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ABSTRAK 

 

 

 

Muhamad Zulfikri. 2025. Pengembangan Media Pembelajaran 

Berbasis Aplikasi Sway Di Dalam Pendidikan Pancasila Pada 

Kurikulum Merdeka Di Kelas IV Sekolah Dasar. Skripsi. Pendidikan 

Guru Sekolah Dasar. Fakultas Ilmu Pendidikan. Universitas Negeri 

Padang. 

Penelitian ini dilatar belakangi dari hasil observasi yang ditemukan 

di sekolah dasar bahwa belum adanya pengembangan media pembelajaran 

menggunakan aplikasi Sway pada pembelajaran Pendidikan Pancasila di 

kelas IV. Pada proses pembelajaran media pembelajaran yang digunakan 

guru cenderung media gambar terbuat dari kertas dan gambar pajangan di 

ruang kelas. Masih jarang terlihat guru menggunakan media pembelajaran 

berbasis teknologi seperti penggunaan aplikasi Sway. 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. 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. Analisis data bertujuan untuk memberikan 

gambaran mendetail mengenai hasul uji coba agar lebih mudah dipahami. 

Hasil analisis tersebut juga berfungsi sebaghai acuan dalam melakukan 

perbaikan dan penyempurnaan produk yang telah dikembangkan. 

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, Aplikasi Sway, Pendidikan Pancasila 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

 

Teknologi telah menjadi bagian tak terpisahkan dari kehidupan saat ini, terutama 

dalam kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi informasi yang berkembang pesat. 

Kemajuan ini memungkinkan informasi menyebar dengan cepat dan merata ke 

berbagai wilayah serta kalangan masyarakat. Perkembangan ini menjadi faktor 

penentu dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk dalam dunia pendidikan. Dunia 

pendidikan perlu terus beradaptasi dengan perkembangan teknologi untuk 

meningkatkan standar pendidikan (Budiman, 2017). 

Menghadapi abad ke-21, pendidikan yang berorientasi secara parsial 

dianggap kurang relevan. Pentingnya pembelajaran yang dirancang berdasarkan 

lima pilar yaitu: Belajar untuk menguasai pengetahuan(Learning to Know), belajar 

untuk menguasai jeterampilan (Learning to Do),belajar untuk mengembangkan diri 

(Learning to Be), belajar untuk hidup bersama (Learning to Live Together), belajar 

untuk beriman dan bertakwa kepada tuhan yangmaha esa (Learning to Believe in 

God). Dengan mengintegrasikan kelima pilar ini, pendidikan diharapkan dapat 

menciptakan individu yang seimbang dalam hal pengetahuan, keterampilan, 

karakter, sosial, dan spiritual. Pendekatan ini lebih relevan dengan tantangan dan 

kebutuhan zaman modern serta membantu peserta didik untuk berkembang secara 

holistik. Sehingga, guru maupun peserta didik dituntut untuk memiliki kemampuan 

dalam penggunaan teknologi (Nurdilla et al., 2020) 
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Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi informasi mendorong satuan 

pendidikan untuk mempertimbangkan ulang cara menyempurnakan sistem 

pendidikan guna meningkatkan kualitas pendidikan, salah satunya melalui 

pengembangan kurikulum. Kurikulum, sebagai alat dinamis dalam proses belajar 

mengajar, harus secara teratur diperbarui dan dievaluasi sesuai dengan 

perkembangan yang terjadi di masyarakat (Pangestu et al., 2021). Pengembangan 

kurikulum merupakan hal yang sangat penting untuk dilakukan guna meningkatkan 

kualitas pendidikan.(Marlina STAI Al-Fithrah Surabaya, 2022). 

