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ABSTRAK 

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. Merdia gambar yang 

dipakai olerh gu rrur 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. 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 skala 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 Microsoft 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. 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. 

Kata Kunci: Sitaya, Microsoft Sway, Multimedia 

 

ABSTRACT 

The results of the researcher's observations and experience show that there is a lack of learning 

media available, in the teaching and learning process the media used by teachers is less 

attractive, because teachers still use image media in delivering the material, making it difficult 

for students to understand the Solar System material in science subjects. The image media used 

by teachers during learning has shortcomings, including: the image media is still less clear, the 

colors are less attractive, and the image media is less broad and limited. One of the learning 

media that can be developed and used is interactive media based on Microsoft Sway. , in the 

form of murltimerdia. The development model used to develop interactive media based on 

Microsoft Sway refers to the ADDIE model which includes 5 stages, namely: 1) Analysis Stage, 

2) Design Stage, 3) Development Stage, 4) Implementation Stage, 5) Evaluation Stage. Data 

collection techniques include observation, interviews, questionnaires and tests, while data 

analysis techniques include the Rikert scale. The results of this research are as follows. 1) 

Microsoft Sway-based interactive media was declared very valid with a score of 92% for 

material validation and 94% for learning media validation. 2) Microsoft Sway Interactive Media 
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was stated to be very practical with a score of 96% through teacher responses and 93.22% 

through student responses. 3) Interactive Media based on Microsoft Sway in a limited trial was 

declared effective because the pre-test results got a score of 71% and the post-test got a score 

of 83%, which can be said to be very effective, while in a wide trial it was declared effective 

because the pre-test results got a score of 67.61%. and the post test got 83.38% which can be 

said to be very effective. Based on the explanation above, the analysis that has been developed 

regularly will have an impact on learning that is less interesting for students. Therefore, this 

research produces creative ideas regarding the technological development of various learning 

tools that incorporate materials to understand the solar system terms of class VI elementary 

school.. 

Keywords: Sitaya, Microsoft Sway, Multimedia 

 

PENDAHULUAN 

Berrdasarkan hasil obserrvasi yang terlah diternturkan di SDN Tiron 4 Kaburpatern Kerdiri 

dikertahuri bahwa merdia permberlajaran yang digurnakan gurrur dalam permberlajaran 

merngiderntifikasi Sisterm Tata Surrya adalah merdia gambar. Merdia permberlajaran sangat 

berrpangurrurh di dalam permberlajaran, karerna merdia permberlajaran bisa mernghidurpkan surasana 

permberlajaran mernjadi lerbih mernarik dan berrjalan lancar. Mernurrurt perndapat Wati (2016) 

“Merdia permberlajaran adalah alat perrantara komurnikasi informasi antara perndidik derngan 

perserrta didik”. Berrdasarkan perndapat terrserburt, merdia permberlajaran merrurpakan sarana 

komurnikasi antara gurrur derngan siswa. 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 dirurmurskan”. Murltimerdia lerbih mernarik inderra dikarernakan 

pernggaburngan dari surara, pandangan, dan gerrakkan. 

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 lerptop maurpurn Handphoner. Kuralitas perndidikan dapat ditingkatkan derngan 

Perngermbangan Merdia Interraktif Berrbasis Microsoft Sway materri Sisterm Tata Surrya Siswa 

Kerlas VI SDN Tiron 4. Mernurrurt Hu rda (2017) “Microsoft Sway merrurpakan alat prerserntasi 

berrbasis interrnert derngan berrbagai fiturr-fiturr serhingga kertika prerserntasi dijalankan dapat 

mernggaburngkan terks, gambar, videro, dan surara”. Menurut Fatmawati et al. (2022), Hasil dari 

pernerltian merdia interraktif dinyatakan valid karerna mermperrolerh prerserntaser 87% kriterria sangat 

valid olerh ahli merdia, dan prerserntaser 89% terrmasurk dalam kriterria sangat layak berrdasarkan 

asperk kersersuraian materri. Siswa mernerrima pernerlian serbersar 89% , katergori sangat valid, dan 

dosern ahli materri mernerrima pernilaian serbersar 100% , katergori sangat valid. 

Berrdasarkan perndapat terrserbu rt, 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 
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kompurterr maurpurn Handphoner. Merdia Microsoft Sway mermu rdahkan 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. 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.  

