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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan dan menggembangkan media pembelajaran berbasis Microsoft Sway
pada materi Termodinamka SMA Kelas XI. Penelitian dilakukan di SMAN 4 Kepahiang. Penelitian ini merupakan
penelitian dan pengembangan (R & D) dengan metode 4D yang telah dimodifikasi menjadi 3D dan terdiri dari tahap
pendefinisian atau define, perancangan atau design, dan pengembangan atau develop. Tahap define terdiri dari hasil
studi literatur dan analisis kebutuhan. Tahap design pada penelitian ini yaitu pemilihan media dan materi perancangan,
serta perancangan awal media pembelajaran. Tahap develop dalam penelitian ini merupakan validasi ahli yang terdiri
dari 3 orang ahli. Hasil dari validasi ahli dengan aspek kelayakan isi sebesar 86,65%, aspek bahasa sebesar 92,7%, aspek
penyajian sebesar 87,5%, dan aspek kegrafisan sebesar 75 %. Total validasi yang dilakukan oleh validator rata-rata
sebesar 85,45%. Dengan demikian media pembelajaran Fisika Materi termodinamika SMA Kelas XI Berbasis Microsoft
Sway memenuhi kriteria sangat layak diujicobakan di SMA pada siswa kelas XI.

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Online, Microsoft Sway, Termodinamika SMA Kelas XI
ABSTRACT

This study aims to describe and develop learning media based on Microsoft Sway on Newton's Laws of Motion in high
school. The research was conducted at SMAN 4 Kepahiang. This research is a research and development (R & D) with
the 4D method which has been modified into 3D and consists of the stages of defining or define, design or design, and
development or develope. The define stage consists of the results of the literature study and needs analysis. The design
stage in this research is the selection of media and design materials, as well as the initial design of learning media. The
develop stage in this research is an expert validation consisting of 3 experts. The results of expert validation with content
feasibility aspects are 86.65%, language aspects are 92.7%, presentation aspects are 87.5%, and graphic aspects are
75%. The total validation carried out by validators is 85.45% on average. Thus, the Physic’s media learning for senior
high school grade XI Thermodynamics Material Based On Microsoft Sway meets the criteria very worthy of being tested
in high school for class XI students.

Keywords : Learning Media, Online, Microsoft Sway, High School Grade XI Thermodynamics

I. PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan upaya untuk meningkatkan kualitas sumber daya manusia. Kesadaran
manusia tentang pentingnya pendidikan telah mendorong berbagai upaya serta perhatian masyarakat
terhadap setiap perkembangan di dalam dunia pendidikan, berbagai cara serta inovasi dikembangkan
dalam upaya untuk meningkatkan kualitas pendidikan, agar bisa memaksimalkan transfer ilmu dari
pendidik kepada peserta didik. Kualitas pendidikan yang baik tentu saja ditunjang oleh berbagai
komponen pendidikan yang baik pula, dari komponen skala makro sampai pada skala mikro setiap
komponen itu harus memiliki kualitas yang baik agar dapat menunjang serta membentuk sistem
pendidikan yang baik dari sistem ini nantinya barulah terbentuk kualitas pendidikan yang baik. Pada
kualitas pendidikan yang baik harus ada lingkungan belajar yang baik pula, lingkungan belajar yang
baik tentu saja akan membentuk kondisi belajar yang baik pula. Untuk membentuk kondisi belajar
yang baik dikelas sangat diperlukan kelancaran dalam penyampaian informasi yang baik antara guru
dan murid. Kelancaran penyampaian informasi atau transfer ilmu dari guru ke murid, bisa dibantu
dengan kehadiran media pembelajaran.

Upaya dalam menciptakan kondisi belajar yang menarik perhatian peserta didik tentunya tidak
luput dari peran media pembelajaran. Dimana proses belajar mengajar dapat membangkitkan
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keinginan dan minat yang baru, serta membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan dalam
belajar pada peserta didik. Media pembelajaran yang berperan sebagai penyampai pesan ini dibuat
untuk digunakan secara efektif dan efisien dalam mencapai tujuan pembelajaran. Ketercapaian tujuan
menjadi satu pertimbangan dalam mengkreasikan media pembelajaran. Di dalam proses belajar
mengajar, media memiliki fungsi yang sangat penting. Fungsi media secara umum adalah sebagai
penyalur pesan. Selain itu, media juga membangkitkan rasa ingin tahu dan minat, membangkitkan
motivasi, dan merangsang serta mempengaruhi psikologi peserta didik. Penggunaan media juga dapat
membantu peserta didik dalam meningkatkan pemahaman, menyajikan materi atau data dengan
menarik, memudahkan menafsirkan data dan memadatkan informasi (1).

