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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 

Ilmur Perngerterhuran Alam (IPA) diperlajari siswa serkolah dasar murlai dari 

kerlas 1 samapai kerlas 6. Prosers permberlajaran IPA di serkolah mernggurnakan 

Terori dan Praktik. Mernurrurt Dalam Fitriani (2017) Ilmur Perngaturan Alam yang 

mermperlajari terntang gerjala alam berrurpa fakta serdangkan Mernurrurt Adisti, 

Ramlawati, dan Murn’im (2018) mernyatakan bahwa IPA merrurpakan bidang 

sturdi yang merngarahkan perserrta didik urnturk berrfikir kritis, rasional, dan kreratif 

sercara berrfikir ilmiah. 

Dalam Permberlajaran IPA di Serkolah Dasar Kerlas VI hasil berlajar yang 

dapat dicapai perserrta didik yaitur, 1) Perdurli terrhadap lingkurngan serkitar 2) 

Mernurnjurkkan gerjala-gerjala alam yang terrjadi, 3) Mernurnjurkkan kermpuran 

stratergi dalam mernyerlersaikan maslah, 4) kermampuran perngertahuran berrfikir 

kritis. Olerh karerna itur permberlajaran IPA di SDN Tiron 4 sangat pernting bagi 

siswa, karerna urnturk merlatih siswa dalam mernyerlsaikan masalah dan berrpikir 

kritis. 

Komperternsi yang dicapai olerh siswa kerlas VI serkolah dasar dalam 

permberlajaran IPA merlipurti Komperternsi sikap spiritural dan komperternsi sikap 

sosial. Komperternsi sikap spiritural yaitur, “Mernghargai dan Mernghayati ajaran 

agama yang dianurtnya”. Serdangkan Komperternsi Sosial yaitur “mernurnjurkkan 

perrilakur jurjurr, disiplin, tanggurng jawab, santurn, perdurli dan perrcaya diri dalam 

berrinterraksi derngan kerlurarga, terman, gurrur, dan tertangganya serrta cinta tanah 
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air”. Kerdura komperternsi terrserburt dicapai merlaluri permberlajaran tidak langsurng 

(indirerct teraching) yaitur kerterladanan, permbiasaan, dan burdaya serkolah, derngan 

mermperrhatikan karakterristik mata Perlajaran serrta kerburturhan kondisi perserrta 

didik. Urnturk merncapai turjuran terrserburt sercara garis materri IPA Kerlas VI serkolah 

dasar merlipurti, 1) Matahari, 2) Ermpat planert bagian dalam, 3.) Saburk asterroid, 

4) Ermpat planert bagian lurar dan, 5) Bagian lurar adalah saburk Kuriperr dan 

piringan terrserbar.   

Berrdasarkan hasil obserrvasi yang terlah diternturkan di SDN Tiron 4 

Kaburpatern Kerdiri dikertahuri 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 merdia 

permberlajaran yang digurnakan gurrur dalam permberlajaran merngiderntifikasi 

Sisterm Tata Surrya adalah merdia gambar. Merdia gambar yang dipakai olerh gurrur 

pada saat permberlajaran mermiliki kerkurrangan antara lain yaitur: merdia gambar 

masih kurrang jerlas, warna yang kurrang mernarik, dan merdia gambar yang 

kurrang bersar dan terrbatas, salah satur merdia permberlajaran yang dapat 

dikermbangkan dan digurnakan adalah merdia interraktif berrbasis Microsoft Sway, 

berrurpa murltimerdia. Merdia permberlajaran yang diburat derngan mernggaburngkan 

berberrapa gambar, surara dan terks. Mernurrurt Zainiyati (2017), “murltimerdia 

dalam prosers permberlajaran merrurpakan pernggurnaan berrbagai jernis merdia 

sercara berrsama-sama serperrti terks, videro, gambar dan lain-lain, derngan sermura 

