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Abstrak 

Pesatnya perkembangan teknologi, menuntut guru untuk memanfaatkan teknologi sebagai media 

pembelajaran yang dapat meningkatkan kualitas dan hasil pembelajaran. Penelitian ini bertujuan 

mengembanagkan media pembelajaran aplikasi Sway mata pelajaran matematika pada materi persen kelas 

VI SDN 040519 Tanjung Barus. Penelitian ini menggunakan metode penelitian pengembangan Research 

and Development, dengan 8 tahap model pengembangan Borg and Gall, yang meliputi: mengidentifikasi 

potensi dan masalah di lapangan, melakukan pengumpulan data, pengembangan produk, validasi desain 

ke ahli materi, revisi desain, uji coba produk kecil, revisi produk, dan uji coba skala besar. Subjek pada 

penelitian ini yaitu 1 guru kelas dan 30 siswa kelas VI SDN 040519 Tanjung Barus. Data dikumpulkan 

dengan cara observasi, wawancara, dokumentasi, serta angket kebutuhan guru dan siswa. Teknik analisis 

data yang dilakukan dengan uji kelayakan menurut pakar media dan pakar materi terkait. Uji keefektifan 

dilakukan dengan skala kecil dan skala besar untuk mengetahui hasil media yang dikembangkan. Analisis 

data awal dengan uji normalitas, sedangkan data akhir dengan uji N-Gain. Hasil uji kelayakan ahli materi 

pada keseluruhan aspek memperoleh skor 81% dan ahli media mendapat skor 96%. Hasil penelitian 

memperoleh uji test dengan singnifikansi 000 dan n-gain 0,66011953, disimpulkan media pembelajaran 

aplikasi Sway efektif digunakan untuk meningkatkan hasil belajar.  

Kata kunci: Matematika; media Sway; persen; sekolah dasar. 

 

Abstract 

The rapid development of technology requires teachers to use technology as a learning medium that can 

improve the quality and learning outcomes. This study aims to develop a Sway application learning 

media for mathematics subjects in grade VI material at SDN 040519 Tanjung Barus. This study uses the 

Research and Development development research method, with eight stages of the Borg and Gall 

development model; identify potentials and problems in the field, conduct data collection, product 

development, design validation to material experts, design revisions, small product trials, product 

revisions, and large-scale trials. The subjects in this study were 1 class teacher and 30 grade VI students 

at SDN 040519 Tanjung Barus. Researchers collected data through observation, interviews, 

documentation, and questionnaires on the needs of teachers and students. The data analysis technique 

used is the feasibility and effectiveness test. The results of the material expert's feasibility test on all 

aspects got a score of 81%, and media experts got a score of 96%. The study's results obtained a test with 

a significance of 000 and an n-gain of 0.66011953 so that the Sway application learning media was 

effectively used to improve learning outcomes. 
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PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi dan  

informasi serta komunikasi semakin 

maju dan selalu dibutuhkan akibatnya 

berpengaruh pada bidang kehidupan, 

bidang yang terpengaruh besar adalah 

bidang pendidikan. Pendidikan adalah 

kebutuhan yang paling penting untuk 

setiap orang yang wajib  dimiliki. 

Berdasarkan pendapat tersebut dapat 

disimpulkan bahwa pendidikan adalah 

usaha yang dilakukan dalam memberi 

kehidupan yang baik untuk setiap 

individu, sehingga memberikan nilai 

kehidupan yang indah. Salah satu upaya 

pengontrolan kualitas pendidikan 

dengan cara menerapkan kurikulum.  

Matematika merupakan suatu 

bidang pembelajaran yang ada di semua 

jenjang. Mata pelajaran matematika 

merupakan mata pelajaran yang 

memiliki peran penting karena dapat 

membuat individu berpikir kritis, logis, 

kreatif dan sistematis (Astuti et al., 

2021; Netriwati & Lena, 2017; 

Suwarsono, 2020). Matematika merupa-

kan kegiatan sosial yang berkaitan 

dengan permasalahan kontekstual pada 

kehidupan sehari-hari (Ikhwanudin, 

2018; Rahman, 2018).  