Untuk itu, diperlukan redesain media pembelajaranyang membantu menciptakan meaningful
learning dan salah satunya adalah berbantu Office Sway. Aplikasi Sway adalah pengembangan
teknologi untuk pembelajaran secara Online dengan sebagai sarana presentasi Online. Aplikasi Sway
merupakan sarana presentasi yang dibuat dan diputar secara Online pada laman Sway.com. Hasil
presentasi dapat dibagikan kepada penerima menggunakan link yang dibagikan. Di dalam laman
Sway.com, telah tersedia berbagai template design presentasi yang dapat dipilih oleh pembuat. Untuk
menggunakan berbagai fitur pada Sway.com, pengguna perlu membuat akun terlebih dahulu dan
harus menggunakan email dengan outlock.com (2).

Salah satu bentuk teknologi yang bisa dimanfaatkan oleh dunia pendidikan untuk menunjang
efektifitas dan efisiensi media Pembelajaran serta meredsain media pembelajaran ialah aplikasi
Microsoft Sway, merupakan salah satu program di Microsoft 365 yang berbasis cloud atau awan,
Sway merupakan terobosan baru yang diluncurkan oleh Microsoft, bukan tipe software yang harus
diinstall pada PC atau Laptop, tetapi merupakan aplikasi yang berbasis web. Aplikasi ini merupakan
aplikasi gratis, untuk membantu mengumpulkan, memformat, dan berbagi ide, cerita, tugas dan
presentasi dilayar interaktif berbasis web yang terlihat menarik. Sway sangat cocok untuk dimanfaat
oleh pengajar sebagai media pengembangan bahan ajar agar lebih menyenangkan, aplikasi ini juga
berbasis web sehingga ketika akan menggunakannya perangkat harus terhubung ke internet,
keuntungannya kita tidak perlu menginstal aplikasi, tidak perlu takut data akan hilang karena data
Sway berbasis cloud tersimpan pada server Sway, bisa diakses dimana saja selama perangkat
terhubung ke internet, serta yang paling utama Sway bisa mengambil data dari berbagai platform
(youtube, tweet, serat komponen web lainnya) sebagai konten. Adapun kelebihan mudah diakses
melalui komputer, laptop, ataupun smartphone. Aplikasi Sway adalah aplikasi di mana presentasi
dibuat dan ditayangkan secara Online. Dengan demikian, materi pembelajaran yang dikembangkan
dengan menggunakan aplikasi Sway ini bisa dikategorikan sebagai materi e-learning. Sedangkan
kekurangan Sway adalah Sway merupakan aplikasi daring (Online apps), teknik bekerja dengan Sway
sangat berbeda seperti didesain untuk pengguna layar sentuh, desain yang menentukan adalah
sepenuhnya dari Sway (3).

Penelitian ini dibuat juga berdasarkan hasil penelitian dari Widiastuti yang berjudul
“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Sway Pada Mata Pelajaran Teknologi Informasi Dan
Komunikasi” hasil penelitian di dapatkan presentase skor 95% dan berada pada kualifikasi valid. Hal
ini artinya, kejelasan materi, kemampuan memotivasi, kemenarikan dan kemudahan penggunaan
media pembelajaran presentasi Online ini dianggap layak digunakan untuk peserta didik (4).

Penelitian ini dibuat juga berdasarkan hasil penelitian Azaly& Fitrihidajati, dalam penelitiannya
yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Microsoft Office Sway Pada Materi
Perubahan Lingkungan Untuk Melatihkan Kemampuan Literasi Sains Siswa Kelas X SMA”. Data
hasil penelitian ini dianalisis secara deskriptif kuantitatif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media
pembelajaran berbasis Microsoft Office Sway yang dikembangkan validitasnya sebesar 84,79%
tergolong kriteria  sangat valid. Berdasarkan penelitian tersebut, media pembelajaran berbasis
Microsoft Office Sway pada materi perubahan lingkungan untuk melatihkan kemampuan literasi sains
yang dikembangkan telah dinyatakan valid dan dapat diterapkan pada kegiatan pembelajaran (5).

