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ABSTRAK 

Ardiansyah Risma Putra : Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis 

Microsoft Sway  Pada Pembelajaran IPA Materi Sistem Peredaran Darah Manusia 

Di Kelas V Sekolah Dasar, Skripsi, Pendidikan Guru Sekolah Dasar, FKIP 

Universitas PGRI Kediri, 2022. 

Kata Kunci : pengembangan, multimedia, microsoft sway, ipa, peredaran darah 

manusia 

 

Penelitian ini dilatar belakangi oleh hasil studi pendahuluan dan 

pengalaman peneliti, bahwa dalam proses pembelajaran yang terjadi di dalam kelas 

terdapat permasalahan dalam hal penggunaan media pembelajaran. Dalam 

pembelajaran hanya menggunakan metode ceramah dan cederung menggunakan 

buku paket sebagai sarana dalam mengajar tanpa menggunakan media. Dampak 

dari masalah tersebut adalah sebagian besar siswa kurang  memahami isi materi 

pembelajaran terutama pada materi peredaran darah pada manusia. 

Rumusan masalah (1) Bagaimana prosedur pengembangan multimedia 

berbasis Microsoft sway pada mata pelajaran IPA Materi Sistem Peredaran Darah 

kelas V di SDN Tunge 2 ? (2) Bagaimana kevalidan multimedia interaktif berbasis 

Microsoft Sway pada mata pelajaran IPA Materi Sistem Peredaran Darah di kelas 

V di SDN Tunge 2? (3) Bagaimana kepraktisan multimedia interaktif Microsoft 

Sway untuk meteri IPA Materi Sistem Peredaran Darah pada siswa kelas V di SDN 

Tunge 2? (4) Apakah pengembangan multimedia interaktif Microsoft Sway dalam 

mata pembalajaran IPA Materi Sistem Peredaran Darah efektif untuk siswa kelas V 

di SDN Tunge 2? 

Tujuan Pengembangan (1) Mengetahui prosedur multimedia berbasis 

Microsoft sway di SDN Tunge 2 kelas V pada mata pelajaran IPA Materi Sistem 

Peredaran Darah. (2) Mengetahui kevalidan multimedia interaktif berbasis 

Microsoft Sway di SDN Tunge 2 kelas V pada mata pelajaran IPA Materi Sistem 

Peredaran Darah. (3) Mengetahui kepraktisan multimedia interaktif Microsoft 

Sway pada siswa kelas V di SDN Tunge 2 untuk meteri IPA Materi Sistem 

Peredaran Darah. (4) Mengetahui efektivitas multimedia interaktif Microsoft Sway 

dalam mata pembalajaran IPA Materi Sistem Peredaran Darah efektif untuk 

meningkatkan hasil belajar berupa pemahaman konsep siswa kelas V di SDN Tunge 

2. 

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini yaitu Lee & 

Owens (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Data dalam 

penelitian ini diperoleh melalui validasi ahli materi, ahli media, respon guru dan 

respon siswa. 

Kesimpulan dari hasil penelitian ini adalah (1) Multimedia Microsoft Sway 

mendapatkan nilai rata-rata 85,25% dari dosen ahli materi dan ahli media, artinya 

bahan ajar yang dibuat sudah valid. (2) Multimedia Microsoft Sway dinyatakan 

praktis dan memperoleh nilai rata-rata 89,5 % artinya multimedia yang dibuat sudah 

praktis digunakan. (3) Multimedia Microsoft Sway dinyatakan efektif diperoleh 

dari rata-rata nilai siswa sebanyak 83,5% siswa memenuhi kriteria ketuntasan 

minimal (KKM). 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) sabagai disiplin ilmu dan penerapannya 

membuat pendidikan IPA sangat penting sebab IPA adalah salah satu mata 

pelajaran yang erat kaitannya dengan kehidupan sehari-hari. Dalam dunia 

pendidikan, IPA adalah salah satu pembelajaran yang dapat mengaktifkan proses 

pembelajaran. Pembelajaran IPA tidak hanya bertujuan pada peningkatan 

kemampuan koqnitif saja, tetapi juga dapat mengembangkan ketrampilan proses 

sains anak. Menurut Haryono (2013: 45) IPA sebagai proses mengandung 

pengertian cara berpikir dan bertindak untuk menghadapi atau merespon 

masalah-masalah yang ada di lingkungan. Keterampilan proses IPA meliputi: 

mengamati atau mengobservasi, mengklasifikasi, berkomunikasi, mengukur, 

memprediksi, dan penarikan kesimpulan. 