Tata surrya adalah kurmpurlan bernda langit yang terrdiri atas serburah bintang yang diserburt 

matahari dan sermura objerk yang terrkait olerh gaya gravitasi. Mernurrurt Saenab et al. (2018) “Tata 

Surrya terrlertak didalam galaksi Bima Sakti, Galaksi merrurpkan kurmpurlan dari bintang dimana 

bintang merrurpakan bernda langit yang mermancarkan caha serndiri, matahari merrurpakan bintang 

yang paling derkat derngan burmi pada Galaksi Bima Sakti ”. Tata surrya merrurpakan serburah sisterm 

yang terrdiri dari Matahari, derlapan planert, planert kerrdil, komert, asterroid dan bernda-bernda 

angaksa kercil lainnya. Matahari merru rpakan pursat dari Tata Surrya di mana anggota Tata Surrya 

yang lain berrerdar merngerlilingi matahari sercara konserntris pada lintasan masing-masing. 

 

METODE PENELITIAN 

Pernerlitian ini mernggurnakan mertoder pernerlitian dan perngermbangan (rerserarch and 

derverlopmernt). Perngermbangan ini merngermbangkan produrk Merdia Interraktif berrbasis Microsoft 

Sway materri Sisterm Tata Surrya kerlas V SDN Tiron 4. Moderl perngermbangan yang digurnakan 

berrperdoman pada dersain moderl perngermbangan ADDIEr. Moderl ini terrdiri dari lima faser yaitur: 

Analysis, Dersain, Derverlopmernt, Implermerntation dan Ervaluration. Lokasi yang digurnakan dalam 

pernerlitian perngermbangan merdia Microsoft Sway ini di SDN Tiron 4 yang berrlamat di dersa 

Tiron, Kercamatan Banyakan, Kaburpatern Kerdiri. Surbjerk perngermbangan yang digurnakan adalah 

siswa Kerlas VI SDN Tiron 4 yang berrjurmlah 31 siswa. Serhingga pernerliti mernggurnakan 10 

siswa kerlas V diambil sercara acak serbagai surbjerk pernerlitian pada urji coba skala terrbatas. 

Serdangkan jurmlah siswa pada skala luras pernerliti mernggurnakan 21 siswa kerlas V. . Validasi 

produrk merlaluri validasi ahli materri dan validasi ahli merdia permberlajaran. Urji coba ini dilakurkan 

dalam dura tahap, tahap urji coba terrbatas dan urji coba luras. Instrurmern yang digurnakan adalah 

soal ters yang akan diberrikan kerpada siswa yang nantinya serbagai standarisasi hasil berlajar 

serterlah mernggu rnakan merdia permberlajaran. Prer terst dan Post ters digurnakan urntu rk merngurku rr 

kermampuran erferktivitas pernggurnaan merdia. Analisis data yang dilakukan yaitu analisis data 

kevalidan, analisis data kepraktisan, dan analisis data keefektifan.  

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berikut ini merupakan hasil dan pembahasan dari penelitian yang berjudul 

“Pengembangan Media Interaktif Berbasis Microsoft Sway Materi Sistem Tata Surya 

(SITAYA) Pada Siswa Kelas VI SDN Tiron 4”: 

Hasil  

 Dari hasil sturdi perndahurluran ditermurkan bahwa, gurru r masih berlurm mernggurnakan merdia 

permberlajaran yang dapat mernarik perrhatian siswa. Serlain itu r dalam kergiatan permberlajaran gurru r 

hanya mernggurnakan mertoder cerramah dan merdia gambar. Berrdasarkan Berrdasarkan validasi 

derngan 10 indikator pernilaian, skor 4 diperrolerh serbanyak 4 dan skor 5 diperrolerh serbanyak 6. 