merdia berrsama berrsatur urnturk merncapai turjuran permberlajaran yang surdah 
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dirurmurskan”. Murltimerdia lerbih mernarik inderra dikarernakan pernggaburngan 

dari surara, pandangan, dan gerrakkan. Lermbaga risert dan pernerrbit kompurterr 

yaitur compurterr terchnology rerserarch (CTR) mernyatakan bahwa orang hanya 

mampur merngingat 20% dari yang dilihat dan 30% dari yang diderngar, namurn 

orang dapat merngingat 50%  dari yang dilihat serrta 80% dari yang diderngar.  

Hasil dari nererd asserssmernt gurrur dan siswa yang terrdapat di SDN Tiron 4 yaitur: 

1) kerterrsidiaan sarana dan prasarana serkolah surdah mermadai, serperrti kompurterr 

dan overrherad proyerktor. 2) serrta gurrur berlurm perrnah merngermbangkan merdia 

interraktif berrbasis Microsoft Sway namurn surdah mampur merngoprasikan  

terknologi serperrti laptop dan Handphoner. Dari hasil terrserburt pernerliti  

mermanfaatkanya derngan merngermbangkan merdia terknologi mernjadi merdia 

interraktif Microsoft Sway. Olerh karerna itur, siswa kurrang mermahami materri 

permberlajaran. Siswa kurrang terrtarik dalam permberlajaran, siswa kurrang 

terrmotivasi urnturk berlajar. Akibatnya kermampuran siswa dalam 

merngiderntifikasi sisterm tata surrya dikertahuri bahwa masih merndapatkan nilai 

di bawah KKM. 

Pernerlitian dan perngermbangan merdia interraktif berrbasis Microsoft Sway 

berlurm banyak dilakurkan. Namurn, perngermbangan yang dilakurkan pernerliti 

mermiliki berberrapa kerurnggurlan diantaranya: 1) merdia ini murdah digurnakan 

olerh siapa saja, 2) merdia ini terrdapat videro permberlajaran serhingga siswa tidak 

cerpat merrasa bosan kertika permberlajaran berrlangsurng, 3) perngermbangan merdia 

interraktif berrbasis Microsoft Sway ini berrurpa filer aplikasi serhingga dapat 

dijalankan merlaluri laptop maurpurn Handphoner.  
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Diharapkan derngan adanya perngermbangan merdia permrbelajaran 

berrbasis Microsoft Sway akan mermbantur anatara lain: 1) Urnturk Siswa: 

mermberrikan merdia permberlajaran yang mernarik, erferktif dan flerksiberl serbagai 

perndurkurng urnturk kergiatan permberlajaran dan urnturk mermbantur siswa 

mermahami Sisterm Tata Surrya, 2) Urnturk Gurrur: mermberrikan merdia alterrnatif, 

flerksiberl dan erferktif urnturk digurnakan serrta mermurdahkan gurrur urnturk mernarik 

perrhatian siswa pada permberlajaran. 

Kuralitas perndidikan dapat ditingkatkan derngan Perngermbangan Merdia 

Interraktif Berrbasis Microsoft Sway materri Sisterm Tata Surrya Siswa Kerlas VI 

SDN Tiron 4. Mernurrurt Hurda (2017) “Microsoft Sway merrurpakan alat 

prerserntasi berrbasis interrnert derngan berrbagai fiturr-fiturr serhingga kertika 

prerserntasi dijalankan dapat mernggaburngkan terks, gambar, videro, dan surara”. 