Dalam Kurikulum 2013 pelaksanaan pembelajaran pada kelas V 

semester I adalah mengidentifikasi fungsi organ tubuh manusia dan hewan. Pada 

tema 4 subtema 1 pembelajaran 1, salah satu materi yang termuat dalam mata 

pelajaran IPA kelas V adalah sistem peredaran darah pada manusia. Kompetensi 

dasar yang perlu dicapai dalam materi ini adalah menjelaskan organ peredaran 

darah dan fungsinya beserta cara kerja organ peredaran darah manusia. Organ 

peredaran darah ini merupakan organ yang terdapat dalam tubuh manusia dan 

pembelajaran untuk materi ini tidak dapat dilakukan dengan observasi pada 
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organnya secara langsung. Oleh karena itu, dibutuhkan media pembelajaran 

yang dapat digunakan menjelaskan materi sistem peredaran darah manusia ini 

dengan jelas. Seperti yang didapatkan pada observasi pembelajaran di kelas V 

SDN Tunge 2. 

Pada awal tahun 2020 saat pandemi Covid 19 pembelajaran berlasung 

secara daring dengan penyampaian materi melalui smartphone berbasis internet 

seperti melalui group Whatsapp. Peserta didik terbiasa mengakses teknologi, 

mereka dapat lebih mudah mencari tambahan materi dari internet walaupun 

kurang dalam penyampaiannya. Pada pertengahan tahun 2021, pemerintah 

mengeluarkan kebijakan pembelajaran luring terbatas, dan secara bertahap mulai 

diterapkan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran, sehingga efek 

pembelajaran lebih maksimal dan efeknya lebih terukur. Pembelajaran luring 

adalah sistem pembelajaran yang di dalamnya terdapat beberapa metode 

penggunaan media, materi, lembar kerja anak (LKS), alat peraga, media, modul 

pembelajaran mandiri, dan buku ajar cetak yang terletak di sekitar lokasi 

lingkungan rumah, seperti kunjungan rumah dan shift oleh pekerjaan pendidikan 

disiapkan oleh tenaga pendidik. 

Berdasarkan hasil observasi di SDN Tunge 2, metode yang digunakan 

guru adalah menggunakan metode ceramah dan menggunakan media gambar 

maupun foto yang telah disiapkan namun pada saat pembelajaran berlangsung 

kondisi perserta didik yang berada didalam kelas tidak kondusif banyak yang 

belum paham terhadap materi pembelajaran yang disampaikan oleh guru 

sehingga hasil belajar peserta didik rendah. Rendahnya pemahaman konsep 
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materi, sehingga minat dan hasil belajar siswa pada mata pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam (IPA) kurang memuaskan di Sekolah Dasar Negeri Tunge 2 

Jumlah murid kelas V yaitu 15 anak. KKM mata pelajaran IPA di SDN Tunge 2 

ialah 70% sedangkan siswa yang belum lulus KKM masih terdapat 45,73 %. 

Dengan melihat angka kriteria ketuntasan minimal pada kelas V maka hasil 

belajar siswa perlu ditingkatkan. Dari uraian di atas disimpulkan bahwa hasil 

belajar adalah perubahan tingkah laku peserta didik yang terjadi setelah 

mengikuti pembelajaran. Proses pembelajaran yang dilakukan oleh guru dalam 

pembelajaran belum berjalan secara maksimal. Salah satu usaha yang dapat 

dilakukan guru untuk meningkatkan hasil belajar siswa adalah menggunakan 

media pembelajaran.  

Berdasarkan hasil observasi langsung pada hasil belajar siswa kelas 5 

SDN Tunge 2 masih rendahnya hasil belajar siswa disebabkan kurangnya 

keterlibatan siswa dalam pembelajaran karena proses pembelajaran yang masih 

Konvensional. Untuk mengatasi permasalahan yang terjadi adalah dengan 

menggunakan Media pembelajaran yang tepat, sesuai dengan karakteristik 

Peserta Didik dalam melaksanakan kegiatan belajar mengajar. Pentingnya media 

berbasis teknologi sebagai solusi masalah dalam meningkatkan hasil belajar 

peserta didik dengan Penerapan Media Pembelajaran Modern Menggunakan 

Aplikasi Microsoft Sway efeltif untuk Belajar Siswa Kelas V SDN TUNGE 2. 

