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ABSTRACT 

This study is a study on Pancasila Education learning in grade IV. The purpose of 

this study is to develop learning media using the Sway application that is valid, 

practical, and effective. This study is a development research (R&D) with the ADDIE 

model consisting of five stages, namely analysis, design, development, 

implementation, and evaluation. Data collection uses validation sheets and 

response questionnaires. The validation sheet consists of a material validation 

sheet, language validation, and media validation. The response questionnaire 

consists of teacher and student response questionnaires. The trial subjects in this 

study were 15 students in grade IV of SDN 12 Kampung Lapai, and the distribution 

subjects were 13 students in grade IV of SDN 19 Kampung Olo. The results of the 

research on the development of learning media using the Sway application that was 

developed have been validated and declared valid with an average validator 

assessment of 95.87%. Based on the results of the teacher and student response 

questionnaire at SDN 19 Kampung Olo, it can be seen that practical learning media 

is used with the results of a practicality percentage of 100%, and 95.5%, at SDN 12 

Kampung Lapai showing a practicality percentage of 100% and 99.18%, and then 

the results of the effectiveness of students at SDN 19 Kampung Olo with a 

percentage of 87.69%, SDN 12 Kampung Lapai got a percentage and 91.33%. 

Thus, it can be concluded that learning using the Sway application has been 

declared valid, practical, and effective for use in learning. 
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ABSTRAK 

Penelitian ini merupakan penelitian pada pembelajaran Penddidikan Pancasila di 

kelas IV. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan media 

pembelajaran menggunakan aplikasi Sway yang valid, praktis, dan efektif. 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (R&D) dengan model ADDIE 

yang terdiri dari lima tahap, yaitu analysis, design, development, implementation, 

and evaluation. Pengumpulan data menggunakan lembar validasi dan angket 

respon. Lembar validasi terdiri dari lembar validasi materi, validasi bahasa, dan 

validasi media. Angket respon terdiri dari angket respon guru dan peserta didik. 
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Subjek uji coba pada penelitian ini adalah 15 orang peserta didik di kelas IV SDN 

12 Kampung Lapai, dan subjek penyebaran 13 orang peserta didik di kelas IV SDN 

19 Kampung Olo. Hasil penelitian pengembangan media pembelajaran 

menggunakan aplikasi Sway yang dikembangkan telah divalidasi dinyatakan valid 

dengan rata-rata penilaian validator 95,87%. Berdasarkan hasil angket respon guru 

dan peserta didik di SDN 19 Kampung Olo dapat diketahui bahwa media 

pembelajaran praktis digunakan dengan hasil persentase kepraktisan 100%, dan 

95,5%, di SDN 12 Kampung Lapai menunjukkan persentase kepraktisan 100% dan 

99,18%, dan Kemudian hasil dari efektivitas peserta didik pada di SDN 19 Kampung 

Olo dengan persentase 87,69%, SDN 12 Kampung Lapai mendapatkan persentase 

dan 91,33%,. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran 

menggunakan aplikasi Sway telah dinyatakan valid, praktis, dan efektif untuk 

digunakan dalam pembelajaran. 

 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Sway, Pendidikan Pancasila 

 

A. Pendahuluan  

Sistem pendidikan senantiasa 

mengalami perubahan yang dilakukan 

oleh pemerintah dalam meningkatkan 

mutu kualitas pendidikan serta 

berusaha membuat sekolah mencapai 

tujuan dan target yang diinginkan. 

Kurikulum merdeka merupakan salah 

satu upaya dari pemerintah untuk 

melakukan perubahan pada 

pendidikan ke arah yang lebih baik. 

Menurut Anridzo et al.,(2022) Menteri 

Pendidikan, Kebudayaan, Riset dan 

Penelitian (Mendikbud Ristek) Nadiem 

Makarim memberikan amanat untuk 

pendidikan melalui kurikulum merdeka 

belajar bahwa pendidikan harus 

menyesuaikan dengan kebutuhan 

zaman dan memiliki kemerdekaan. 

Aplikasi Sway merupakan salah 

satu software yang bisa digunakan 

dalam membuat media pembelajaran. 

Menurut Sudarmoyo (dalam Agustin 

2021: 3252) Sway merupakan 

terobosan baru dai Microsoft yang 

merupakan salah satu program di 

Microsoft 365 yang berbasis cloud 

(awan). 

Aplikasi Sway merupakan 

sarana presentasi yang dibuat secara 

online kemudia dibagikan kepada 

penerima menggunakan link yang 

dibagikan. Di dalam laman Sway.com 

terdapat banyak template design yang 

sudah tersedia dan dapat dipilih. 

Aplikasi Sway sendiri memiliki 

keunggulan yang dapat yakni dapat 

mempermudah guru dalam 

menyampaikan materi pembelajaran 

dan menjadi alternatif bagi peserta 

didik untuk mengakses pembelajaran 

dengan mudah, serta Microsoft Sway 
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juga dapat diintegrasikan dengan 

aplikasi lain seperti video Youtube, 

gambar website, dan lain sebagainya 

(Primaniarta & Wiryanto, 2022). 

 

B. Metode Penelitian  

Penelitian ini menggunakan jenis 

penelitian pengembangan. Penelitian 

dan Pengembangan (Research and 

Development) model ADDIE 

merupakan model atau metode ilmiah 

yang ditempuh untuk meneliti, 

merancang, memproduksi, dan 

menguji validitas produk yang 

dihasilkan. 