Tujuan pembelajaran matematika 

berdasar pada kemendikbud 2013 yaitu 

(1) memaksimalkan kemampuan inte-

lektual terkhusus kemampuan tingkat 

tinggi siswa, (2) kemampuan siswa 

dalam memberikan jawaban pada soal 

permasalahan, (3) memperoleh hasil 

belajar yang maksimal, (4) mempunyai 

pengetahuan bidang mengomunikasikan 

suatu ide-ide, terkhusus pada penulisan 

karya ilmiah, dan (5) memperluas 

karakter siswa (Fardani et al., 2021). 

Pada tingkat SD/MI tujuan pembela-

jaran matematika yaitu individu dapat 

mengetahui operasi hitung sederhana, 

angka sederhana, pengukuran, dan 

bidang (Susriyati & Yurida, 2019).  

Proses pelaksanaan pembelajaran 

yang kurang menyenangkan dapat 

membuat siswa kurang antusias dan 

kurang memahami materi yang 

diberikan. Permasalahan yang terjadi 

pada pembelajaran matematika di SDN 

040519 Tanjung Barus, di mana proses 

pembelajaran masih menggunakan 

metode ceramah, guru menjelaskan 

sebuah materi dengan ceramah dan 

tidak menggunakan media pembelajaran 

hanya berpatokan pada buku guru dan 

buku siswa, sehingga guru lebih 

cenderung aktif, sedangkan siswa pasif 

saat proses pembelajaran berlangsung.  

Proses pembelajaran yang 

dilaksanakan mengarah kepada metode 

ceramah bagi siswa yang luring, 

sedangkan siswa yang daring guru 

menggunakan Whatsapp Group dalam 

mengirim tugas, sehingga kurang efektif 

dan membuat siswa bosan dalam 

pembelajaran. Hal ini berdampak tidak 

tercapainya sebuah tujuan pembe-

lajaran. Kurangnya sumber belajar yang 

digunakan oleh guru dalam proses 

pembelajaran yang berpatokan pada 

buku teks pada siswa, media seperti 

video atau audio, teks dalam satu media  

pembelajaran belum diberikan kepada 

peserta didik, karena kurangnya 

pengetahuan dan keterbatasan waktu.  

Kurangnya pemahaman guru 

dalam membuat media pembelajaran 

berbasis teknologi, pendidik belum 

memahami pengetahuan teknologi 

dengan baik dan proses pembelajaran 

yang berpacu pada buku teks dan 

metode ceramah, membuat peserta didik 

merasa bosan, tidak tertarik terhadap 

pembelajaran serta memiliki kesulitan 

yang besar dalam memahami materi 

pembelajaran. 

Ketidakaktifan peserta didik pada 

pembelajaran memengaruhi hasil 

belajar yang rendah. Hasil belajar siswa 

yang rendah dipengaruhi oleh faktor 
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ketidak aktifan siswa pada proses 

pembelajaran, pembelajaran yang 

mengarah kepada  teacher-centered, 

sehingga siswa kurang aktif, dan 

cenderung merasa bosan (Aprilia et al., 

2019). Hasil belajar mata pelajaran 

matematika menunjukkan siswa 

mendapat nilai di bawah KKM, 12 dari 

30 siswa belum mencapai KKM di 

mana dari 18 siswa yang tuntas ada 2 

orang siswa yang lulus dengan nilai 

KKM. Persentase ketidaktuntasan 

mencapai 40%. Hal yang dapat 

dilakukan untuk mengatasi permasala-

han tersebut yaitu dengan mengembang-

kan sebuah media pembelajaran. Media 

pembelajaran merupakan semua yang 

dapat dimanfaatkan dalam memberi 

informasi maupun pesan dalam 

pembelajaran sehingga meningkatkan 

minat, perhatian pada pembelajaran 

serta dapat mencapai tujuan secara 

efektif, bahwa manfaat media sebagai 

alur informasi dari pendidik ke peserta 

didik untuk memberikan kejelasan 

dalam pemahaman materi serta 

keinginan siswa saat mengikuti 

pembelajaran (Arsyad, 2019).  