Media pembelajaran yang akan digunakan adalah aplikasi Sway 

(Microsoft Sway). Sway sangat sesuai digunakan untuk meningkatkan hasil 

belajar siswa ,karena Sway merupakan Media pembelajaran modern yang 
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mendorong untuk lebih aktif dan memaksimalkan kemampuan berpikir kritis 

untuk mendapatkan solusi dari masalah pada dunia nyata. Sway adalah sebuah 

aplikasi berbasis media penyimpanan awan. Pengguna tinggal menyimpan 

kontennya sehingga terhubung dengan perangkat atau jaringan sosialnya. Tujuan 

Sway adalah memberikan jalan pada pengguna biasa untuk menciptakan konten 

daring yang berfungsi di layar ukuran berapa saja. Selain itu membantu siswa 

mengembangkan keterampilan berpikir dan keterampilan mengatasi masalah, 

karena siswa dapat mempelajari sendiri materi yang akan disampaikan guru 

melalui alamat link yang dibagikan guru serta melalui Multimedia Microsoft 

Sway ini siswa dapat mengembangkan pengetahuan, pemahaman dan 

kemampuan analisis.  

Keunggulan microsoft sway tersebut diantaranya (1). Desain tampilan 

obyek sangat menarik sehingga dapat menimbulkan kemenarikan penyampaian 

materi, dan (2). Fitur-fitur yang disajikan dapat merangsang otak siswa untuk 

memiliki ketertarikan terus menerus mempelajari IPA oragan peredaran darah 

pada manusia yang selama ini sedikit menjenuhkan, dan (3) pada multimedia 

Microsoft Sway dapat dipadukan dengan materi IPA organ peredaran darah 

karena dapat menjalaskan secara detail dengan menampilkan gambar-gambar 

dan submit video online yang bisa dimunculkan pada lembar kerja Sway serta 

dapat digunakan sebagai dapat dinikmati dirumah dalam versi online sehingga 

semakin menambah nilai-nilai estetika dalam produksi media yang 

dikembangkan dan bisa dibagikan ke pengguna lain.. 
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Dengan Media modern sway ditampilkan materi yang akan diajarkan 

dengan kelengkapan video dan evaluasi yang diasumsikan belajar akan menjadi 

menarik karena objek yang dipelajari berasal dari situasi dunia nyata yang dekat 

dengan kehidupan siswa. Sway juga dapat dikembangkan dengan menambahkan 

aplikasi lain didalamnya seperti: Microsoft Word, Excel, Power Point, Google 

Form, DLL. Di samping itu, konsep pengetahuan esensial yang dipelajari akan 

menggerakkan pada kemampuan berpikir tingkat tinggi, dan dengan sendirinya 

akan mendorong siswa untuk belajar pada situasi bagaimana belajar. 

Berdasarkan latar belakang tersebut maka tujuan dari penelitian ini adalah untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa melalui pengembangan media Microsoft Sway 

pada kelas 5 SDN Tunge 2. 

B. Identifikasi Masalah  

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan di atas, dapat 

diidentifikasikan beberapa masalah. Identifikasi masalah yang muncul sebagai 

berikut:  

1. Penggunaan media pembelajaran yang belum dimanfaatkan dalam kegiatan 

pembelajaran.  

2. Metode pembelajaran yang diterapkan masih bersifat konvensional yaitu 

metode ceramah.  

3. Teknik pembelajaran yang disampaikan oleh guru monoton, sehingga 

menyebabkan siswa cenderung bosan dan bersikap pasif pada proses 

pembelajaran.  
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4. Minat dan motivasi siswa belajar cenderung kurang akibat pembelajaran 

pasca pembelajaran daring di masa Pandemi Covid-19. Oleh sebab itu perlu 

adanya inovasi untuk membangkan minat dan motivasi siswa.  

5. Terbatasnya pengetahuan guru dalam mengembangkan media pembelajaran 

berbasis multimedia interaktif sebagai media guru untuk menyampaikan 

materi pelajaran.  