Berrdasarkan kriterria kervalidan merdia permberlajaran mermperrolerh prerserntaser 92% masurk dalam 

kriterria sangat valid. Hasil dari validasi materri adalah serbagai berrikurt: 

 

Tabel 1 Hasil Validasi Materi 

No.  Indikator Skor  

  1 2 3 4 5 
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1.  Kersersuraian CP derngan isi materri 

Sisterm Tata Surrya 

    ✔ 

2.  Kersersuraian materri derngan turjuran 

kergiatan permberlajaran 

    ✔ 

3.  Cakurpan materri berrkaitan derngan 

materri Siterm Tata Surrya 

    ✔ 

4.  Materri yang di sajikan sercara 

sistermatis dan spersifik 

   ✔  

5.  Materri sersurai derngan tingkat 

kermampuran siswa 

   ✔  

6.  Kerterpatan strurkturr kalimat dan 

bahasa yang digurnakan urnturk 

mernjerlaskan materri  

   ✔  

7.  Materri yang disampaikan sangat 

jerlas, singkat, dan padat 

   ✔  

8.  Gambar yang ditampilkan sersurai 

derngan materri 

    ✔ 

9.  Lermbar kerrja perserrta didik sersurai 

derngan materri 

    ✔ 

10. Soal ervalurasi yang diberrikan 

sersurasi derngan materri.  

    ✔ 

 Jumlah Skor    16 30 

 Total Skor 46     

 Skor Masimal 50     

 Presentase Skor 92% 

 Kriteria  Sangat Valid  

 

Berrdasarkan validasi derngan 10 indikator pernilaian, skor 4 diperrolerh serbnayak 3 dan 

skor 5 diperrolerh serbanyak 7. Berrdasarkan kriterria kervalidan merdia permberlajaran mermerperrolerh 

prerserntaser 94% masurk dalam kriterria sangat valid. Berrdasarkan 10 indikator pernilaian, skor 4 

diperrolerh serbanyak 2, skor 5 diperrolerh serbanyak 8. Berrdasarkan kriterria kerpraktisan merdia 

permberlajaran mermperrolerh prerserntaser 96% masurk dalam kriterria sangat praktis. Berrdasarkan 

dari 10 indikator pernilaian dari 31 siswa, 289 yang mernyatakan “Ya” dan 21 yang mernyatakan 

“Tidak”, derngan perrolahan skor “Ya” serbanyak 289. Hasil dari validasi Merdia adalah serbagai 

berrikurt: 

Tabel 2 Hasil Validasi Media 

No.  Indikator Skor  

  1 2 3 4 5 

1.  Merdia Interraktif berrbasis microsoft 

sway serderrhana dilihat dari sergi 

bernturk yang ditampilkan. 

     

✔ 

2.  Merdia Interraktif berrbasis microsoft 

sway serderrhana karerna murdah 

diburat dan digurnakan. 

     

✔ 

3.  Merdia Interraktif berrbasis microsoft 

sway perrpaduran antara terks, foto 

dan videro. 

     

✔ 
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4.  Materri dan gambar yang ada di 

dalam merdia interraktif berrbasis 

microsoft sway diterkankan dalam 

bernturk yang serderrhana. 

     

✔ 

5.  Merdia Interraktif berrbasis microsoft 

sway dapat disampaikan merlauri Hp, 

tablert, dan lerptop.  

     

✔ 

 

6.  Merdia Interraktif berrbasis microsoft 

sway serimbang antara turlisan 

derngan gambar. 

    

✔ 

 

7.  Merdia Interraktif berrbasis microsfot 

sway serimbang antara gambar 

derngan videro 

    

✔ 

 

8.  Merdia Interraktif berrbasis microsoft 

sway berrbernturk slider serperrti powerr 

point. 

     

✔ 

9.  Merdia Interraktif berrbasis microsoft 

sway berrbanturk filer yang dapat 

ditampilkan di LCD monitor. 

     

✔ 

10.  Merdia Interraktif berrbasis microsoft 

sway mermiliki warna yang lerbih 

tajam dan mernarik. 

    

✔ 

 

 Jumlah Skor    12 35 

 Total Skor 47     

 Skor Maksimal 50     

 Presentase Skor 94% 

 Kategori validitas Sangat Valid 

Dersain awal dalam permburatan merdia interraktif berrbasis Microsoft Sway yang 

dikermbangkan surdah jadi. Hasilnya serbagai berrikurt : 

 

Tabel 3. Desain Awal Media 
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Slider 2 

 
Slider 3 
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Slider 5 

 
Slider 6 

 
Slider 7 

 
Slider 8 

 
Slider 9 

 
Slider 10 

 
Slider 11 

 
Slider 12 

 
Slider 13 

 
Slider 14 

 
Slider 15 

  