Penting rasanya bahwa pembelajaran di sekolah perlu menggunakan media untuk membantu
proses pembelajaran. Observasi yang dilakukan di SMA 4 menyatakan bahwa media yang digunakan
untuk presentasi hanya berbentuk Power Point, serta belum digunakannya berbagai media slide
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presentasi yang lebih variatif dan efisien lainnya serta tentu saja penggunaan media Sway masih
sangat jarang sekali. hal tersebut membuat peserta didik menerima secara pasif. Selain itu seringnya
peserta didik ataupun guru kehilangan materi dalam bentuk softfile berbentuk offline menjadi salah
satu alasan perlunya media yang dapat diakses secara Online. Media yang diakses secara Online
sangat meminimalisir kemungkinan terjadinya kehilangan, karena jejak digital yang sulit untuk
dihilangkan. Media yang cocok digunakan dalam kasus tersebut salah satu contohnya adalah media
Sway. Oleh sebab itu penulis merasa perlunya penelitian dengan media Sway untuk bisa membuat
peserta didik meningkatkan minat dalam pembelajaran fisika dimana media Sway masih sedikit
pendidik mengetahui media ini.

Dengan berbagai keunggulan aplikasi Sway yang sudah disampaikan diatas , aplikasi Sway
sangat cocok digunakan oleh pengajar sebagai terobosan baru media slide show bahan ajar. Dengan
berbagai keunggulannya terutama, dengan aplikasi Sway data tersimpan di cloud, maka guru tidak
perlu takut akan kehilangan data karena laptopnya rusak (terserang ramsomware misal), data akan
selalu ada, tersimpan di server Sway, bahan ajar yang tersimpan di Sway pun bisa diakses kapanpun
dimanapun selama perangkat terkoneksi internet (6). Media Sway sebagai bahan ajar pun lebih kaya
akan konten, guru bisa mencantumkan bahan ajar yang sesuai di internet untuk dicantumkan didalam
media Sway, dan tak lupaa, media Sway bisa membuat bahan ajar lebih interaktif dan menyenangkan.
Maka dari itu untuk memperkaya serta menambah literasi bahan ajar dari berbagai aplikasi,
pengembangan media bahan ajar berbasis Sway ini perlu dikembangkan. Berdasarkan uraian diatas
maka dirasa perlu untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis Sway dalam proses
pembelajaran fisika.

Il. METODE PENELITIAN

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian dan
pengembangan atau Research and Development (R & D). Metode R&D (Research & Development)
adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan
produk tersebut. Metode penelitian dan pengembangan merupakan metode penelitian yang digunakan
untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifitan produk tersebut (7). Metode penelitian
dan pengembangan (Research & Development) adalah metode penelitian yang digunakan untuk
Analisis Kebutuhan, dan untuk menguji keefektifan produk yang diujikan (8) (9). Model Research and
Development (R&D) yang digunakan pada penelitian ini adalah model pengembangan 4D (Four D
Models) (10) (11).

Dalam penelitian ini hanya dilakukan 3 tahap, yaitu Define (pendfinisian), Design (Perancangan)
dan Develope (Pengembangan), sebagaimana alur proses penelitian dapat dilihat pada gambar 1 di
bawah ini:

Define Design Develope
(Pendeinisian) (Perancangan) (Pengembangan)

Gambar 1. Alur Proses Penelitian

Tahap Define (Pendefinisian), kegiatan yang bertujuan untuk menetapkan dan mendefinisikan
produk apa yang akan dikembangkan, beserta spesifikasinya. Tahap ini merupakan kegiatan analisis
kebutuhan, yang akan dilakukan melalui penelitian dan studi literature. Design (perancangan), kegiatan
yang bertujuan untuk membuat rancangan terhadap produk yang telah ditetapkan. Development
(pengembangan), kegiatan yang bertujuan membuat rancangan menjadi produk dan menguji Validitas
produk sampai dihasilkan produk sesuai dengan spesifikasi yang ditetapkan (12).

Penelitian ini dilakukan di SMAN 4 Kepahiang. Waktu penelitian pada semester ganjil tahun
ajaran 2021/2022. Subjek pada penelitian ini yaitu guru dan siswa di SMAN 4 Kepahiang. Teknik
pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah teknik angket. Instrumen penelitian yang
digunakan adalah lembar angket kebutuhan, dan lembar angket validasi ahli. Teknik analisis data yang
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digunakan untuk analisis kelayakan Media Pembelajaran Sway yaitu menggunakan teknik analisis
kuantitatif. Pengisian data angket menggunakan skala Likert. Pengisian dengan skala Likert dengan 4
pilihan. Jawaban data diberi skor 1, 2, 3, 4. Kemudian angka tersebut dikualitatifkan untuk
mendapatkan kesimpulan tingkat kelayakan Media Pembelajaran Sway yang dikembangkan.