 

 C. Hasil Penelitian dan Pembahasan  

Data uji validitas materi 

diperoleh skor yang diberikan 

berkisar antara 1 hingga 4, dengan 

hasil akhir validasi menunjukkan 

bahwa media pembelajaran 

memperoleh persentase 87,5%, 

masuk dalam kategori "valid." 

Data uji validitas bahasa 

diperoleh persentase 98%, yang 

termasuk dalam kategori "sangat 

valid."  

Data uji validitas media diperoleh 

hasil uji validitas menunjukkan 

persentase 88,46%, yang masuk 

dalam kategori “sangat valid.” 

Berdasarkan hasil perhitungan 

uji praktikalitas, diperoleh persentase 

kepraktisan dari angket respon guru 

wali kelas IV SDN 19 Kampung Olo 

sebesar 100%, sedangkan guru wali 

kelas IV SDN 12 Kampung Lapai 

memberikan nilai sebesar 100%. 

Kedua persentase tersebut berada 

dalam kategori "Sangat Praktis."  

Hasil uji efektivitas terhadap 

media pembelajaran diperoleh hasil 

persentase belajar peserta didik 

sebanyak 72,31% pada pembelajaran 

1, Sedangkan pada pembelajaran 2 

mencapai 87,69% Berdasarkan data 

yang telah diuraikan di atas maka 

peningkatan yang didapatkan ≥ 75%, 

jadi media yang digunakan oleh 

peneliti efektif untuk digunakan dalam 

pelaksanaan pembelajaran. 

Hasil uji efektivitas terhadap 

media pembelajaran yang telah 

dikembangkan juga diikuti oleh peserta 

didik di SDN 12 Kampung Lapai kelas 

IV yang terdiri dari 15 orang diperoleh 

hasil presentase belajar peserta didik  

sebanyak 62,67% meningkat pada 

pembelajaran 1, sedangkan pada 

pembelajaran 2 semuanya mencapai 

presentase sebanyak 91,33%. 

Berdasarkan data yang telah diuraikan 

di atas maka peningkatan yang 

didapatkan ≥ 75%, jadi media yang 
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digunakan oleh peneliti efektif untuk 

digunakan dalam pelaksanaan 

pembelajaran. 

Hasil uji efektivitas di kelas IV 

SDN 19 Kampung Olo yang terdiri dari 

13 peserta didik pada tanggal 11 

Februari juga diperoleh hasil 

persentase pada pembelajaran 1 dan 

2 yaitu 87,69%. Berdasarkan data 

yang disajikan dimana peningkatan 

yang didapatkan ≥ 75%, jadi media 

yang digunakan oleh peneliti efektif 

untuk digunakan dalam pelaksanaan 

pembelajaran. 

Tabel.1 Persentase Validasi Media 

Pembelajaran Keseluruhan 

 

No Aspek yang 

divalidasi 

Persentasi Kategori 

1 Materi 87,5% Valid 

2 Bahasa 98% Sangat 

Valid 

3 Media 88,46% Valid 

Rata Rata 

Keseluruhan 

91,32% Sangat 

Valid 
 

 
 

Tabel 2 Pretes, dan Postes SDN 19 
Kampung Olo dan SDN 12 Kampung Lapai 
 

 

 

 

 

E. Kesimpulan   

   Pengembangan media pembelajaran 

menggunakan aplikasi Sway kelas IV 

Sekolah Dasar telah menghasilkan 

media pembelajaran yang valid, praktis, 

dan efektif dengan saran pemanfaatan, 

diseminasi, dan pengembangan produk 

lebih lanjut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

     No  Nama 

Siswa 

KBM    Pre Test Ket     Post Test Ket  Peringkat 

1.  AA 75 90 T 90 T Tetap 

2.  AN.A 75 60 TT 80 T Meningkat 

3.  AX 75 80 T 90 T Tetap 

4.  BA 75 70 TT 90 T Meningkat 

5.  CH 75 50 TT 80 T Meningkat 

6.  HU 75 80 T 80 T Meningkat 

7.  IR 75 60 TT 90 T Meningkat 

8.  KA 75 80 T 80 T Tetap 

9.  MR 75 80 T 100 T Meningkat 

10.  MA 75 70 TT 90 T Meningkat 

11.  RA 75 80 T 90 T Meningkat 

12.  NN 75 60 TT 80 T Meningkat 

13.  YE 75 80 T 100 TT Meningkat 

Jumlah 975 940  1140   

Presentase   72,31%  87,69% Meningkat 

 

     No  Nama 

Siswa 

KBM    Pre Test Ket     Post Test Ket  Peringkat 

1.  A 75 90 T 90 T Tetap 

2.  AP 75 60 TT 80 T Meningkat 

3.  ANP 75 60 TT 90 T Meningkat 

4.  AN 75 80 T 90 T Meningkat 

5.  ANA 75 80 T 90 T Meningkat 

6.  ANS 75 20 TT 80 T Meningkat 

7.  ARB 75 60 TT 90 T Meningkat 

8.  ARR 75 80 T 90 T Meningkat 

9.  ASS 75 20 TT 100 T Meningkat 

10.  BKK 75 90 T 90 T Tetap 

11.  BS 75 80 T 90 T Meningkat 

12.  EMC 75 50 TT 80 T Meningkat 

13.  FA 75 10 TT 40 TT Meningkat 

14.  VE 75 80 T 90 T Meningkat 

15.  ZA 75 80 T 90 T Meningkat 

Jumlah  1125 940  1370   

Presentase   62,67%  91,33% Meningkat 
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