembelajaran yang digunakan guru harus dapat 

meningkatkan motivasi dan menunjang keberhasilan siswa. Media akan 

merangsang siswa untuk meningkatkan apa yang sudah dipelajari. Media 

yang baik akan mengaktifkan siswa dalam memberi tanggapan, umpan 

balik, dan mendorong siswa untuk melakukan praktik-praktik yang benar. 

Jadi, guru juga harus kreatif dalam memilih media pembelajaran yang 

tepat dan sesuai dengan materi pembelajaran yang akan diterapkan.  

Berdasarkan observasi yang dilakukan di SDIT Ulul Albab 

Kabupaten Nganjuk, pada mata pelajaran IPA  kelas IV masih terkesan 

sangat biasa saja. Media pembelajaran yang digunakan oleh guru hanya 

menekankan pada melihat gambar yang ada di buku siswa dengan sistem 

penyampaian secara ceramah. Pada materi bagian tubuh tumbuhan  dan 
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fungsinya kegiatan siswa hanya mendengar materi yang disampaikan oleh 

guru tanpa adanya media yang menarik untuk merangsang pemahaman 

siswa. Media yang digunakan oleh guru saat penyampaian pun hanya 

berpacu pada buku siswa, sarana prasarana sekolah pun sudah memadai 

terdapat lab komputer dengan fasilitas akses wifi yang memadai dan saat 

observasi beberapa hari sekolah sempat melaksanakan proses 

pembelajaran secara daring, dimana proses pembelajaran dilaksanakan 

secara daring menggunakan smartphone melalui grub Whatsapp. Dalam 

pengamatan saat pembelajaran daring penyampaian materi kurang 

menarik, guru hanya menyapa siswa dan memberi tugas ataupun 

menyampaikan materi dimana siswa harus belajar menggunakan buku 

sendiri. Sehingga hal tersebut menimbulkan kesan yang tidak menarik 

untuk siswa belajar dimana dalam usia belajarnya mereka membutuhkan 

kegiatan belajar sambil bermain maupun mengamati hal-hal yang menarik. 

Sehingga dalam proses pembelajaran tersebut kurang maksimal hanya 

beberapa anak yang paham terhadap materi fungsi bagian tubuh tumbuhan 

dan banyak anak yang tidak mengerjakan tugas. 

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, peneliti akan melakukan 

perubahan atau mengembangakan media yang digunakan oleh guru saat 

pembelajaran berlangsung. Salah satu media yang diduga mampu untuk 

membantu siswa dalam memahami materi bagian tubuh tumbuhan dan 

fungsinya adalah media pembelajaran yang berbasis websiteMicrosoft 

Sway. Microsoft Sway adalah sebuah aplikasi presentasi yang sangat 
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efektif digunakan. Dapat diuraikan bahwa penggunaan media 

pembelajaran berbasis website Microsoft Swaydapat menciptakan proses 

pembelajaran yang efektif serta efisien untuk peserta didik. Pemilihan 

solusi pada media pembelajaran berbasis website Microsoft Swaytersebut 

didasarkan oleh beberapa alasan yang dapat memberikan keuntungan  bagi 

peserta didik (Darusalam, 2015), antara lain : (1) media berbasis website 

mempermudah siswa untuk memahami materi. (2) media pembelajaran 

berbasis website mengubah arah perilaku siswa dimana siswa lebih banyak 

melakukan kegiatan belajar, sebab siswa tidak hanya mendengarkan uraian 

guru tetapi juga melakukan aktivitas lain, misalnya mengamati gambar 

contoh yang diberikan sebagai pendukung. (3) menjadikan siswa yang 

mandiri dalam belajar sehingga dapat meningkatkan dan memperluas 

pengetahuan. 

Berdasarkan uraian di atas, dalam mencapai tujuan penelitian ini 

yaitu dengan meningkatkan kemampuanmenjelaskan mengenai materi 

memahami fungsi bagian tubuh tumbuhan yang terfokus pada mata 

pelajaran IPA, dimana  pembelajaran tersebut menekankan supaya siswa 

paham terhadap materi dari bagian tubuh tumbuhan dan fungsinya, maka 

dari permasalahan tersebut peneliti akan mengadakan penelitian guna 

untuk menciptakan pembelajaran yang efektif dan efisien dengan judul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Website (Microsoft Sway) 

Untuk Siswa Kelas IV Materi Bagian Tubuh Tumbuhan dan Fungsinya”.  