Tabel 1. Kriteria Penilaian Produk

Kategori Skor
Sangat baik 4
Baik 3
Tidak baik 2
Sangat tidak baik 1

p= il x100%
N (1)

Persamaan (1) memiliki keterangan yaitu f adalah frekuensi yang akan dicari persentasenya. N
adalah jumlah frekuensi. P adalah angka persentase. Hasil persensate yang didapatkan diinterpretasikan
ke dalam kriteria berdasarkan Tabel 2 berikut ini :

Tabel 2. Kriteria Interpretasi Kelayakan Media

Interval Kriteria

0% - 20% Sangat kurang layak
21% - 40% Kurang layak

41% - 60% Cukup layak

61% - 80% Layak

81% - 100% Sangat layak

Karakteristik Media Pembelajaran Sway yang dikembangkan diperoleh berdasarkan hasil
keseluruhan dari pengembangan produk, mulai dari tahap define hingga tahap develop. Analisis
karakteristik Media Pembelajaran Sway dilakukan dengan cara deskriptif dengan menggunakan analisis
karakteristik Media Pembelajaran Sway.

I11. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Define (Pendefenisian)

Tahap ini merupakan tahap awal yang dilakukan sebelum merancang dan mengembangkan
produk Media Pembelajaran Sway. Kegiatan ini dilakukan dengan cara menyiapkan instrumen
penelitian, Analisis Media Pembelajaran, Analisis Kebutuhan Media Pembelajaran Sway dan studi
literatur. Berikut merupakan kegiatan yang dilakukan di tahap define:

3.1.1 Menyiapkan Instrumen Penelitian

Pada tahap ini peneliti menyiapkan instrumen penelitian untuk kebutuhan pada tahap define.
Instrumen yang disiapkan yaitu 1). Lembar analisis kebutuhan Siswa, 2). Lembar analisis kebutuhan
Guru.

3.1.2 Analisis Media Pembelajaran Sway

Media Pembelajaran yang digunakan oleh guru SMAN 4 Kepahiang yaitu slide presentasi
power point. Komponen media tersebut antara lain judul, petunjuk belajar, kompetensi yang akan
dicapai, indikator, tujuan kegiatan, informasi pendukung, paparan isi materi, dan tugas. Kelemahan
dari media ini ialah belum adanya fasilitas cloud storage yang mana fasilitas ini sangat banyak
memberikan kemudahan dan keamanan. Fasilitas cloud storage dapat membantu guru dan siswa
untuk dapat mengakses Media Pembelajaran Kapan saja dan dimana saja selama terkoneksi dengan
internet, selain itu fasilitas ini juga memberikan jaminan kemanan file media agar tidak hilang dan
corrupt misalnya ketika komputer terkena virus ataupun rusak.
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3.1.2 Analisis Kebutuhan Media Pembelajaran Sway

Pada tahap analisis kebutuhan Media Pembelajaran Sway, dilakukan dengan cara penyebaran
angket analisis kebutuhan Media Pembelajaran Sway, lembaran angket terdiri dari dua jenis, yaitu :
1). Angket Kebutuhan Siswa Terhadap Media Pembelajaran Sway, 2). Angket Kebutuhan Guru
Terhadap Media Pembelajaran Sway.

Angket kebutuhan siswa terbagi menjadi 3 aspek yang terdiri dari 15 pernyataan. Hasil
analisis angket kebutuhan siswa dari 24 responden dapat dilihat pada tabel 3 berikut ini :

Tabel 3. Hasil Analisis Angket Kebutuhan Siswa

Skor yang Skor Persentase .
Aspek diperoleh maksimum (%) Kategor!
Tanggapan Siswa
Terhadap 221 288 76,73 Setuju
Pembelajaran Fisika
Pengalaman .
Pembelajaran Fisika 452 576 7847 Setuju
Kebutuhan Microsoft
Sway dalam Proses 475 576 82,46 Sangat Setuju
Pembelajaran Fisika
Hasil Akhir 1148 1440 79,72 Setuju

Angket kebutuhan guru terbagi menjadi 3 aspek yang terdiri dari 15 pernyataan. Hasil
analasis angket kebutuhan guru dapat dilihat pada tabel 4 berikut ini :

