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ABSTRAK

Kartika Dian Pramesti: Pengembangan Media Interaktif Berbasis Microsoft Sway
Materi Sistem Tata Surya (SITAYA) Pada Siswa Kelas VI SDN Tiron 4

Kata Kunci: Pengmbangan Media, Interaktif, Microsoft Sway, Materi Sistem Tata
Surya

Penelitian ini dilatarbelakangi dari hasil observasi dan pengalaman peneliti,
bahwa minimnya media pembelajaran yang tersedia, dalam proses belajar mengajar
media yang digunakan guru kurang menarik, karena guru masih menggunakan
media gambar dalam penyampaian materi sehingga membuat siswa kesulitan untuk
memahami materi Sistem Tata Surya pada mata pelajaran IPA.

Permasalahan penelitian ini adalah (1) bagaimana pengembangan Media
interaktif Berbasis Microsoft Sway materi Sistem Tata Surya (SITAYA) Siswa Kelas
VI SDN Tiron 4 yang valid? (2) bagaimana pengembanagan Media Interaktif
berbasis Microsoft Sway materi Sistem Tata Surya (SITAYA) Siswa Kelas VI SDN
Tiron 4 yang praktis? (3) bagaimana pengembangan Media Interaktif Berbasis
Microsoft Sway materi Sistem Tata Surya (SITAYA) Siswa Kelas VI SDN Tiron 4
yang efektif?

Penelitian pengembangan ini menghasilkan produk media interaktif
berbasis Microsoft Sway materi Sistem Tata Surya. Model pengembangan yang
digunakan untuk mengembangkan media interaktif berbasis Microsoft Sway
mengacu pada model ADDIE yang mencakup 5 tahapan yaitu: 1) Tahap Analisis,
2) Tahap Desain, 3) Tahap Pengembangan, 4) Tahap Implementasi, 5) Tahap
Evaluasi. Teknik pengumpulan data berupa observasi, wawancara, angket dan tes,
sedangkan teknik analisis data berupa skla rikert.

Hasil penelitian ini sebagai berikut. 1) Media interaktif berbasis Microsoft
Sway dinyatakan sangat valid dengan skor 92% untuk validasi materi dan 94%
untuk validasi media pembelajaran. 2) Media Interaktif Micrososft Sway dinyatakan
sangat praktis dengan skor 96% melalui respon guru dan 93,22% melalui respon
siswa. 3) Media Interaktif berbasis Microsft Sway pada uji coba terbatas dinyatakan
efektif karena hasil pre test mendapatkan skor 71% dan post tes mendapatkan skor
83% dapat dikatakan sangat efektif, sedangkan pada uji coba luas dinyatakan efektif
karena hasil pre tes mendapaktan skor 67,61% dan post test mendapatkan 83,38%
dapat dikatakan sangat efektif.
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Ilmu Pengetehuan Alam (IPA) dipelajari siswa sekolah dasar mulai dari
kelas 1 samapai kelas 6. Proses pembelajaran IPA di sekolah menggunakan
Teori dan Praktik. Menurut Dalam Fitriani (2017) Ilmu Pengatuan Alam yang
mempelajari tentang gejala alam berupa fakta sedangkan Menurut Adisti,
Ramlawati, dan Mun’im (2018) menyatakan bahwa IPA merupakan bidang
studi yang mengarahkan peserta didik untuk berfikir kritis, rasional, dan kreatif
secara berfikir ilmiah.

Dalam Pembelajaran IPA di Sekolah Dasar Kelas VI hasil belajar yang
dapat dicapai peserta didik yaitu, 1) Peduli terhadap lingkungan sekitar 2)
Menunjukkan gejala-gejala alam yang terjadi, 3) Menunjukkan kempuan
strategi dalam menyelesaikan maslah, 4) kemampuan pengetahuan berfikir
kritis. Oleh karena itu pembelajaran IPA di SDN Tiron 4 sangat penting bagi
siswa, karena untuk melatih siswa dalam menyelsaikan masalah dan berpikir
kritis.