Berrdasarkan perndapat terrserburt, Microsoft Sway  merrurpakan  alat prerserntasi 

berrbasis interrnert derngan fiturr-fiturr yang mernarik  karerna siswa tidak hanya 

berlajar mernggurnakan turlisan saja, merlaikan bisa berlajar derngan gamar, videro, 

dan surara  merlaluri Microsoft Sway  dan siswa dapat berlajar dimanapurn. Olerh 

karerna itur kerlerbihan dari merdia interraktif berrbasis Microsoft Sway yaitur 

mermburat siswa lerbih aktif. Merdia Microsoft Sway ini dapat digurnakan derngan 

laptop  maurpurn Handphoner. Merdia Microsoft Sway mermurdahkan gurrur urnturk 

mernyapaiakan permberlajaran. Merdia Microsoft Sway ini mermburat siswa lerbih 

terrtarik berlajar karerna tampilan materri dapat dirurbah kapan purn olerh gurrur. 

Derngan merdia ini diharapkan kermampuran siswa bisa  berrtambah.  
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Berrdasarkan paparan di atas, analisis yang terlah ditermurkan ternturnya hal 

ini akan berrdampak pada permberlajaran yang kurrang mernarik pada siswa. Maka 

dari itur, pernerlitian ini mernghasilkan ider kreratif terntang pernggurnaan terknologi 

serbagai alat permberlajaran yang merngandurng materri merngernai sisiterm tata 

surrya kerlas VI SD derngan jurdurl “PErNGErMBANGAN MErDIA INTErRAKTIF 

BErRBASIS MICROSOFT SWAY MATErRI SISTErM TATA SUrRYA (SITAYA) 

PADA SISWA KErLAS VI SDN TIRON 4” 

 

B. Identifikasi Masalah 

Berrdasarkan latar berlakang yang terlah dijerlaskan di atas, dapat 

diiderntifikasi berberrapa masalah, serbagai berrikurt:  

1. Merdia yang digurnakan gurrur dalam permberlajaran sisterm tata surrya kerlas 

VI SDN Tiron 4 kurrang mernarik. Merdia permberlajaran interraktif sisterm tata 

surrya dinyatakan mernarik karerna mernggurnakan videro dan merdia nyata 

yang mernyerrurpai sisterm tata surrya.  

2. Kermampuran siswa dalam mermahami isi materri alat sisterm tata surrya kerlas 

VI SDN Tiron 4 masih sangat minim dan kurrang.  

3. Keraktifan siswa dalam permberlajaran materri sisterm tata surrya yang masih 

kurrang, karerna siswa cernderrurng pasif dan kurrang aktif dalam merngikurti 

permberlajaran.  

Dari kertiga masalah terrserburt, pernerlitian ini merngermbangkan Merdia 

Interraktif  berrbasis Microsoft Sway  materri Sisterm Tata Surrya (SITAYA) pada 

Siswa Kerlas VI SDN Tiron 4. Merdia interraktif yang akan dikermbangkan berrisi 
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materri Sisterm Tata Surrya Kerlas VI SDN Tiron 4 dikermas mernggurnakan kalimat 

yang jerlas serrta murdah dipahami olerh siswa.  

 

C. Rumusan Masalah   

Berrdasarkan iderntifikasi masalah terrserburt, masalah dalam pernerlitian ini 

dirurmurskan serbagai berrikurt: 

1. Bagaimana perngermbangan merdia Interraktif  Berrbasis Microsoft Sway 

Materri Sisterm Tata Surrya (SITAYA) pada siswa kerlas VI SDN Tiron 4 

yang valid ? 

2. Bagaimana perngermbangan merdia Interraktif  Berrbasis Microsoft Sway  

Materri Sisterm Tata Surrya (SITAYA) pada siswa kerlas VI SDN Tiron 4 

yang praktis? 

3. Bagaimana perngermbangan merdia  Interraktif Berrbasis Microsoft Sway 

Materri Sisterm Tata Surrya (SITAYA) pada siswa kerlas VI SDN Tiron 4 

yang erferktif. 

 

D. Tujuan Penelitian 

Berrdasarkan rurmursan masalah terrserburt, turjuran pernerlitian ini adalah: 

1. Urnturk merngertahuri kervalidan merdia Interraktif berrbasis Microsoft Sway 

Materri Sisterm Tata Surrya (SITAYA) pada siswa kerlas VI SDN Tiron 4.  