Tabel 4. Hasil Analisis Angket Kebutuhan Guru

Skor yang Skor Persentase .
Aspek diperoleh maksimum (%) Kategori
Tanggapan guru
terhadap pembelajaran 8 12 67 Setuju
fisika
Pembelajaran fisika di 18 o 75 Setuju
sekolah
Kebutuhan Microsoft
Sway dalam proses 24 24 100 Sangat Setuju
pembelajaran fisika
Hasil Akhir 50 60 83,33 Sangat
Setuju

3.1.4 Studi literatur

Penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Azaly& Fitrihidajati dalam penelitiannya yang
berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Microsoft Office Sway Pada Materi
Perubahan Lingkungan Untuk Melatihkan Kemampuan Literasi Sains Siswa Kelas X SMA”. Data
hasil penelitian ini dianalisis secara deskriptif kuantitatif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media
pembelajaran berbasis Microsoft Office Sway yang dikembangkan validitasnya sebesar 84,79%
tergolong kriteria  sangat valid. Berdasarkan penelitian tersebut, media pembelajaran berbasis
Microsoft Office Sway pada materi perubahan lingkungan untuk melatihkan kemampuan literasi sains
yang dikembangkan telah dinyatakan valid dan dapat diterapkan pada kegiatan pembelajaran (4).

Selain itu ada juga penelitian yang dilakukan oleh Widiastuti yang berjudul “Pengembangan
Media Pembelajaran Berbasis Sway Pada Mata Pelajaran Teknologi Informasi Dan Komunikasi”
hasil penelitian di dapatkan presentase skor 95% dan berada pada kualifikasi valid. Hal ini artinya,
kejelasan materi, kemampuan memotivasi, kemenarikan dan kemudahan penggunaan media
pembelajaran presentasi Online ini dianggap layak digunakan untuk peserta didik (5).
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3.2 Design (Perancangan)

Pada tahap design telah dilakukan perancangan atau mendesain produk Media Pembelajaran
Sway. Kegiatan yang dilakukan peneliti pada tahap design yaitu merancang instrumen penelitian dan
merancang produk Media Pembelajaran Sway. Tahap design peneliti menyiapkan segala sesuatu yang
diperlukan untuk mengembangkan Media Pembelajaran Fisika berbasis Microsoft Sway. Mendesain
produk media pembelajaran Fisika berbasis Microsoft Sway ini sesuai dengan silabus pelajaran fisika,
adapun materi yang tergambarkan pada media pembelajaran ini yaitu Hukum termodinamika SMA
kelas XI dengan Sub materi Usaha Termodinamika , Hukum pertama Termodinamika, Kapasitas
Kalor, serta penerapannya dalam peristiwa sehari-hari berbasis teknologi. Kemudian gambaran
materi tersebut dibuat untuk dijadikan sebagai acuan dalam menyusun materi pada media
pembelajaran berbasis Microsoft Sway, selain itu Penyusunan rancangan awal media pembelajaran
Fisika berbasis Microsoft Sway juga meliputi perancangan struktur media yang akan dibuat antara
lain cover, kata pengantar, daftar isi, peta konsep, kompetensi dasar, tujuan pembelajaran, modul
pembelajaran, glosarium, isi materi, rangkuman pembelajaran, soal-soal latihan beserta contoh soal,
kunci jawaban dan identitas penulis. Setiap komponen didesain dengan sedemikian rupa agar dapat
membantu siswa dalam memahami materi serta memperkaya guru dengan pilihan media
pembelajaran yang baru

3.3 Develop (Pengembangan)
3.3.1 Pengembangan Media Pembelajaran Microsoft Sway berdasarkan tahap design

Pada tahap ini dilakukan pengembangan produk Media Pembelajaran Microsoft Sway
berdasarkan rancangan awal yang telah dibuat pada tahap design.

3.3.2 Validasi Ahli

Pada tahap ini produk yang dikembangkan divalidasi oleh validator untuk mengetahui
kelayakan Aspek Isi, Aspek Bahasa, Aspek Penyajian, dan Aspek Kegrafisan, kemudian akan
dilakukan revisi berdasarkan hasil validasi yang dilakukan oleh validator. Validasi produk ini
dilakukan oleh 3 orang ahli. Hasil yang didapatkan setelah melakukan validasi yaitu:

Tabel 5. Hasil Uji Validasi Ahli

Aspek Nilai Rata-rata Kategori
Kelayakan Isi 86,6 % Sangat Layak
Bahasa 92,6 % Sangat Layak
Penyajian 87,5 % Sangat Layak
Kegrafisan 75 % Layak
Rata-rata 85,4 % Sangat Layak