Kompetensi yang dicapai oleh siswa kelas VI sekolah dasar dalam
pembelajaran IPA meliputi Kompetensi sikap spiritual dan kompetensi sikap
sosial. Kompetensi sikap spiritual yaitu, “Menghargai dan Menghayati ajaran
agama yang dianutnya”. Sedangkan Kompetensi Sosial yaitu “menunjukkan
perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli dan percaya diri dalam

berinteraksi dengan keluarga, teman, guru, dan tetangganya serta cinta tanah



air”. Kedua kompetensi tersebut dicapai melalui pembelajaran tidak langsung
(indirect teaching) yaitu keteladanan, pembiasaan, dan budaya sekolah, dengan
memperhatikan karakteristik mata Pelajaran serta kebutuhan kondisi peserta
didik. Untuk mencapai tujuan tersebut secara garis materi IPA Kelas VI sekolah
dasar meliputi, 1) Matahari, 2) Empat planet bagian dalam, 3.) Sabuk asteroid,
4) Empat planet bagian luar dan, 5) Bagian luar adalah sabuk Kuiper dan
piringan tersebar.

Berdasarkan hasil observasi yang telah ditentukan di SDN Tiron 4
Kabupaten Kediri diketahui bahwa guru kurang optimal dalam memanfaatkan
media pembelajaran ada beberapa alasan menegepa hal ini beisa terjadi antara
lain: 1) keterbtasan akses, 2) kurangnya pelatihan, 3) ketidak fahaman tentang
potensi media, 4) kendala waktu, 5) kurangnya kreatifitas, sehingga media
pembelajaran yang digunakan guru dalam pembelajaran mengidentifikasi
Sistem Tata Surya adalah media gambar. Media gambar yang dipakai oleh guru
pada saat pembelajaran memiliki kekurangan antara lain yaitu: media gambar
masih kurang jelas, warna yang kurang menarik, dan media gambar yang
kurang besar dan terbatas, salah satu media pembelajaran yang dapat
dikembangkan dan digunakan adalah media interaktif berbasis Microsoft Sway,
berupa multimedia. Media pembelajaran yang dibuat dengan menggabungkan
beberapa gambar, suara dan teks. Menurut Zainiyati (2017), “multimedia
dalam proses pembelajaran merupakan penggunaan berbagai jenis media
secara bersama-sama seperti teks, video, gambar dan lain-lain, dengan semua

media bersama bersatu untuk mencapai tujuan pembelajaran yang sudah



dirumuskan”. Multimedia lebih menarik indera dikarenakan penggabungan
dari suara, pandangan, dan gerakkan. Lembaga riset dan penerbit komputer
yaitu computer technology research (CTR) menyatakan bahwa orang hanya
mampu mengingat 20% dari yang dilihat dan 30% dari yang didengar, namun
orang dapat mengingat 50% dari yang dilihat serta 80% dari yang didengar.
Hasil dari need assessment guru dan siswa yang terdapat di SDN Tiron 4 yaitu:
1) ketersidiaan sarana dan prasarana sekolah sudah memadai, seperti komputer
dan overhead proyektor. 2) serta guru belum pernah mengembangkan media
interaktif berbasis Microsoft Sway namun sudah mampu mengoprasikan
teknologi seperti laptop dan Handphone. Dari hasil tersebut peneliti
memanfaatkanya dengan mengembangkan media teknologi menjadi media
interaktif Microsoft Sway. Oleh karena itu, siswa kurang memahami materi
pembelajaran. Siswa kurang tertarik dalam pembelajaran, siswa kurang
termotivasi  untuk  belajar. Akibatnya kemampuan siswa dalam
mengidentifikasi sistem tata surya diketahui bahwa masih mendapatkan nilai
di bawah KKM.