Pemilihan media digital aplikasi 

Sway karena dapat dikombinasikan 

dengan gambar, video, audio dan teks 

dan pengembangan serta desain  media 

yang cendrung mudah dan dapat 

meningkatkan keaktifan siswa dalam 

proses pembelajaran (Sudarmoyo, 

2018). Sway merupakan  situs 

persentase yang dilengkapi dengan 

fitur-fitur template desain persentase 

yang dapat digunakan secara 

keseluruhan, hasil persentase dapat 

dikirim melalui link cenderung cukup 

mudah (Harefa et al., 2019). Sway 
adalah alat presentasi berbasis internet 

dengan fitur-fitur sehingga ketika 

presentasi dijalankan dapat menghu-

bungkan teks, gambar, video, suara, 

sehingga dengan menerapkan aplikasi 

Sway dapat memacu pelajaran menarik, 

menumbuhkan peserta didik dalam 

pembelajaran baik secara luring atau 

daring (Gandasari & Setyasto, 2021).  

Penggunaan media memberikan 

dampak positif pada perkembangan 

pengetahuan anak, adanya media 

mempertajam materi yang diberikan 

(Kyshtymova et al., 2021). Tujuan dari 

penelitian ini adalah mengembangkan 

media pembelajaran Sway yang 

memenuhi kriteria valid, praktis dan 

efektif utnuk meningkatkan hasil belajar 

matematika siswa pada materi persen.  

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian yang dilakukan berupa 

penelitian, pengembangan  atau 

research and development (R&D). 

Desain rancangan yang digunakan yaitu 

pre-experimental desings dengan 

menggunakan model one group pretest-

posttest design yaitu melaksanakan 

pretest sebelum meberikan perlakuan 

kepada responden, sedangkan posttest 

setelah diberikan perlakukan. Hasil 

yang diperoleh lebih akurat, karena 

dapat membandingkan dengan keadaan 

sebelum diberikanya perlakuan dan 

sesudah diberikanya perlakuan. Teknik 

pengumpulan data dilakukan dengan 

observasi, wawancara, dokumentasi 

atau pengamatan lapangan, sedangkan 

instrumen pengumpulan data menggu-

nakan angket kebutuhan guru dan siswa. 

Subjek dari penelitian ini yaitu 

seluruh siswa kelas VI SDN 040519 

Tanjung Barus dengan jumlah 30 siswa. 

Pada uji coba kelompok kecil pemilihan 

sampel menggunakan teknik sampel 

purposive sampling. 

Jumlah subjek yang dipilih 

dengan teknik purposive sampling 

terdiri dari 6 siswa dengan pertim-

bangan berdasarkan peringkat kelas 

yaitu 2 siswa peringkat atas, 2 siswa 

peringkat tengah, dan 2 siswa peringkat 
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bawah. Uji coba pemakaian produk 

dilaksanakan kepada 30 siswa siswa 

SDN 040519 Tanjung Barus. Uji coba 

dilaksanakan untuk menguji 

penggunaan media pembelajaran apli-

kasi Sway mata pelajaran matematika 

pada materi persen.  Variabel yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah 

variabel bebas dan terikat. Dalam 

penelitian ini, variabel bebasnya adalah 

aplikasi Sway, sedangkan variabel 

terikat adalah hasil belajar matematika 

materi persen kelas VI SDN 040519 

Tanjung Barus. Hasil belajar menunjuk-

kan pada aspek kognitif/pengetahuan.  

Metode dari pengembangan 

penelitian berdasarkan pendapat Borg 

and Gall pada Sugiyono (2019) dengan 

langkah-langkah pada penelitian dan 

pengembangan ada beberapa langkah 

yaitu:  

1) Potensi Masalah 

Potensi merupakan sesuatu yang 

apabila digunakan akan memiliki nilai 

lebih atau tambahan, sedangkan 

masalah akan terjadi apabila terjadi 

penyimpangan antara yang diharapkan 

dengan keadaan yang terjadi. 

2) Pengumpulan Data 

Setelah potensi dan masalah yang 

ditunjukkan secara faktual, maka 

selanjutnya adalah perlu mengumpulkan 

berbagai informasi yang dapat diguna-

kan sebagai bahan untuk perencanaan 

produk tertentu yang diterapkan dapat 

mengatasi masalah tersebut. 