3.3.3 Revisi
Produk yang telah divalidasi oleh ahli dilakukan revisi berdasarkan masukan dan saran dari
validator. Revisi dilakukan pada bagian cover, Pada bagian materi serta rumus, dan menambahkan
design wrna agar lebih menarik.
Tabel 6. Produk Akhir
Tampilan Keterangan

Tampilan cover Media Pembelajaran Fisika
Materi Termodinamika SMA Kelas XI
Berbasis Microsoft Sway
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Tampilan

KATAPENGANTAR

it kepoda Allab SWT yan

berbasis SWAY in, Terima kasth disar
dogen pmbimbing dan dogen per.
meinbinibing ssya dan menberika

DAFTARISI

1. COVER

2. KATAPENGANTAR

3, PETAKONSEP

4. KOMPETENSIDASAR

S. TUUJUAN PEMBELAJARAN

6. GLOSARIUM

7 APAITUTERMODINAMIKA DAN USAHA PADA

Keterangan

Tujuan Pembelsjsran:

Memahami pengertian s

nendownload modul
& SWA

GLOSARIUM
Suatu preges perubahan keadaan gas di
perubahan volume (volume konstan)
25 perubahan keadaan ges di

subu konstan]

Tampilan Kata Pengantar

Tampilan Daftar Isi

Tampilan Peta Konsep

Tampilan Kompetensi Dasar

Tampilan Tujuan Pembelajaran

Tampilan Modul Pembelajaran

Tampilan Glosarium
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Tampilan Keterangan

Tampilan Materi Termodinamika SMA
Kelas XI

Tampilan llustrasi Gambar

FLdx tos 8

7 " Usaha dengan
| perubahan volume Tampilan Materi Video Termodinamika

e

Tampilan Contoh Soal

Jawah :Usaba pada tekanan konstan

Latihan Soal

Tampilan Latihan Soal

Tampilan Rangkuman

Tampilan Identitas Penulis

Setelah Media Pembelajaran Microsoft Sway di revisi maka Media Pembelajaran Microsoft
Sway yang di kembangkan telah menjadi desain teruji pada penelitian research and development
(R&D). Hal tersebut sesuai dengan pernyataan yang dikemukakan (12) yaitu setelah dinilai oleh ahli
dan telah diperbaiki maka produk yang dikembangkan telah menjadi desain teruji. Untuk mengakses
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produk  Microsoft Sway Secara Online bisa  kunjungi  link  berikut ini
https://Sway.Office.com/yl3u2UcQrUK7EoY Z?ref=Link.

3.3.4 Pembahasan

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan Media Pembelajaran Fisika Berbasis
Microsoft Sway pada materi Termodinamika SMA Kelas XI, untuk mengembangkan produk ini
digunakan langkah-langkah penelitian R&D dengan tipe rancangan 4D yang direduksi menjadi 3D.
Tahap penelitian yang telah dilakukan adalah: 1) Define, berupa analisis kebutuhan; 2) Design,
berupa rancangan, pengumpulan data, pembuatan desain Media Pembelajaran Microsoft Sway dan
pembuatan Media Pembelajaran Microsoft Sway 3) Develop, berupa validasi yang dilakukan oleh
validator ahli Media Pembelajaran dan Revisi Media pembelajaran. Hasil akhir dari penelitian ini
adalah Media Pembelajaran Fisika Berbasis Microsoft Sway pada materi Termodinamika SMA Kelas
XI.

Tahapan pertama yang dilakukan adalah mengidentifikasi analisis kebutuhan, untuk
mengetahui kebutuhan dari pengembangan media dilakukan dengan observasi. Observasi dilakukan
untuk memperoleh potensi atau masalah yang ada disekolah, hasil observasi diperoleh sebagai
berikut: Kurikulum 2013 sudah diterapkan di SMA N 4 Kepahiang; Proses pembelajaran disekolah
tersebut dalam penyampaian materi masih menggunakan matode ceramah kurang memanfaatkan
peran teknologi, informasi dan komunikasi, media yang digunakan untuk menyampaian materi masih
Kurang variatif.; Masih minimnya media pembelajaran berbasis Sway yang tersedia disekolah; selain
itu variasi sumber belajar juga belum maksimal dimanfaatkan, apalagi sekarang program merdeka
belajar sedang panas-panasnya digaungkan pemerintah, artinya kemerdekaan sisa untuk mengakses
sumber belajara yang relevan pada dunia yang penuh konektivitas ini harus dijamin serta terlaksana.