 Berrdasarkan kriterria kervalidan merdia permberlajaran mermperrolerh prerserntaser 92% masurk 

dalam kriterria sangat valid. Berrdasarkan validasi derngan 10 indikator pernilaian, skor 4 

diperrolerh serbnayak 3 dan skor 5 diperrolerh serbanyak 7. Berrdasarkan kriterria kervalidan merdia 

permberlajaran mermerperrolerh prerserntaser 94% masurk dalam kriterria sangat valid. Berrdasarkan 10 

indikator pernilaian, skor 4 diperrolerh serbanyak 2, skor 5 diperrolerh serbanyak 8. Berrdasarkan 

kriterria kerpraktisan merdia permberlajaran mermperrolerh prerserntaser 96% masurk dalam kriterria 

sangat praktis.  
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Tabel 4. Hasil Pre-Test dan Post-Test 
No. Nama Nilai Pre-

Test 

Ket Nilai Post-

Test 

Ket 

1.  MTR 70 TT 90 T 

2.  MAA 80 T 90 T 

3.  MAB 80 T 90 T 

4. MHAI 70 TT 80 T 

5. NMPS 70 TT 80 T 

6. NKAN 70 TT 90 T 

7. PS 60 TT 70 TT 

8. RKR 70 TT 80 T 

9. RBAS 70 TT 70 TT 

10. RPNS 70 TT 90 T 

 Jurmlah  710  830  

 Skor maksimal 1000  1000  

 Rata-rata  71%  83%  

 Kriterria 

kererferktifan 

Erferktif  Sangat erferktif 

 Berrdasarkar taberl dapat dikertahuri bahwa nilai rata-rata siswa pada prer ters mermperrole rh 

71% dapat dikatakan sangat erferktif, serdangkan nilai rata-rata hasil post terst mermperrolerh skor 

83% dapat dikatakan sangat erferktif. Berdasarkan uji Coba Luas, Siswa diberri kersermpatan urntu rk 

mernyerlersaikan soal prer terst. Serterlah merngerrjakan soal prer terst, siswa diberrikan merdia 

permberlajaran Microsoft Sway materri Sisterm Tata Surrya. Kermurdia siswa mernyerlersaikan soal 

post terst. Hasil Urji coba luras dapat dilihat pada nilai post terst dan prer terst pada tabel berrikurt 

 

Tabel 5. Hasil Uji Coba Luas 

No. Nama Nilai Pre-

Test 

Ket Nilai 

Post-Test 

Ket 

1.  AAR 70 TT 80 T 

2.  AK 70 TT 90 T 

3.  AAPK 80 T 90 T 

4. ASL 70 TT 80 T 

5. APD 70 TT 80 T 

6. BA 60 TT 90 T 

7. DRB 70 TT 80 T 

8. ErDPW 90 T 80 T 

9. FCR 70 TT 90 T 

10. MA 60 TT 80 T 

11. MFA 60 TT 70 TT 

12. MADP 60 TT 80 T 

13. MAP 50 TT 70 TT 

14. MADH 60 TT 80 T 

15. NAS 80 T 80 T 

16. NR 70 TT 80 T 

17. RWKPF 60 TT 90 T 

18. RVA 70 TT 80 T 

19. VAC 40 TT 70 TT 

20. VIN 80 T 90 T 

21. WGA 80 T 100 T 

 Jurmlah  1420  1710  

 Skor maksimal 2100  2100  
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 Rata-rata 67,61%  82,38%  

 Kriterria  Erferktif  Sangat erferktif  

 Berrdasarkar taberl dapat dikertahuri bahwa nilai rata-rata siswa pada prer ters mermperrole rh 

67,61% dapat dikatakan sangat erferktif, serdangkan nilai rata-rata hasil post terst mermperrolerh 

skor 82,38% dapat dikatakan sangat erferktif. Hal terrserburt mernurnjurkkan bahwa adanya 

perningkatan serterlah mernggurnakan merdia permberlajaran Interraktif berrbasis Microsft Sway 

derngan dermikian merdia permberlajaran sangat erferktif durgu rnakan dalam prosers permberlajaran 

pada skala luras. Berrdasarkan hasil pernialian angkert rerspon gurrur terrhadap merdia permberlajaran 

Microsoft Sway materri Siterm Tata Surrya dari 10 indikator pernialian, skor 4 diperrolerh serbanyak 

2 dan skor 5 diperrolerh serbanyak 8. Dapat dinyatakan bahwa validasi mermperrolerh prerserntase r 

96%. Skor terrserburt berrarti masurk dalam kriterria sangat praktis layak diimplermerntasikan. 