Penelitian dan pengembangan media interaktif berbasis Microsoft Sway
belum banyak dilakukan. Namun, pengembangan yang dilakukan peneliti
memiliki beberapa keunggulan diantaranya: 1) media ini mudah digunakan
oleh siapa saja, 2) media ini terdapat video pembelajaran sehingga siswa tidak
cepat merasa bosan ketika pembelajaran berlangsung, 3) pengembangan media
interaktif berbasis Microsoft Sway ini berupa file aplikasi sehingga dapat

dijalankan melalui laptop maupun Handphone.



Diharapkan dengan adanya pengembangan media pembelajaran
berbasis Microsoft Sway akan membantu anatara lain: 1) Untuk Siswa:
memberikan media pembelajaran yang menarik, efektif dan fleksibel sebagai
pendukung untuk kegiatan pembelajaran dan untuk membantu siswa
memahami Sistem Tata Surya, 2) Untuk Guru: memberikan media alternatif,
fleksibel dan efektif untuk digunakan serta memudahkan guru untuk menarik
perhatian siswa pada pembelajaran.

Kualitas pendidikan dapat ditingkatkan dengan Pengembangan Media
Interaktif Berbasis Microsoft Sway materi Sistem Tata Surya Siswa Kelas VI
SDN Tiron 4. Menurut Huda (2017) “Microsoft Sway merupakan alat
presentasi berbasis internet dengan berbagai fitur-fitur sehingga ketika
presentasi dijalankan dapat menggabungkan teks, gambar, video, dan suara”.
Berdasarkan pendapat tersebut, Microsoft Sway merupakan alat presentasi
berbasis internet dengan fitur-fitur yang menarik karena siswa tidak hanya
belajar menggunakan tulisan saja, melaikan bisa belajar dengan gamar, video,
dan suara melalui Microsoft Sway dan siswa dapat belajar dimanapun. Oleh
karena itu kelebihan dari media interaktif berbasis Microsoft Sway yaitu
membuat siswa lebih aktif. Media Microsoft Sway ini dapat digunakan dengan
laptop maupun Handphone. Media Microsoft Sway memudahkan guru untuk
menyapaiakan pembelajaran. Media Microsoft Sway ini membuat siswa lebih
tertarik belajar karena tampilan materi dapat dirubah kapan pun oleh guru.

Dengan media ini diharapkan kemampuan siswa bisa bertambah.



Berdasarkan paparan di atas, analisis yang telah ditemukan tentunya hal
ini akan berdampak pada pembelajaran yang kurang menarik pada siswa. Maka
dari itu, penelitian ini menghasilkan ide kreatif tentang penggunaan teknologi
sebagai alat pembelajaran yang mengandung materi mengenai sisitem tata
surya kelas VI SD dengan judul “PENGEMBANGAN MEDIA INTERAKTIF
BERBASIS MICROSOFT SWAY MATERI SISTEM TATA SURYA (SITAYA)

PADA SISWA KELAS VI SDN TIRON 4~

. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan di atas, dapat
diidentifikasi beberapa masalah, sebagai berikut:

1. Media yang digunakan guru dalam pembelajaran sistem tata surya kelas
VI SDN Tiron 4 kurang menarik. Media pembelajaran interaktif sistem tata
surya dinyatakan menarik karena menggunakan video dan media nyata
yang menyerupai sistem tata surya.

2. Kemampuan siswa dalam memahami isi materi alat sistem tata surya kelas
VI SDN Tiron 4 masih sangat minim dan kurang.

3. Keaktifan siswa dalam pembelajaran materi sistem tata surya yang masih
kurang, karena siswa cenderung pasif dan kurang aktif dalam mengikuti
pembelajaran.

Dari ketiga masalah tersebut, penelitian ini mengembangkan Media
Interaktif berbasis Microsoft Sway materi Sistem Tata Surya (SITAYA) pada

Siswa Kelas VI SDN Tiron 4. Media interaktif yang akan dikembangkan berisi



materi Sistem Tata Surya Kelas VI SDN Tiron 4 dikemas menggunakan kalimat

yang jelas serta mudah dipahami oleh siswa.