Pendidikan merupakan fondasi pembentukan karakter dan peningkatan kualitas 

sumber daya manusia. Dalam era digital ini, teknologi memiliki peran sentral dalam 

mendukung proses pembelajaran. Perkembangan pendidikandisertai oleh kemajuan 

teknologi yang semakin pesat menyebabkan semakin bertambahnyakeahlian dalam 

pengetahuan untuk memanfaatkan teknologiyang ada (Okdiansyahet al., 2021) Era 

digital yang ditandai dengan kehadiran berbagai inovasi teknologi,telah mengubah 

cara kita berkomunikasi, bekerja, dan mengakses informasi. Oleh sebab itu 

seharusnya perkembangan teknologi yang besar ini dapat dimanfaatkan oleh guru 

sebaik mungkin untuk menunjang proses pembelajaran di sekolah dasar (Savitri 

etal., 2020). Pentingnya pembelajaran yang menarik perhatian siswa tidak dapat 

dilepaskan dari peran kreativitas guru. Kreativitas guru bukan hanya merupakan 

kunci untuk menciptakan suasana kelas yang dinamis dan interaktif, tetapi juga 

dapat membangun metode pengajaran yang sesuai dengan kebutuhan 
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dan minat siswa yang merupakan tujuan dari pendidikan.. 

 

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. 

Kebijakan kurikulum "Merdeka Belajar" merupakan terobosan yang bertujuan 

untuk menyempurnakan Kurikulum 2013, Kurikulum ini menekankan 

pembelajaran intrakurikuler yang beragam, di mana konten pembelajaran dirancang 

untuk memberikan waktu yang cukup bagi peserta didik untuk mendalami konsep 

dan menguatkan kompetensi (Kemendikbudristek, 2022). Kurikulum Merdeka 

dikembangkan sebagai kerangka kurikulum yang lebih fleksibel, sambil tetap 

berfokus pada materiyang esensial dan pengembangan kompetensi peserta didik 

pada tahapannya masing-masing. Tujuannya adalah agar peserta didik dapat belajar 

lebih mendalam,bermakna, dan menyenangkan, tanpa terburu-buru. Dalam konsep 

Kurikulum Merdeka, guru memiliki keleluasaan untuk menciptakan alat- alat 

pembelajaran dan pendekatan pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan dan 

kondisi peserta didik. 
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Dengan demikian, agar peserta didik dapat belajar secara menyeluruh, mendalam, 

dan bermakna, guru tidak terbatas pada pendekatan pembelajaran yang kaku atau 

standar tunggal (Anita, dkk. 2023). Fase atau tingkat perkembangan dalam 

Kurikulum Merdeka mengacu pada capaian pembelajaran yang harus dicapai oleh 

peserta didik, disesuaikan dengan karakteristik, potensi, serta kebutuhan mereka. 

Terdapat tiga fase dalam Kurikulum Merdeka, yaitu Fase A setara dengan kelas I 

dan II SD, Fase B untuk kelas III dan IV SD, serta Fase C untuk kelas V dan VI SD. 

Setiap fase dirancang untuk memastikan bahwa peserta didik dapat mencapai 

perkembangan dan pencapaian pembelajaran yang sesuai dengan tahapan 

perkembangan mereka (Wulandari, D.T., & Sayekti, 2022). 

Proses pembelajaran kurikulum merdeka menekankan pada pemenuhan 

kebutuhan dan karakteristik peserta didik yang diharapkan mampu memberikan 

keluasan pada peserta didik untuk terus berkembang sesuai dengan potensi, bakat, 

dan minatnya (Zahir et al., 2022). Kurikulum Merdeka saat ini dirancang untuk 

mengatasi tantangan pendidikan di era revolusi industri 4.0. Dalam 

implementasinya, kurikulum ini bertujuan untuk mengembangkan keterampilan 

berpikir kritis, kemampuan memecahkanmasalah, kreativitas dan inovasi, serta 

keahlian dalam berkomunikasi danberkolaborasi bagi setiap peserta didik (Daga, 

2021). 
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Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di kelas IV IV SD Negeri 19 