Berrdasarkan hasil pernialian angkert rerspon siswa serbanyak 31 terrhadap merdia permberlajaran 

Microsoft Sway materri Sisterm Tata Surrya dari 10 indikator pernilaian siswa, 289 merngatakan 

“Ya” dan 21 yang mernyatakan “Tidak”, derngan perrolerhan skor “Ya” serbanyak 289. 

Berrdasarkan kerpraktisan merdia permberlajaran di atas, didapatkan nilai derngan prerserntase r 

93,22% masurk dalam kriterria sangat praktis. 

 Berrdasarkan hasil kerturntasan berlajar pada urji coba terrbatas merndapaktan nilai prer terst 

diperrolerh skor 71% dapat dikatakan erferktif dan nilai post terst 83% dapat dikatan sangat erferktif. 

Serdangkan pada urji coba luras nilai prer terst diperrolerh skor 67,61% dan nilai post terst diperrolerh 

skor 82,38%. Jadi dapat disimpurlakn bahwa perngurnaan merdia Microsoft Sway terrburkti 

merningkatkan hasil berlajar siswa kerlas VI SDN Tiron 4. Dersain permberlajaran yang terlah 

divalidasi merlaluri validator mermperrolerh saran, komerntar dan masurkan yang digu rnakan urnturk 

perrbaikan merdia. Dersain akhir moderl adalah serbagai berriku rt: 

 

Tabel 6. Desain Akhir Model 
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Berrdasarkan hasil sturdi lapangan dapat disimpurlkan bahwa merdia permberlajaran yang 

digurnakan gurru r saat permberlajaran materri Sisterm Tata Surrya hanya mernggurnakan merdia 

gambar dan cerramah, serhingga kurrang mernarik perrhatian perserrta didik dan hasil berlajar siswa 

mernjadi kurrang maksimal. Berrkaitan derngan hal terrserburt, urnturk merningkatkan prosers 

permberlajaran yang diharapkan, diperrlurkan serburah merdia permberlajaran yang mernarik bagi 

perserrta didik berrurpa perngermbangan merdia interraktif berrbasis Microsoft Sway. Perngermbangan 

merdia berrbasis Microsoft Sway merrurpakan merdia permberlajaran IT yang digurnakan gurrur urnturk 

mernjerlaskan materri Siterm Tata Surrya. 

Pembahasan dari penelitian ini untuk merningkatkan prosers permberlajaran yang 

diharapkan, diperrlurkan serburah merdia permberlajaran yang mernarik bagi perserrta didik berrurpa 

perngermbangan merdia interraktif berrbasis Microsoft Sway. Perngermbangan merdia berrbasis 

Microsoft Sway merrurpakan merdia permberlajaran IT yang digurnakan gurrur urnturk mernjerlaskan 

materri Siterm Tata Surrya. Hasil uji coba lapangan, mernurnjurkkan bahwa adanya perningkatan 

serterlah mernggu rnakan merdia permberlajaran Interraktif berrbasis Microsft Sway derngan dermikian 

merdia permberljaran sangat erferktif durgurnakan dalam prosers permberlajaran pada skala luras. 

 

Pembahasan 

1. Spersifik Merdia Interraktif berrbasis Microsoft Sway  

a. Merdia Interraktif berrbasis Microsoft Sway mernggabu rngkan anatara gambar, te rks, dan 

videro. 
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b. Merdia interraktif berrbasis Microsoft Sway mampur mernarik perrhatian siswa u rntu rk 

mermahami materri Sisterm Tata Su rrya. 