C. Rumusan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah tersebut, masalah dalam penelitian ini
dirumuskan sebagai berikut:

1. Bagaimana pengembangan media Interaktif Berbasis Microsoft Sway
Materi Sistem Tata Surya (SITAYA) pada siswa kelas VI SDN Tiron 4
yang valid ?

2. Bagaimana pengembangan media Interaktif Berbasis Microsoft Sway
Materi Sistem Tata Surya (SITAYA) pada siswa kelas VI SDN Tiron 4
yang praktis?

3. Bagaimana pengembangan media Interaktif Berbasis Microsoft Sway
Materi Sistem Tata Surya (SITAYA) pada siswa kelas VI SDN Tiron 4

yang efektif.

D. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah tersebut, tujuan penelitian ini adalah:
1.  Untuk mengetahui kevalidan media Interaktif berbasis Microsoft Sway
Materi Sistem Tata Surya (SITAYA) pada siswa kelas VI SDN Tiron 4.
2. Untuk mengetahui kepraktisan media Interaktif berbasis Microsoft Sway

Materi Sistem Tata Surya (SITAYA) pada siswa kelas VI SDN Tiron 4.



3. Untuk mengetahui keefektifan media Interaktif berbasis Microsoft Sway

Materi Sistem Tata Surya (SITAYA) pada siswa kelas VI SDN Tiron 4.

E. Sistematika Penulisan

Bab I Pendahuluan menjelaskan tentang latar belakang kenapa memilih
judul ini dengan permaslahan Pengembangan Microsoft Sway materi Sistem
Tata Surya. Dalam pendahuluan ini terdapat Latar Belakang, Identifikasi
Masalah, Rumusan Masalah, Tujuan Pengembangan dan Sitematika Penulisan

Bab II Landasan Teori Menejelaskan tentang konsep-konsep dari teori
yang dasar dan mendukung dalam pembahasan seperti: teori mengenai media
pembalajaran dan teori mengenai pembalajaran IPA mengenai Sistem Tata
Surya.

Bab III Metode Pengembangan menjelaskan mengenai pembahasan
dari pengembangan media interaktif berbasis Microsoft Sway  untuk
meningkatkan kemampuan mengidentifikasi Sistem Tata Surya pada Model
Pengembangan, Lokasi dan Subjek Penelitian, Uji coba Produk, Validasi
Produk, Intrumen dan Pengumpulan Data berupa Pengembangan Instrumen
dan validasi Instrumen, dan teknik Analisis Data yang berupa Tahap-tahap
Analisis dan Norma Pengujan.

Bab IV Deskripsi, interprestasi dan pembahasan yang berisi tentang
hasil studi pendahuluan, pengujian model terbatas, pengujian model perluasan,
validasi model, pembahasan hasil penelitian.

Bab V Berisi tentang simpulan, implikasi dan saran.



F. Definisi Oprasional

1.

Media dikatakan valid

Media dikatakan valid apabila produk tersebut telah sesusi dengan
kriteria dari validator materi isi dan validator media. Media valid
menggunakan instrumen penelitian dapat dipercaya kebenarannya sesuai
dengan kenyataan di lapangan.
Media dikatakan praktis

Media dikatakan praktis apabila produk yang dihasilkan dapat
digunakan dengan mudah dan dapat diterapkan dari hasil angket guru dan

siswa.

. Media dikatakan efektif

Media dikatakan efektif jika berhasil mencapai tujuan yang telah
ditetapkan dan dapat meningkatkan hasil belajar siswa dilakukan dengan
peningkatan hasil belajar siswa.

Microsft sway

Microsoft Sway merupakan aplikasi cerita digital yang mudah
digunakan untuk membuat laporan, presentasi, cerita pribadi interaktif,
dan lainnya.

Sistem tata surya

Sistem Tata Surya merupakan semua benda-benda langit seperti

planet, matahari, satelit, asteroid, satelit bumi dan lain sebagainya yang

ada dilangit. Semua objek yang ada di langit akan terikat dengan gaya



gravitasi dan membentuk sebuah sistem yang teratur. Pusat peredaran tata

surya adalah Matahari.
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