3) Desain produk 

Hasil akhir dari kegiatan 

penelitian dan pengembangan ini adalah 

berupa desain produk baru yang 

lengkap dengan spesifikasinya. Produk 

dikembangkan setelah mengumpulkan 

data melalui angket kebutuhan, media 

dirancang sesuai dengan KD dan 

indikator yang menghasilkan produk 

untuk menunjang pendidikan melalui 

penelitian R&D yang diharapkan. 

4) Validasi produk 

Validasi merupakan kegiatan 

untuk menilai rancangan produk yang 

sudah dikembangkan, baik yang sudah 

sesuai atau belum dalam sebuah 

penelitian dengan tujuan, agar dapat 

melihat setiap kekurangan dan 

kelebihan yang dapat diperbaiki. 

5) Revisi Desain 

Setelah media divalidasi oleh ahli 

media dan ahli materi, selanjutnya 

memperbaiki media sesuai saran dari 

ahli media dan ahli materi. Media yang 

telah direvisi, dikonsultasikan kembali 

kepada ahli media dan ahli materi, 

untuk divalidasi sebelum media 

digunakan dalam uji coba. 

6) Uji coba produk 

Uji coba produk ini dilakukan 

dalam kelompok kecil dengan tujuan 

untuk memeroleh informasi terkait 

keefektifan media sebelum diujicobakan 

pada skala besar. 

7) Revisi Produk 

Setelah produk diuji keefektifan 

melalui uji coba kelompok kecil, 

dilakukan revisi berdasarkan angket 

yang diberikan kepada siswa dan guru. 

Hasil yang diperoleh dijadikan sebagai 

bahan perbaikan terhadap produk yang 

dikembangkan dengan tujuan agar 

media lebih efektif digunakan pada 

kelompok besar.  

8) Uji Coba Pemakaian 

Setelah dilaksanakan tahap revisi 

dari uji coba produk. Kemudian 

dilaksanakan tahap uji coba pemakaian, 

selanjutnya untuk subjek pada uji coba 

skala besar dilakukan di SDN 040519 

Tanjung Barus dengan jumlah 30 siswa. 

Teknik sampling jenuh digunakan 

dikarenakan jumlah populasi relatif 

kecil, sehingga semua anggota populasi 

dijadikan sebagai sampel dalam 

penelitian ini. Uji coba produk pada 

kelompok kecil dan besar dilengkapi 
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dengan adanya pretest sebelum siswa 

diberikan perlakuan dan posttest 

sesudah dilakukan penelitian.  

Tujuannya adalah untuk 

mengetahui hasil perlakuan yang lebih 

akurat, karena dapat membandingkan 

perbedaan sebelum dan sesudah 

diberikan perlakuan dengan 

menggunakan model one-group pretest 

posttest design (Sugiyono, 2019). 

Metode ini dipilih karena bersifat 

menganalisa kebutuhan dan menguji 

keefektifan produk tersebut agar dapat 

digunakan dan dimanfaatkan untuk 

kemajuan pendidikan. Teknik 

pengumpulan data yang digunakan 

dalam penelitian ini meliputi teknik tes 

hasil belajar dan teknik non tes berupa 

dokumentasi, observasi, wawancara, 

angket kebutuhan guru dan siswa. 

Teknik Analisis Data yang 

digunakan yaitu (1) analisis data awal 

/prasyarat; Hasil uji normalitas data 

Pretest dan Posttest menggunakan 

rumus Liliefors berdasarkan hasil 

belajar siswa pada pretest dan postest 

untuk mengetahui data berdistribusi 

normal atau tidak, (2) Analisis data 

akhir; a) Hasil uji perbedaan rata-rata (t-

test) pretest dan posttest dengan tujuan 

mengetahui perbedaan rata-rata pretest 

dan posttest dalam menggunakan media 

pembelajaran berbantu Sway dengan 

menggunakan rumus paired sample t-

test; b) Hasil uji N-gain dengan 

menggunakan ternormalisasi melihat 

perbedaan sebelum dan sesudah 

menggunakan media pembelajaran 

Sway. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Perancangan Produk 

Hasil Analisis Angket Kebutuhan 

Guru 

Perancangan produk yang 

dikembangkan sesuai dengan hasil 

analisis angket kebutuhan guru. 