 



5 
 

 
 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang di atas,maka dapat diperoleh 

beberapa permasalahan sebagai berikut.  

1. Guru dalam menyampaikan materi pembelajaran hanya menggunakan 

buku ajar sekolah yang didasari dengan gambar kurang menarik. 

2. Guru belum mengembangkan media pembelajaran saat penyampaian 

materi berlangsung sehingga proses pembelajaran terkesan biasa saja. 

3. Siswa tidak begitu paham terhadap materi yang disampaikan oleh 

guru,karena guru tidak mengembangkan media yang menarik minat 

siswa dalam belajar. 

 

C. Rumusan Masalah  

Berdasarkan hasil identifikasi masalah yang telah dijelaskan, maka 

dapat dirumuskan masalah sebagai berikut.  

1. Bagaimanakah prosedur pengembangan media pembelajaran berbasis 

website Microsoft Sway untuk siswa kelas IV materi bagian tubuh 

tumbuhan dan fungsinya. 

2. Bagaimanakah kevalidan  pengembangan media pembelajaran berbasis 

website Microsoft Sway untuk siswa kelas IV materi bagian tubuh 

tumbuhan dan fungsinya 

3. Bagaimanakah kepraktisan pengembangan media pembelajaran 

berbasis website Microsoft Sway untuk siswa kelas IV materi bagian 

tubuh tumbuhan dan fungsinya. 
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4. Bagaimanakah keefektifan pengembangan media pembelajaran 

berbasis website Microsoft Sway untuk siswa kelas IV materi bagian 

tubuh tumbuhan dan fungsinya. 

 

D. Tujuan Pengembangan  

Berdasarkan rumusan masalah yang disusun, maka tujuan dari 

penelitian ini adalah.  

1. untuk mengetahui prosedur pengembangan media pembelajaran 

berbasis website Microsoft Sway untuk siswa kelas IV materi 

bagian tubuh tumbuhan dan fungsinya. 

2. untuk mengetahui kevalidan  media pembelajaran berbasis website 

Microsoft Sway untuk siswa kelas IV materi bagian tubuh 

tumbuhan dan fungsinya. 

3. untuk mengetahui kepraktisan pengembangan media pembelajaran 

berbasis website Microsoft Sway untuk siswa kelas IV materi 

bagian tubuh tumbuhan dan fungsinya. 

4. untuk mengetahui keefektifan pengembangan media pembelajaran 

berbasis website Microsoft Sway untuk siswa kelas IV materi 

bagian tubuh tumbuhan dan fungsinya. 
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E. Definisi Operasional 

1. Website  

Web adalah “Suatu sistem yang berkaitan dengan dokumen 

digunakan sebagai media untuk menampilkan teks, gambar, 

multimedia, dan lainya pada jaringan internet” (Sibero 2013 : 11). 

Website ialah kumpulan halaman - halaman yang digunakan untuk 

menampilkan informasi, teks, gambar diam atau gerak, animasi, suara, 

dan atau gabungan dari semuanya, baik yang bersifat statis maupun 

dinamis yang membentuk satu rangkaian bangunan yang saling terkait, 

yang masing - masing dihubungkan dengan jaringan-jaringan lainya 

(Bekti 2015 : 35).  

Dari uraian di atas dapat disimpulkan bahwa website adalah 

suatu halaman pada sebuah internet yang digunakan untuk 

menampilkan sebuah informasi, gambar diam atau gerak, teks dan 

sebagainya. Dengan adanya media pembelajaran yang berbasis website 

ini, siswa diharapkan mampu memahami materi pembelajaran dengan 

mudah membangun semangat dalam belajar dikarenakan untuk 

mengakses materi pembelajaran menggunakan web untuk 

mempermudah penyampaian materi. 

2. Microsoft Sway 

Aplikasi Microsoft Sway adalah sebuah pengembangan 

teknologi pembelajaran presentasi yang ditampilkan secara online. 

Microsoft Sway adalah sebuah aplikasi yang menayangkan presentasi 
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atau materi pembelajaran secara online. Microsoft Sway dapat sangat 

mudah diakses pada leptop, hp, komputer ataupun media lain yang 

dapat terhubung dengan internet. Pengembangan media Microsoft 

sway ini diharapkan siswa mampu belajar dengan memanfaatkan 

teknologi yang semakin berkembang mengikuti zaman, dan 

memanfaatkan teknologi dengan sebaik mungkin.  