Kampung Olo, SD Negeri 06 Kampung Lapai, SD Negeri 12 Kampung Lapai 

terlihat bahwa dalam proses pembelajaran guru hanya memberikan penjelasan 

materi kepada peserta didik dengan menggunakan media berupa buku pegangan 

peserta didik dan juga buku pegangan guru. Akibatnya, peserta didik tidak dapat 

mengembangkan kreativitas dan kemampuannya secara optimal salam situasi dan 

kondisi pembelajaran yang bersifat monoton dan kurang adanya variasi dalam 

pembelajaran. Hasil wawancara dengan guru kelas IV menyatakan bahwa pola 

pembelajaran yang digunakan masih konvensioal yang mana pembelajaran berpusat 

kepada guru dan peserta didik hanya menerima informasi. Hal tersebut disebabkan 

karena kesibukan guru yang tidak memiliki cukup waktu untuk membuat media 

pembelajaran. Kurangnya penggunaan media pembelajaran oleh guru sehingga 

peserta didik kurang berpartisipasi dalam pembelajaran. 

Hal ini sangat disayangkan karena sekarang sudah serba teknologi namun tidak 

diterapkan sebagaimana mestinya. Padahal keberhasilan seorang guru dalam proses 

pembelajaran yakni ketika peserta didik dapat memahami dan mengerti materi yang 

disampaikan oleh guru melalui media pembelajaran. Media pembelajaran dapat 

diakui sebagai faktor keberhasilan dalam belajar. 

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 kemudian dibagian kepada penerima 
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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 juga dapat 

diintegrasikan dengan aplikasi lain seperti video Youtube, gambar website, dan lain 

sebagainya (Primaniarta & Wiryanto, 2022). 

Penelitian yang telah dilakukan oleh Mutia Gema Sani dan Yeni Erita (2021) 

mengenai pengembangan media pembelajaran berbasis aplikasi Sway pada 

pembelajaran tematik terpadu di kelas V di SD Negeri 01 Batipuah Baruah telah 

membuktikan penggunaan media pembelajaran berbasis aplikasi Sway 

menghasilkan media pembelajaran yang valid, praktis, dan efektif dalam 

meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas V di SD Negeri 01 Batipuah Baruah. 

Oleh karena itu, peneliti tertarik untuk mengembangkan media pembelajaran 

berbasis aplikasi Sway yang berbeda dengan harapan dan tujuan yang sama yakni 

menciptakan sebuah media pembelajaran yang valid, praktis, dan efektif untuk 

peserta didik. 

Berdasarkan hal tersebut, maka peneliti tertarik untuk melakukan penelitian 

dengan berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi Sway 

Pada Pembelajaran Pendidikan Pancasila Kurikulum Merdeka Di Kelas IV Sekolah 

Dasar”. 
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B. Rumusan Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana Validasi Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi Sway Pada 

Pembelajaran Pendidkan Pancasila Kurikulum Merdeka di Kelas IV 

Sekolah Dasar? 

2. Bagaimana Praktikalitas Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi Sway Pada 

Pembelajaran Pendidkan Pancasila Kurikulum Merdeka di Kelas IV 

Sekolah Dasar? 

3. Bagaimana Efektivitas Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi Sway Pada 

Pembelajaran Pendidkan Pancasila Kurikulum Merdeka di Kelas IV 

Sekolah Dasar? 

C. Tujuan Pengembangan 

 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan pengembangan yang 

dilaksanakan adalah: 

1. Untuk menghasilkan media pembelajaran berbasis aplikasi Sway pada 

pembelajaran Pendidikan Pancasila Kurikulum Merdeka di kelas IV SD 

yang valid. 

2. Untuk menghasilkan media pembelajaran berbasis aplikasi Sway pada 

pembelajaran Pendidikan Pancasila Kurikulum Merderka di kelas IV SD 

yang praktis. 

3. Untuk menghasilkan media pembelajaran berbasis aplikasi Sway pada 

pembelajaran Pendidikan Pancasila Kurikulum Merderka di kelas IV SD 

yang efektif. 