Berdasarkan hasil lembar observasi tersebut dihasilkan kesimpulan yaitu masih kurangnya
pemanfaatan media yang variatif termasuk penggunaan media pembelajaran berbasis Microsoft Sway
masih sangat kurang. Pada lembar observasi disimpulkan bahwa Microsoft Sway sebagai media
pembelajaran dibutuhkan dengan berbagai keunggulannya. Maka pada penelitian ini dilakukan
dengan membuat dan mengembangkan Media Pembelajaran tambahan agar dapat membantu
memenubhi fasilitas guru dan siswa dalam belajar, sehingga proses pembelajaran terjadi lebih inovatif,
kreatif, Variatif dan membuat siswa paham akan materi tersebut.

Media Pembelajaran ini dibuat pada dasarnya sebagai penunjang media pembelajaran yang
sudah ada, media pembelajaran pada materi fisika lainnya, serta media pembelajaran Microsoft Sway
Fisika lainnya, sehingga pilihan media pembelajaran Microsoft Sway semakin banyak macamnya atau
variatif. Dengan demikian pada Media Pembalajran Berbasis Microsoft Sway ini hanya terdapat poin-
poin penting per sub materi Termodinamika Saja. Oleh karena itu media Pembelajaran fisika berbasis
Microsoft Sway Pada Materi Termodinamika SMA Kelas XI merupakan media pembelajaran
tambahan bagi guru dan siswa, agar dapat lebih menambah pemahaman materi pada siswa, serta pada
proses pembelajaran dapat lebih memanfaatkan teknologi yang ada. Selanjutnya dilakukan studi
literatur dan pengumpulan informasi.

Pengumpulan informasi analisis kebutuhan pada penelitian ini menggunakan lembar analisis
kebutuhan guru dan siswa yang disebar kepada guru yang berjumlah 1 guru dan 24 siswa dari satu
sekolah. Berdasarkan hasil analisis kebutuhan diketahui bahwa dalam proses pembelajaran guru
masih merasa kesulitan dalam menjelaskan materi Termodinamika SMA Kelas XI karena masih
minimnya ketersediaan Media Pembelajaran yang variaitf dan sesuai dengan perkembangan zaman
serta ilmu pengetahuan dan teknologi. Selain itu siswa merasa bosan dan sulit memahami materi
dengan baik saat pembelajaran yang hanya terpaku dengan menggunakan buku cetak dan metode
ceramah. Ketika penggunaan buku cetak dan Metode ceramah kurang dimengerti dalam proses
pembelajaran maka disinilah peran media pembelajaran diperlukan, media pembelajaranakan
membantu menghubungkan pesan dari guru ke siswa agar lebih lancar, media pembelajaran
membantu penyampaian materi kepada siswa. Media pembelajaran memberikan dampak yang besar
dalam proses pembelajaran yaitu proses pembelajaran lebih efektif dan efisien, Media pembelajaran
Microsoft Sway yang akan dikembangkan sesuai dengan perkembangan zaman, teknologi dan
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perkembangan sistem pemeblajaran Online. Media pembelajaran Microsoft Sway nanti akan selalu
Online, agar bisa diakses dimana dan kapan saja oleh guru dan siswa. Hasil rata-rata analisis angket
kebutuhan yaitu 83,3% guru membutuhkan media.

Pembelajaran berbasis Microsoft Sway untuk membantu memberikan pemahaman pada
materi Termodinamika SMA kelas XI dan 79,72% siswa membutuhkan media pembelajaran berbasis
Microsoft Sway pada materi Termodinamika SMA Kelas X1 sebagai media belajar serta sebagai
media alternatif untuk memahami materi Termodinamika. Hasil analisis dapat dilihat pada Grafik
berikut.
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Gambar 2. Grafik Analisis Angket Kebutuhan

Langkah selanjutnya yang dilakukan adalah mendesain produk berupa Media Pembelajaran
Fisika Berbasis Microsoft Sway Pada materi Termodinamika SMA Kelas XI. Perancangan Media
Pembelajaran yang di buat untuk materi Termodinamika SMA kelas XI sesuai dengan kurikulum
2013. Berdasarkan kompetensi dasar pada materi Termodinamika SMA Kelas Xl yaitu sebagai
berikut: (3.7) Menganalisis perubahan keadaan gas ideal dengan menerapkan hukum
Termodinamika; (4.11) Membuat karya/model penerapan hukum | dan Il Termodinamika berikut
presentasi makna fisisnya.