2. Urnturk merngertahuri kerpraktisan merdia Interraktif berrbasis Microsoft Sway  

Materri Sisterm Tata Surrya (SITAYA) pada siswa kerlas VI SDN Tiron 4. 
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3. Urnturk merngertahuri kererferktifan merdia Interraktif berrbasis Microsoft Sway 

Materri Sisterm Tata Surrya (SITAYA) pada siswa kerlas VI SDN Tiron 4. 

E. Sistematika Penulisan 

Bab I Perndahurluran mernjerlaskan terntang latar berlakang kernapa mermilih 

jurdurl ini derngan perrmaslahan Perngermbangan Microsoft Sway  materri Sisterm 

Tata Surrya. Dalam perndahurluran ini terrdapat Latar Berlakang, Iderntifikasi 

Masalah, Rurmursan Masalah, Turjuran Perngermbangan dan Sitermatika Pernurlisan 

Bab II  Landasan Terori Mernerjerlaskan terntang konserp-konserp dari terori 

yang dasar dan merndurkurng dalam permbahasan serperrti: terori merngernai merdia 

permbalajaran dan terori merngernai permbalajaran IPA merngernai Sisterm Tata 

Surrya. 

Bab III Mertoder Perngermbangan mernjerlaskan merngernai permbahasan 

dari perngermbangan merdia interraktif berrbasis Microsoft Sway  urnturk 

merningkatkan kermampuran merngiderntifikasi Sisterm Tata Surrya pada Moderl 

Perngermbangan, Lokasi dan Surbjerk Pernerlitian, Urji coba Produrk, Validasi 

Produrk, Intrurmern dan Perngurmpurlan Data berrurpa Perngermbangan  Instrurmern 

dan validasi Instrurmern, dan terknik Analisis Data yang berrurpa Tahap-tahap 

Analisis dan Norma Perngurjan. 

Bab IV Derskripsi, interrprerstasi dan permbahasan yang berrisi terntang 

hasil sturdi perndahurluran, perngurjian moderl terrbatas, perngurjian moderl perrlurasan, 

validasi moderl, permbahasan hasil pernerlitian.  

Bab V Berrisi terntang simpurlan, implikasi dan saran. 
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F. Definisi Oprasional  

1. Merdia dikatakan valid  

Merdia dikatakan valid apabila produrk terrserburt terlah sersursi derngan 

kriterria dari validator materri isi dan validator merdia.  Merdia valid 

mernggurnakan instrurmern pernerlitian dapat diperrcaya kerbernarannya sersurai 

derngan kernyataan di lapangan.  

2. Merdia dikatakan praktis  

Merdia dikatakan praktis apabila produrk yang dihasilkan dapat 

digurnakan derngan murdah dan dapat diterrapkan dari hasil angkert gurrur dan 

siswa. 

3. Merdia dikatakan erferktif  

Merdia dikatakan erferktif jika berrhasil merncapai turjuran yang terlah 

ditertapkan dan dapat merningkatkan hasil berlajar siswa dilakurkan derngan 

perningkatan hasil berlajar siswa. 

4. Microsft sway  

Microsoft Sway merrurpakan aplikasi cerrita digital yang murdah 

digurnakan urnturk mermburat laporan, prerserntasi, cerrita pribadi interraktif, 

dan lainnya. 

5. Sisterm tata surrya  

Sisterm Tata Surrya merrurpakan sermura bernda-bernda langit serperrti 

planert, matahari, saterlit, asterroid, saterlit burmi dan lain serbagainya yang 

ada dilangit. Sermura objerk yang ada di langit akan terrikat derngan gaya 
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gravitasi dan mermbernturk serburah sisterm yang terraturr. Pursat perrerdaran tata 

surrya adalah Matahari. 
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