Kebutuhan guru dan siswa merupakan 

kesenjangan dari keadaan kini dengan 

keadaan yang seharusnya di mana 

kebutuhan guru dan siswa adalah hal-

hal yang dibutuhkan.  

Hasil analisi kebutuhan guru 

terhadap media pembelajaran aplikasi 

Sway mata pelajaran matematika pada 

materi persen diperoleh data yaitu 

media pembelajaran yang dinginkan 

dapat memebuat siswa aktif dan 

meningkatkan hasil belajar. Media yang 

dapat digunakan saat pembelajaran 

daring maupun luring. Media Sway 

dapat dikreasikan dengan menarik bisa 

dikombinasikan dengan tulisan, gambar, 

audio, dan video serta cara penggunaan 

yang cukup mudah dan membuat siswa 

dapat berperan aktif dalam pembe-

lajaran. Media yang dikembangkan 

dapat memebuat siswa antusias dalam 

pembelajaran dan meningkatkan komu-

nikasi antar guru dan siswa serta media 

dapat digunakan secara daring maupun 

luring.  

 

Hasil Analisis Angket Kebutuhan 

Siswa  

Media pembelajaran yang dikem-

bangkan, disesuaikan dengan kebutuhan 

siswa. Angket kebutuhan siswa 

dibagikan agar media pembelajaran 

aplikasi Sway yang dikembangkan dapat 

sesuai kebutuhan peserta didik dan 

mencapai tujuan pembelajaran yang 

ditetapkan. Terlihat bahwa  siswa 

memerlukan media pembelajaran yang 

menarik dan berbasis teknologi seperti 

halnya media pembelajaran Sway, dari 

30 siswa 26 orang berpendapat bahwa 

media berbasis teknologi seperti Sway 

cocok untuk dijadikan sebagai media 
pembelajaran, media pembelajaran yang 

dikembangkan berbasis digital yang 

dapat dikombinasikan dengan video, 

gambar, audio, animasi serta teks.  
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Desain Media Pembelajaran Aplikasi 

Sway  
Dalam pengembangan media 

Sway setelah merancang media yang 

akan dikembangkan selanjutnya 

membuat media pembelajaran aplikasi 

Sway dengan ketentuan sesuai dengan 

angket kebutuhan guru dan kebutuhan 

siswa. Media pembelajaran didesain 

berdasarkan angket kebutuhan guru dan 

peserta didik.  

Pengembangan media dilengkapi 

dengan gambar, video pembelajaran, 

teks dan perintah atau arahan untuk 

siswa sehingga akan memahami materi 

tanpa harus didampingi oleh guru serta 

didesain dengan kreatif, di sini guru 

bertugas untuk menjalankan media yang 

telah dikembangkan melalui proyektor. 

Menyusun desain media yang tepat 

harus sesuai dengan tujuan 

pembelajaran yang ingin dicapai, 

sehingga fungsi utama media sebagai 

alat bantu pembelajaran dapat 

dimanfaatkan secara maksimal. 

Analisis Produk  
Media dinilai oleh dua ahli, yaitu 

ahli materi dan ahli media. Penilaian 

yang dilakukan dengan menggunakan 

angket penilaian. Lembar validasi 

digunakan dengan tujuan mengetahui  

kelayakan media yang akan dikem-

bangkan dari penilaian ahli materi dan 

ahli media sebelum media pembelajaran 

diuji cobakan (Saski & Sudarwanto, 

2021). Tujuan dilaksanakan validasi 

yaitu untuk mengetahuai valid atau 

tidaknya media yang dikembangkan 

dari setiap aspek yang dikembangkan 

(Faroh & Setiawan, 2018). Adapun 

rangkumanhasil validasi materi maupun 

media disajikan pada Tabel 3. 