Proses perancangan dilakukan dengan tahapan yaitu melakukan perancangan Materi,
perancangan Kompetensi dasar materi, perancangan sistematis isi materi, Perancangan tampilasan
media Microsoft Sway dan mendesain produk media Pembelajaran Microsoft Sway. Setelah tahap
desain produk maka tahap selanjutnya yang dilakukan yaitu validasi produk. Validasi produk
merupakan tahap penilaian judgement ahli. Tahap ini dilakukan untuk mengetahui kevalidan Media
Pembelajaran berbasis Microsoft Sway pada materi Termodinamika SMA Kelas XI untuk
dikembangkan. Uji validitas untuk produk ini dilakukan oleh 3 judgement ahli, validasi dilakukan
untuk 4 aspek yaitu kelayakan isi, Bahasa, Penyajian, dan Kegrafisan. Hasil uji validitas dapat dilihat
pada Grafik berikut.
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Gambar 3. Hasil Uji Validitas
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Berdasarkan hasil rata-rata uji validasi oleh judgement ahli yaitu 85,4% yang berada pada
kategori sangat layak mengacu pada interpretasi skala likert. Hasil tersebut dapat menggambarkan
Media Pembelajaran Fisika Berbasis Microsoft Sway pada materi Termodinamika SMA kelas XI
yang dikembangkan telah memiliki kelayakan isi sangat baik, bahasa yang sangat baik, Penyajian
yang sangat baik, serta kegrafisan yang sangat baik. Sehingga penilaian akhir dari setiap validator
adalah media pembelajaran Fisika Berbasis Microsoft Sway pada materi Termodinamika SMA kelas
Xl sudah layak digunakan dengan adanya masukkan revisi sedikit dari para ahli validator untuk
perbaikan produk media pembelajaran agar lebih sempurna.

Penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Azaly & Fitrihidajati dalam penelitiannya yang
berjudul Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Microsoft Office Sway Pada Materi Perubahan
Lingkungan Untuk Melatihkan Kemampuan Literasi Sains Siswa Kelas X SMA”. Data hasil
penelitian ini dianalisis secara deskriptif kuantitatif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media
pembelajaran berbasis Microsoft Office Sway yang dikembangkan validitasnya sebesar 84,79%
tergolong kriteria  sangat valid. Berdasarkan penelitian tersebut, media pembelajaran berbasis
Microsoft Office Sway pada materi perubahan lingkungan untuk melatihkan kemampuan literasi sains
yang dikembangkan telah dinyatakan valid dan dapat diterapkan pada kegiatan pembelajaran (5).

IV. SIMPULAN DAN SARAN
4.1 Simpulan

Berdasarkan penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan dapat disimpulkan bahwa
kelayakan Media Pembelajaran Fisika materi Termodinamika SMA Kelas XI Berbasis Microsoft
Sway secara keseluruhan didapatkan persentase sebesar 85,4%.yang dikategorikan sangat layak.
Media Pembelajaran Fisika materi Termodinamika SMA Kelas XI Berbasis Microsoft Sway yang
dibuat memuat cover, kata pengentar, daftar isi, pendahuluan (Peta konsep, kompetensi dasar, Tujuan
indikator, Glosarium, Modul Pembelajaran dan tujuan pembelajaran), materi (Gambar,Video dan
animasi), Contoh Soal, Latihan Soal, Rangkuman Pembelajaran, kunci jawaban soal dan identitas
penulis.

4.2 Saran

Berdasarkan pada proses pengembangan Media Pembelajaran Fisika Berbasis Microsoft Sway
pada materi Termodinamika SMA Kelas XI, maka didapatkan saran sebagai berikut: 1) Penelitian
selanjutnya Media Pembelajaran Fisika Berbasis Microsoft Sway pada materi Termodinamika SMA
Kelas X1 dapat diuji cobakan langsung kepada siswa dan guru untuk dapat mengetahui respons siswa
dan guru terhadap Media Pembelajaran Fisika Berbasis Microsoft Sway pada materi Termodinamika
SMA Kelas XI yang dikembangkan, 2) Media Pembelajaran Fisika Berbasis Microsoft Sway pada
materi Termodinamika SMA Kelas XI dapat diuji cobakan dalam proses pembelajaran dengan
menerapkan model-model pembelajaran.
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