C. Rumusan Masalah  

Berdasarkan pembatasan masalah di atas maka masalah penelitian ini dapat 

diajukan beberapa rumusan masalah, sebagai berikut:  

1. Bagaimana kevalidan multimedia interaktif berbasis Microsoft Sway pada 

mata pelajaran IPA Materi Sistem Peredaran Darah di kelas V di SDN 

Tunge 2? 

2. Bagaimana kepraktisan multimedia interaktif Microsoft Sway untuk meteri 

IPA Materi Sistem Peredaran Darah pada siswa kelas V di SDN Tunge 2? 

3. Bagaimana pengembangan efektifitas multimedia interaktif Microsoft Sway 

dalam mata pembalajaran IPA Materi Sistem Peredaran Darah untuk siswa 

kelas V di SDN Tunge 2. 

D. Tujuan Pengembangan 

Dalam penelitian ini, ada beberapa tujuan yang hendak dicapai oleh 

peneliti. Adapun tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut : 
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1. Mengetahui kevalidan multimedia interaktif berbasis Microsoft Sway di 

SDN Tunge 2 kelas V pada mata pelajaran IPA Materi Sistem Peredaran 

Darah. 

2. Mengetahui kepraktisan multimedia interaktif Microsoft Sway pada siswa 

kelas V di SDN Tunge 2 untuk meteri IPA Materi Sistem Peredaran Darah. 

3. Mengetahui efektivitas multimedia interaktif Microsoft Sway dalam mata 

pembalajaran IPA Materi Sistem Peredaran Darah efektif  siswa kelas V di 

SDN Tunge 2. 

E. Spesifikasi yang diharapkan  

Pemilihan media pembelajaran berbasis (Microsoft) ini diterapkan 

kususnya untuk program Sway untuk guru dan murid. Untuk langkah 

pertama menggunakan aplikasi Sway ini sangat mudah untuk membuat dan 

berbagi laporan, kisah pribadi, dan presentasi yang interaktif, dll. Mulai 

dengan menambahkan teks dan gambar sendiri, mencari dan mengimpor 

konten yang relevan dari sumber yang lain. Dengan Sway, tidak lagi dibatasi 

untuk memilih templat atau tema yang sudah ada yang mungkin tampilan 

presentasi tampak sama seperti tampilan orang lain dan juga tidak harus 

memiliki kemampuan desain khusus untuk mengubah dan menampilkan 

informasi dalam cara yang modern, interaktif, dan menarik. yang lebih 

menarik lagi adalah bahwa aplikasi Sway gratis atau tanpa bayar digunakan 

oleh siapa saja yang memiliki Akun Microsoft (Hotmail, Live, atau 

Outlook.com). 
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 Untuk memulai program ini sangat mudah pertama user dapat 

kunjungi situs Sway yaitu www.sway.com di mesin pencari apapun lalu klik 

untuk masuk memasukan akun yaitu akun yang berasal Microsoft (Hotmail, 

Live, atau Outlook.com). kalaupun belum mempunyai akun bisa langsung 

mendaftar kunjungi www.microsoft.com/account untuk mendaftar secara 

gratis. setelah masuk user disuguhkan menu utama untuk membuat 

presentasi, laporan, beletin dan kisah cerita yang bisa dibuat sesuai dengan 

selera user, pada menu sway ini. Salah satu keuntungan dari aplikasi ini 

adalah setelah user selasai membuat dan menyimpan user tidak perlu takut 

data akan hilang misal laptop hilang rusak datanya karena apliksai ini 

tersimpan di awan atau cloud, aplikasi Sway ini berbasis web sehingga 

terkoneksi dengan internet langsung dan data tersimpan pada 

www.sway.com.  

1. Sway Tersedia di Sway.com dan Windows 10. Artinya sway bisa diakses 

diberbagai browser. Mozilla, Chrome, explorer, opera mini, dan 

sebagainya.  

2. Document Sway secara otomatis akan tersimpan di Sway.com,  

3. Sway dapat mengambil sumber utama dari berbagai sumber, misalkan 

mengambil video youtube, tweet dan komponen web lain yang berbasis 

isi frame. 

Tampilan Sway bersifat Responsive. Artinya tampilanya akan menyesuaikan 

dengan ukuran layar pengakses. Jika diakses di Smartphone desainnya juga akan 

mengikuti smartphone. 

  

http://www.microsoft.com/account
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