 

 

 

Tabel 1. Hasil penilaian validator ahli 
Hasil 

Validasi 

Skor 

Maksimal 

Persen-

tasi 
Kriteria 

Ahli Media 60 80% Layak 

Ahli Materi 100 96% Sangat Layak 

 

 Validasi materi dilaksanakan 

oleh seorang ahli materi untuk 

memvalidasi materi sudah lengkap dan 

sesuai dengan kompetensi dasar, indika-

tor dan tujuan pembelajaran yang telah 

ditetapkan. Instrumen yang digunakan 

divalidasi oleh ahli materi mencakup 3 

aspek, yaitu: aspek relevansi materi, 

aspek proses pembelajaran, dan aspek 

jenis bahasa. Dari hasil penilaian 

validator ahli materi diperoleh hasil 

penilaian terhadap media pembelajaran 

aplikasi Sway  secara keseluruhan dapat 

dilihat skor total yaitu 49 dengan nilai 

81%  kriteria “Sangat Layak”.  

Validasi ahli media pembelajaran 

aplikasi Sway mencangkup beberapa 

aspek yaitu aspek isi media 

pembelajaran aplikasi Sway, aspek 

desain media pembelajaran aplikasi 

Sway, aspek kelayakan media pembela-

jaran aplikasi Sway dan aspek kelaya-

kan penyajian media Sway keseluruhan 

penilaian media pembelajaran mempe-

roleh persentase 96% dengan kriteria 

“Sangat Layak”. Diperoleh kesimpulan 

bahwa media pembelajaran aplikasi 

Sway layak diujicobakan tanpa revisi.  

Terdapat saran dan masukan yang 

diberikan oleh validator ahli media dan 

ahli materi pada kolom komentar, yaitu: 

ahli materi memberikan saran agar 

contoh soal pada media pembelajaran 

dikreasikan dengan memberikan 

gambar pada setiap soal. Setiap butir 

contoh soal dilengkapi dengan 

keterangan diketahui, ditanya, dan 

dijawab serta dibuat sebuah kesimpulan 

pada setiap soal, sedangkan untuk ahli 

media pembelajaran memberi masukan 

agar menambahkan logo universitas. 
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Hasil Uji Coba Produk 

Tahap uji coba pemakaian produk 

Media Pembelajaran Aplikasi Sway 

dilakukan dalam dua tahapan yaitu uji 

pada kelompok kecil dan uji pada 

kelompok besar. Pada uji coba 

kelompok kecil, penelitian ini 

melakukan pengambilan sampel dengan 

memilih anak didik berdasarkan taraf 

intelektual yang berbeda. Banyak 

sampel yang digunakan pada uji 

kelompok kecil yaitu sebanyak 6 

peserta didik. Tahapan uji coba 

kelompok kecil bertujuan untuk 

mengetahui tingkat pemahaman peserta 

didik sebelum menggunakan media dan 

sesudah menggunakan media 

pembelajaran aplikasi Sway yang telah 

dikembangkan. Untuk mengetahui 

seberapa tinggi pemahaman siswa 

setelah menggunakan produk, siswa 

mengerjakan pretest sebelum pengena-

lan produk dan memahami materi dalam 

produk secara keseluruhan.  

Setelah memahami materi 

menggunakan media yang 

dikembangkan, siswa mengerjakan soal 

posttest. Kemudian untuk mengetahui 

kelayakan produk media pembelajaran 

aplikasi Sway siswa dan guru mengisi 

angket. Hasil data angket guru dan 

siswa digunakan sebagai pedoman 

memperbaiki media pembelajaran 

aplikasi Sway sebelum digunakan 

diujikan pada kelompok besar. 

Berdasarkan hasil nilai pretest dan 

posttest dapat dilihat ketuntasan belajar 

meningkat dari Pretest ketuntasan 50% 

di mana 3 siswa yang tidak lulus KKM 

setelah menggunakan media 

memperoleh hasil persentase ketuntasan 

posttest 91,7% di mana terdapat 5 siswa 
yang tuntas 1 orang dalam kategori 

tidak lulus dengan nilai 68. Maka media 

pembelajaran aplikasi Sway efektif 

digunakan dalam pembelajaran karena 

dapat meningkatkan hasil belajar dan 

pemahaman siswa mengenai materi 

persen mata pelajaran matematika. 

