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MOTTO 

 

“Apapun yang menjadi takdirmu, pasti akan mencari jalannya sendiri untuk 

menemukanmu.” 

 (Ali bin Abi Thalib) 
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ABSTRAK 

Sendi Febrian, Pengembangan Media Pembelajaran Asinkronus Microsoft 

Sway Untuk Meningkatkan Hasil Belajar 

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui: (1) Menganalisis kebutuhan media 

pembelajaran pada Materi Kewarisan Dan Kearifan Dalam Islam, (2) Merancang 

model media pembelajaran asinkronus microsoft sway pada Materi Kewarisan dan 

Kearifan Dalam Islam, (3) Membuat dan menghasilkan produk berupa media 

pembelajaran website yang layak digunakan sebagai media pembelajaran Materi 

Kewarisan, (4) Mengimplementasikan media pembelajaran microsoft sway pada 

Materi Kewarisan dan Kearifan dalam Islam, (5) Mengevaluasi media 

pembelajaran microsoft sway pada Materi Kewarisan dan Kearifan dalam Islam. 

Jenis penelitian yang digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan 

model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation). 

Tahap Analysis, melakukan studi pendahuluan permasalahan-permasalahan yang 

dihadapi dalam pembelajaran. Tahap Design, tahap pembuatan peta kompetensi, 

peta materi, garis besar isi media, dan naskah media. Tahap Development, 

pengembangan hingga menjadi sebuah media yang siap untuk di validasi serta di 

ujicoba. Tahap Implementation, peserta didik mengerjakan soal sebelum dan 

posttest setelah mengikuti pembelajaran menggunakan media pembelajaran 

Microsoft Sway. Tahap Evaluation, mengevaluasi hasil pada tahapan-tahapan yang 

telah dilalui serta melakukan revisi terhadap media. Subjek penelitian ini adalah 

peserta didik kelas XII 1, 2, 3, dan 4 SMAN 13 Jakarta Tahun Ajaran 2023/2024. 

Teknik analisis validitas instrumen kelayakan media menggunakan Skala Lima, 

sedangkan untuk analisis hasil belajar membandingkan Nilai KKM dengan nilai 

hasil posttest. Hasil penelitian menunjukkan bahwa: rata-rata nilai posttest sebesar 

82% dari 100%. Dari data diatas, dapat disimpulkan bahwa peserta didik berhasil 

untuk mendapatkan nilai diatas KKM yaitu diatas 75, sehingga media pembelajaran 

ini dapat dikatakan cukup efektif dalam meningkatkan hasil belajar pada materi 

kewarisan dan kearifan dalam islam. 

 

Kata Kunci: Media Pembelajaran Microsoft Sway, Hasil Belajar, Kewarisan 
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ABSTRACT 

Sendi Febrian, Development of Microsoft Sway Asynchronous Learning 

Media to Improve Learning Outcomes 

The purpose of this research is to find out: (1) Analyzing the need for learning media 

on Heritage and Wisdom Material in Islam, (2) Designing a Microsoft Sway 

asynchronous learning media model on Heritage and Wisdom Material in Islam, (3) 

Creating and producing products in the form of learning media website that is 

suitable for use as learning media for Inheritance Material, (4) Implementing 

Microsoft Sway learning media on Heritage and Wisdom Material in Islam, (5) 

Evaluating Microsoft Sway learning media on Inheritance and Wisdom Material in 

Islam. The type of research used is Research and Development (R&D) with the 

ADDIE model (Analysis, Design, Development, Implementation and Evaluation). 

Analysis stage, conducting a preliminary study of the problems faced in learning. 

Design stage, the stage of creating competency maps, material maps, media content 

outlines and media scripts. Development stage, development until it becomes a 

medium that is ready to be validated and tested. Implementation stage, students 

work on pre- and post-test questions after taking part in learning using Microsoft 

Sway learning media. Evaluation stage, evaluating the results of the stages that have 

been passed and revising the media. The subjects of this research were students in 

class XII 1, 2, 3, and 4 of Senior High School 13 Jakarta for the 2023/2024 academic 

year. The validity analysis technique for the media suitability instrument uses the 

Five Scale, while for the analysis of learning outcomes it compares the Minimum 

Completeness Criteria Value with the posttest result value. The research results 

showed that: the average posttest score was 82% out of 100%. From the data above, 

it can be concluded that students succeeded in getting a score above the Minimum 

Completeness Criteria, namely above 75, so that this learning media can be said to 

be quite effective in improving learning outcomes on the material on heritage and 

wisdom in Islam. 

 

Keywords: Microsoft Sway Learning Media, Learning Outcomes, 

Inheritance 
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 خلاصة 

التعلم نتائج لتحسين   سواي مايكروسوفت  المتزامنة غير التعلم وسائط تطوير فيبريان، سيندي  

الإسلام في والحكمة التراث بمواد الخاصة التعلم وسائل احتياجات تحليل) ١: (معرفة إلى البحث هذا يهدف ، 

)٣( الإسلام، في والحكمة التراث بمواد الخاصة التعلم لوسائل متزامنة  غير تعلم وسائل نموذج تصميم) ٢(  

لمواد تعليمية كوسائط للاستخدام مناسب تعليمي إعلامي موقع شكل على منتجات إنتاج وتكوين إنشاء  

والحكمة للميراث التعلم وسائل تقييم) ٥( الإسلام، في  والحكمة للميراث تعليمية وسائل تنفيذ) ٤( الميراث،  

والتنفيذ والتطوير والتصميم التحليل( أدي بنموذج والتطوير البحث هو المستخدم البحث ونوع. الإسلام في  

مرحلة وهي التصميم، مرحلة. التعلم تواجه التي للمشكلات أولية دراسة إجراء التحليل، مرحلة). والتقييم  

مرحلة. الإعلامية والنصوص الإعلامي المحتوى ومخططات المواد وخرائط الكفاءة خرائط إنشاء  

الطلاب يعمل التنفيذ، مرحلة. واختبارها صحتها من  للتحقق جاهزة وسيلة يصبح حتى التطوير التطوير،  

مرحلة. سواي  مايكروسوفت التعلم وسائل باستخدام التعلم في المشاركة بعد الاختبار وبعد قبل الأسئلة على  

الصف طلاب البحث هذا موضوع كان. الوسائط ومراجعة بها مرت التي المراحل نتائج وتقييم التقييم،  

وعشرون وأربعة ألفين وعشرون وثلاثة جاكرتا في الدراسي للعام عشر الثاني الفصل في عشر الثاني . 

فيتم التعلم نتائج لتحليل بالنسبة أما الخماسي، المقياس الوسائط ملاءمة لأداة الصدق تحليل  تقنية وتستخدم  

الاختبار درجات متوسط:  أن البحث نتائج وأظهرت. البعدي الاختبار نتائج  قيمة مع الدرجة قيمة مقارنة  

نستنتج  أن يمكن أعلاه، المذكورة البيانات من. مائة مئوية نسبة من وثمانون إثنان مئوية نسبة هي البعدي  

وسيلة أن القول يمكن بحيث الإسلامية، الشريعة معيار من أعلى درجة  على الحصول في نجحوا الطلاب أن  

الإسلام في والحكمة بالتراث  المتعلقة  المواد في التعلم نتائج تحسين في جداً فعالة هذه التعلم . 

 

الميراث  التعلم، مخرجات ، سواي  مايكروسوفت  التعلم وسائط: المفتاحية الكلمات  
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