3. Materi Bagian Tubuh Tumbuhan dan Fungsinya   

Materi yang digunakan pada penelitian media pembelajaran 

berbasis website Microsoft Swayyaitu mata pelajaran IPA (ilmu 

pengetahuan alam) pada kelas IV tema 3 subtema1  hewan dan 

tumbuhan di lingkungan rumahku. Pada subtema tersebut memuat 

salah satu mata pelajaran ipa dengan kd 3.1 menganalisis hubungan 

antara bentuk dan fungsi bagian tubuh pada hewan dan tumbuhan, 

Pada subtema 1 menyajikan materi yang membahas bagian tubuh 

tumbuhan. Penulis mengambil materi tersebut untuk digunakan 

sebagai penelitian karena berdasarkan pengamatan ada beberapa faktor 

yang salah satunya faktor penghambat dalam proses pembelajaran 

yakni guru dalam penyampaian materi hanya menggunakan buku ajar 

dengan penyampaian materi dengan cara ceramah, hal tersebut 

membuat siswa bosan terhadap mata pelajaran ipa serta menganggap 

mata pelajaran ipa sulit. Maka dari permasalahan tersebut dengan 

adanya media pembelajaran berbasis website yang pada materi 

menampilkan beberapa gambar menarik guna untuk menumbuhkan 
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semangat belajar siswa serta meningkatkan pemahaman terhadap 

materi. 

4. Validitas 

Pengembangan media pembelajaran berbasis website ini 

dikatakan valid jika suatu produk pengembangan tersebut sesuai 

berdasarkan teori yang memadai dan semua komponen saling 

berhubungan secara konsisten sesuai dengan kurikulum. Dalam hal ini 

validitas dapat diuji oleh para ahli media menggunakan lembar uji 

dengan indikator berdasarkan teori tentang media pembelajaran yang 

telah dikembangkan.  

5. Kepraktisan 

Kepraktisan berarti produk yang dikembangkan tersebut dapat 

digunakan serta mudah digunakan oleh pengguna dalam hal ini adalah 

siswa sebagai objek. Kriteria kepraktisan mengacu bahwa 

pengembangan media dapat digunakan dan disukai oleh pengguna dan 

prodak tersebut dapat membantu dalam proses pembelajaran 

berlangsung. Dalam hal ini pengukuran kepraktisan menggunakan 

lembar angket respon guru dengan indikator yang sesuai dan baik.  

6. Keefektifan 

Keefektifan media pembelajaran merupakan uji kelayakan yang 

ada dalam penelitian pengembangan. Pengembangan media 

pembelajaran berbasis website Microsoft Sway dikatakan efektif jika 

hasil penggunaan media pembelajaran sesuai dengan tujuan yang telah 
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ditentukan. Keefektifan pengembangan media juga dapat dilihat melalui 

hasil belajar siswa. Hasil belajar yang dimaksud adalah skor terakhir 

yang didapat oleh siswa dengan menggunakan instrument penilaian 

yaitu hasil belajar pada akhir pelajaran.  

 

F. Sistematika Penulisan 

Sistematika dalam penulisan skripsi mengenai pengembangan ini 

adalah Bab I Pendahuluan menguraikan latar belakang masal, identifikasi 

masalah, rumusan masalah, tujuan pengembangan, definisi operasional, 

dan sistematika penulisan. Bab II Landasan Teori menguraikan tentang 

media pembelajaran yakni meliputi pengertian media, pengertian 

pembelajaran, pengertian media pembelajaran, manfaat dan fungsi media 

pembelajaran, jenis media pembelajaran, kriteria pemilihan media 

pembelajaran, mendia pembelajaran website meliputi pengertian website 

yang mencakup kelebihan media berbasis website, kekurangan media 

berbasis website, prinsip website, pengertian Microsoft sway, kelebihan 

Microsoft sway, kekurangan Microsoft sway, domain Microsoft sway, 

prosedur pengembangan Microsoft sway, kompetensi dasar, materi bagiian 

tubuh tumbuhan dan funginya. Pada Bab III  menguraikan tentang model 

pengembangan, proser pengembangan Microsoft sway, lokasi dan subjek 

penelitian, uji coba produk, validasi produk, instrument pengumpulan data, 

teknik analisis data.Bab IV mengenai hasil penelitian yang diperoleh yang 

meliputi hasil studi pendahuluan, interprestasi hasil studi pendahuluan, 
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desain awal media, pengujian model terbatas, prosedur pengembangan 

media, validasi media, pembahasan hasil penelitian. Yang terakhir pada 

bab V yakni meliputi, simpulan, implikasi dan saran.  
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