Untuk subjek uji coba kelompok 

besar yaitu kelas VI SDN 040519 

Tanjung Barus dalam mata pelajaran 

matematika pada materi persen. Pretest 

diberikan sebelum siswa menggunakan 

media pembelajaran Sway mata 

pelajaran matematika pada materi 

persen. Posttest diberikan pada siswa 

setelah menerapkan media 

pembelajaran aplikasi Sway mata 

pelajaran matematika pada materi 

persen. bahwa nilai pretest dan posttest 

pada mata pelajaran matematika materi 

persen kelas VI SDN 040519 Tanjung 

Barus dengan menggunakan media 

pembe-lajaran Sway dapat memberi 

peningka-tan hasil belajar siswa, di 

mana sebelum menggunakan media 

terlihat hasil belajar siswa dengan nilai 

tertinggi 84 dan sebatas KKM, untuk 

nilai terendah 30 dengan rata-rata nilai 

55. Pada pretest dapat dilihat bahwa 

dari 30 siswa hanya 5 orang yang tuntas 

dengan persentase ketuntasan di atas 

KKM 17 %.  Penggunaan media Sway 

pada pembelajaran matematika dapat 

meningkatkan hasil belajar, dari 30 

responden ada sebanyak 27 orang yang 

tuntas dengan nilai tertinggi 95 dan 

terendah 63 dengan rata-rata nilai 84. 

Persentase siswa yang tuntas dari 

pretest dan posttest meningkat hingga 

73 % . Siswa yang nilainya tuntas dalam 

uji coba pretest terus meningkat hingga 

50 % pada posttest.  

Rata-rata kelompok kecil pada 

pretest 61 dangan rata-rata posttest 82, 

sehingga diperoleh hasil ketuntasan 

pada kelompok kecil mencapai 41%. 

Pada kelompok besar diperoleh rata-rata 
pretest 55 dan rata-rata posttest 84, 

sehingga diperoleh hasil ketuntasan 

hasil belajar 73%.  
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Analisis Data 

Hasil Uji Normalitas Pretest dan 

Posttest 

Data yang diperoleh berupa data 

awal pretest dan posttest dianalisis 

menggunakan uji normalitas. Uji 

normalitas berguna untuk  mengetahui 

apakah tes hasil belajar berdistribusi 

normal atau tidak. Uji normalitas 

menggunakan rumus Liliefors. Uji 

normalitas data berdasarkan hasil 

belajar siswa pretest maupun posttest 

diuji distribusinya.  

Berdasarkan hasil perhitungan 

yang telah lakukan pada nilai pretest 

dengan jumlah siswa 30 atau dalam 

rumus Liliefors n=30 diperoleh LO 

sebesar 0,106 dan LT dengan 30 

responden 0,161, sehingga dapat 

disimpulkan bahwa pretest dari hasil 

LO dan LT berdistribusi normal. Hasil 

posttest siswa dengan rata-rata 83,933 

dengan standar devisa 8,5175, diperoleh 

nilai LO 0,115 dan LT 0,161, sehingga 

dapat disimpulkan posttest dari hasil LO 

dan LT berdistribusi normal. 

 

Hasil Uji Perbedaan Rata-rata Pretest 

dan Posttest 

Nilai pretest dan posttest yang 

sudah didapatkan selanjutnya dianalisis 

menggunakan uji t-test digunakan untuk 

mengetahui perbedaan rata-rata pretest 

dan posttest dan untuk menguji 

perbedaan dari hasil rata-rata pretest 

dan posttest dalam menggu-nakan 

media pembelajaran aplikasi Sway mata 

pelajaran matematika materi nilai 

persen. Pengujian rata-rata tes yang 

dilakukan menggunakan rumus paired 

sample t-test dengan berbantu SPSS.  