 

8 

 

 

 

 

 

 

 

D. Spesifikasi Produk 

 

Penelitian ini menghasilkan produk untuk guru dan peserta didik berupa 

media pembelajaran, media pembelajaran yang dihasilkan adalah media berbasis 

aplikasi Sway yang digunakan oleh guru dan peserta didik dalam proses belajar 

mengajar dengan spesifikasi sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran ini memuat materi pembelajaran pada Bab 1 tentang 

Pancasila sebagai Nilai Kehidupan? Pada Topik Sikap dan Perilaku Sesuai 

Sila-Sila Pancasila 

2. Bentuk produk yang dihasilkan dalam pengembangan ini berupa media 

pembelajaran yang dirancang dengan menggunakan program media 

berbasis aplikasi Sway. 

3. Media pembelajaran berbasis aplikasi Sway yang dihasilkan 

dapat digunakan dengan menayangkan melalui proyektor. 

 

E. Manfaat Pengembangan 

 

Manfaat pengembangan media pembelajaran dapat diuraikan sebagai berikut: 

 

1. Bagi peneliti, sebagai bahan pengembangan ide-ide yang 

bisa memotivasidalam membuat media pembelajaran di 

SD. 

2.  Bagi guru, dapat membantu dan memberikan kemudahan dalam 

melaksanakan pembelajaran dan pengembangan mutu kualitas 

peserta didik. 

3. Bagi peserta didik, dapat membantu memudahkan dan memahami materi 
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pembelajaran yang dipelajarinya. 

 

4. Bagi sekolah, sebagai bahan referensi dalam upaya pembelanahan dan 

meningkatkan kualitas proses dan hasil belajar mengajar. 

5. Bagi peneliti lain, sebagai wadah referensi yang membangun inovasi 

pengembangan media pembelajaran berbasis aplikasi Sway dengan materi 

ataupun di bidang lainnya. 

 

 

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

1. Asumsi Pengembangan 

 

Asumsi penelitian yang dilakukan ini adalah pengembangan media 

pembelajaran berbasis aplikasi Sway pada pembelajaran Pendidikan 

Pancasidan dapat diuji kelayakannya. Uji kelayakan dilakukan dengan 

maksud untuk mengetahui layak atau tidak layaknya media pembelajaran 

pada para ahli dengan cara melihat lembar hasil pengisian angket yang 

dilakukan oleh validator terhadap validitas media pembelajaran, pengisian 

angket respin guru dan peserta didik terhadap kemudahan atau praktikalitas 

media pembelajaran yang dihasilkan. Penelitian ini merupakan 

pengembangan media pembelajaran yang fokus pelaksanaan penelitian 

untuk menghasilkan media pembelajaran berbasis aplikasi Sway pada 

pembelajara Pendidikan Pancasila. 

2. Keterbatasan Pengembangan 

 

Keterbatasan pengembangan media pembelajaran ini yaitu, produk 

pengembangan dengan media berbasis aplikasi Sway hanya terbatas pada 
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materi Pendidikan Pancasila mengenai bagaimana mendapatkan keperluan 

kita, karena disebabkan oleh kemampuan dan membatasi waktu. 

 

G. Defenisi Istilah 

1. Media pembelajaran adalah alat yang membantu proses belajar mengajar 

sehingga makna pesan atau materi yang disampaikan menjadi lebih jelas 

dan tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan efektif dan efesien. 

2. Media pembelajaran berbasis aplikasi Sway adalah media pembelajaran 

yang dapat menciptakan materi pembelajaran yang menarik sehingga 

menumbuhkan minat dan perharian peserta didik dalam pembelajaran. 

3. Validitas adalah sebuah alat ukur yang digunakan untuk mengukur 

kevalidan suatu instrument. 

4. Praktikalitas diartikan sebagai kemudahan yang bersifat praktis dalam 

pemakaiannya. 