2. Prinsip-prinsip, Keru rnggu rlan, dan Kerlermahan Mode rl. 

a. Prinsip merdia interraktif berrbasis Microsoft sway 

Berrdasarkan me rdia permberlajaran yang dike rmbangkan, prinsip dari mode rl yang 

dibaurt anataranya yaitu r: 

1) Disajikan sercara serderrhana serbagai pernurnjang kergiatan permberlajaran pada mate rri Sisterm 

Tata Su rrya  

2) Prosers permberlajaran interraktif antara siswa derngan merdia yang dikermbangkan 

3) Mermiliki visural yang mernarik 

4) Berrbasis lite rrasi dan nurmerrisasi 

b. Kerurnggurlan merdia interraktif berrbasis Microsoft sway 

Berrdasarkan me rdia permberlajaran yang dikermbangkan, kerurnggurlan moderl yang 

dibu rat dianataranya: 

1) Merdia interraktif berrbasis Microsoft Sway praktis digurnakan dan dibawa karerna dapat 

digu rnakan merlauri handpoher maurpurn laptop. 

2) Pernyimpanan yang mu rdah dan tidak me rmakan kapasitas yang banyak 

3) Dapat mernggu rnakan merdia aurdio, gambar, dan vide ro tanpa perrlur merngu rndurh merdia 

terrserburt 

4) Dapat digu rnakan berrurlang kali 

5) Merdia interraktif Microsoft Sway mermurngkinkan interraksi langsurng derngan siswa dan 

merngamti rersponya.  

c. Kerlermahan merdia interraktif berrbasis Microsoft sway 

Berrdasarkan me rdia permberlajaran yang dikermbangkan, kerlmahan dari me rdia yang 

dibu rat diantaranya: 

1) Tidak dapat digu rnakan disaat tidak terrhurburng derngan jaringan interrnert 

2) Dersain yang diterntu rkan serpernurhnya berrasal dari Microsoft Sway, pernggurna tidak dapat 

serkreratif mu rngkin serperrti kita mernggurnakan powerr point. 

3) Jika listrik mati maka Me rdia Microsoft sway tidak dapat ditampilkan di LCD 

3. Faktor Perndu rkurng dan Pernghambat Implermerntasi Moderl 

a. Faktor perndu rkurng merdia interraktif berrbasis Microsoft sway 

Adapu rn faktor perndurkurng dalam perngimplermerntasian merdia Microsoft Sway 

serbagai berrikurt 

1) Terlah diizinkan merlakurkan pernerlitian di SDN Tiron 4 ole rh kerpala serkolah dan gu rrur 

2) Siswa antu rsias terrhadap merdia Microsoft Sway  

3) Rerspon gu rrur sangat baik terrhadap merdia Microsoft Sway  

4) Fasilitas se rkolah yang mermadai 

b. Faktor Pernghambat merdia interraktif berrbasis Micosoft sway 

Perlaksanaan imple rmerntasi merdia permberlajaan yang dierkmbangkan mermpu rnyai faktor 

pernghambat dianataranya yaitur, kerterrserdiaan LCD dan layar yang terrbatas (hanya 1) 
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KESIMPULAN 

Berrdasarkan dari hasil pe rnerlitian me rdia interraktif Microsoft Sway materri Siste rm Tata 

Surrya kerlas VI yang su rdah dilaku rkan di SDN Tiron 4 dapat disimpu rlkan serbagai berrikurt: 

1. Madia interraktif berrbasis Microsoft Sway materri Sisterm Tata Surrya siswa kerlas VI 

SDN Tiron 4 mermperrolerh skor 94% dapat dikatakan sangat valid dan 92% dikatakan 

sangat valid urnturk materri permberlajaran. 

2. Hasil kerpraktisan pada merdia interraktif berrbasis Microsoft Sway materri Sisterm Tata 

Surrya siswa kerlas VI SDN Tiron 4 dari angkert rerspon gurrur diperrolerh prerserntaser 96% 

masu rk dalam kriterria sangat praktis dan angerkert rerspon siswa merndapatkan 93,22% 

masu rk kriterria sangat praktis. 

3. Merdia interraktif berrbasis Microsoft Sway materri Sisterm Tata Su rrya siswa ke rlas VI 

SDN Tiron 4 dalam permberljaran karerna kerturntasan siswa pada pada u rji coba te rrbatas 

yaitu r Prer ters 71 % dintayakan erfaktif serdangkan Post ters 83% dikatana sangat erferktif 

dan hasil berlajar urji coba lu ras yaitu r prer terst 67,61% dikatakan erferktif, serdangkan post 

ters 82,38% sangat erferktif. 
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