Berdasarkan hasil perhitungan uji 

t-test diperoleh Mean pretest dan 

posttest 28.6666 dengan total populasi 

30 siswa di mana diterima taraf 

singnifikansi 0.00. Dapat disimpulkan, 

bahwa nilai singnifikansi 000 berarti 

<0,5, terdapat pengaruh yang bermakna 

terhadap perbedaan perlakuan yang 

diberikan, sehingga dari hasil perhitu-

ngan yang dilakukan terdapat perbedaan 

sebelum dan sesudah penggunaan media 

pembelajaran aplikasi Sway. Dengan 

demikian media Sway efektif digunakan 

pada mata pelajaran matematika. 

 

Hasil Uji N-Gain 

Peningkatan rata-rata hasil belajar 

matematika dapat dihitung dengan 

menggunakan n-gain. Penelitian ini 

menggunakan gain ternormalisasi (N-

gain). Berdasarkan hasil dari analisis 

data dengan uji N-gain berdasar pada 

hasil pretest dan posttest peserta didik 

SDN 040519 Tanjung Barus. Uji coba 

skala besar pada pretest  diperoleh nilai 

rata-rata 55 sebelum menggunakan 

media pembelajaran Sway dan setelah 

penggunaan media pembelajaran Sway 

mata pelajaran matematika pada materi 

persen kelas VI SDN 040519 Tanjung 

Barus diperoleh nilai rata-rata peserta 

didik sebesar 84, menunjukkan bahwa 

terdapat peningkatan setelah penggu-

naan media pembelajaran.  

Peningkatan yang diperoleh 

sebesar 0,66011953 dengan interpretasi 

indeks gain sedang. Terjadi peningkatan 

nilai pretest dan posttest peserta didik 

dari 55 menjadi 84, ini memberi kesim-

pulan bahwa terdapat pengaruh atau ada 

peningkatan rata-rata pretest menuju 

posttest. Dengan demikian dapat ditarik 

kesimpulan bahwa media pembelajaran 

aplikasi Sway dapat digunakan pada 

pelajaran matematika materi persen.  

Media Sway pada materi gaya di 

kelas IV membawa pengaruh yang 

besar terhadap peningkatan hasil belajar 

peserta didik (Hidayah, 2021; Rulviana, 

2022). Penggunaan media Sway dalam 

meningkatkan kemampuan pemecahan 

masalah matematis memperlihatkan 

adanya peningkatan nilai dan kemandi-
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rian belajar bagi siswa (Priyono & 

Junanto, 2022; Saheriestyan et al., 2021; 

Saheriestyan & Primasatya, 2021). 

Implikasi dari hasil penelitian bahawa 

media pembelajaran Sway dapat 

meningkatkan pemahaman siswa dan 

mempermudah pendidik atau guru 

dalam menyampaikan materi 

pembelajaran agar mudah dipahami 

peserta didik.  

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan penilaian validator 

oleh ahli materi, pengembangan media 

pembelajaran berbantu Microsoft Sway 

dinyatakan layak dengan persentase 

sebesar 80%, sedangkan untuk ahli 

media dinyatakan sangat layak dengan 

persentase 96%. Keefektifan 

pengembangan media sway menunjuk-

kan peningkatan hasil belajar sebelum 

mendapat perlakuan (pretest) dan 

sesudah mendapat perlakukan (posttest). 

Siswa di kelompok besar yaitu pada 

pretest mendapatkan rata-rata 55,263 

dan posttest mendapatkan rata-rata 84. 

Pada hasil uji normalitas menunjukan 

bahwa pretest sebesar 0,103 dan 

posttest sebesar 0,108 dengan Lt sebesar 

0,161. Berdasarkan data tersebut, dapat 

disimpulkan bahwa uji kelompok besar 

nilai pretest dan posttest berdistibusi 

normal dan  N-gain sebesar 0,648 

dengan kriteria sedang. Pengembangan 

media pembelajaran Sway efektif dapat 

meningkatkan pemahaman siswa 

mengenai materi persen.  

Saran untuk penelitian selanjutnya 

media pembelajaran berbantu Microsoft 

Sway membutuhkan perencanaan yang 

baik seperti gambar/video/animasi harus 

sesuai dengan materi yang akan 

disampaikan dan desain media 

dikreasikan dengan menarik sesuai 

dengan karakter dan kebutuhan peserta 

didik, sehingga hasil belajar peserta 

didik lebih optimal.  
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