5. Efektivitas adalah ukuran tingkat keberhasilan atau keefektifan dari 

penggunaan media interaktif dalam konteks pembelajaran, dengan tujuan 

untuk meningkatkan hasil belajar. 
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BAB V 

 

                                 KESIMPULAN DAN SARAN 

 

a.  Kesimpulan 

Kesimpulan dari penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis 

aplikasi Sway pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila di Sekolah Dasar adalah 

sebagai berikut: 

1 Proses pengembangan media pembelajaran berbasis aplikasi Sway untuk 

pembelajaran Pendidikan Pancasila di kelas IV Sekolah Dasar telah berjalan 

dengan baik dan sesuai dengan harapan peneliti. Tahap awal pengembangan 

media ini disusun dengan mempertimbangkan tuntutan Kurikulum Merdeka 

dan perkembangan karakteristik peserta didik. Selanjutnya, media tersebut 

melalui proses validasi oleh tiga validator yang kompeten yaitu validator aspek 

materi Bapak Atri Waldi, S.Pd,. M.Pd., validator aspek bahasa Ibu Dr. Nur 

Azmi Alwi, S.S., M.Pd, validator aspek media Bapak Drs. Zuardi, M.Si. Hasil 

validasi menunjukkan bahwa validasi materi memperoleh nilai 87,5% dengan 

kategori “valid”, Validasi bahasa mendapatkan nilai 98% dengan kategori 

“sangat valid”, Validasi media memperoleh nilai 88,46% dengan kategori 

“sangat valid”. Rata-rata hasil dari ketiga validasi tersebut adalah 91,32% 

dengan kategori “sangat valid”. Dengan demikian, media pembelajaran berbasis 

aplikasi Sway dinyatakan layak dan siap untuk diuji coba di lapangan. 

2 Pengembangan media pembelajaran berbasis aplikasi Sway untuk pembelajaran  

Pendidkan Pancasila  di  kelas IV Sekolah Dasar telah 
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menghasilkan media yang praktis digunakan dalam proses pembelajaran. Hal 

ini terlihat dari hasil respons positif dari guru dan peserta didik di dua sekolah. 

Hasil respon guru dan peserta didik di sekolah uji coba yaitu SDN 19 Kampung 

Olo menunjukkan persentase 99,18% dengan kategori “sangat praktis” untuk 

respon guru dan 100% dengan kategori “sangat praktis” untuk respon peserta 

didik. Selanjutnya untuk respon guru dan peserta didik pada sekolah 

penyebaran yaitu SDN 19 Kampung Olo menunjukkan persentase 99,18% 

dengan kategori “sangat praktis” untuk respon guru dan 100% dengan kategori 

“sangat praktis” untuk respon peserta didik. Berdasarkan hasil tersebut, media 

pembelajaran berbasis aplikasi Sway dinyatakan telah memenuhi kriteria 

kepraktisan. Media ini tidak hanya memudahkan guru dalam menyampaikan 

materi, tetapi juga meningkatkan antusiasme dan keterlibatan peserta didik 

dalam proses pembelajaran. 

3. Pengembangan media pembelajaran menggunakan aplikasi Sway kelas 

IV Sekolah Dasar telah menghasilkan media pembelajaran yang efektif. 

Hal ini dapat dilihat dari hasil kerja lembar tes (Evaluasi) yang 

menunjukkan rata-rata yang meningkat Pada pembelajaran 1 dengan 

presentase  
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72,31% pada SDN 19 Kampung Olo, di SDN 12 Kampumg Lapai 

62,67%. Pada pembelajaran 2 dengan presentase 87,69% di SDN 

19 Kampung Olo, di SDN 16 Padang Besi 91,33%, hasil ini 

memberikan gambaran bahwa media pembelajaran yang telah 

dikembangkan berhasil digunakanan secara efektif dalam proses 

pembelajaran. 

 

 

b. Saran 

 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, peneliti memberikan beberapa 

saran sebagai berikut: 

1.  Saran Pemanfaatan 

 

a. Guru disarankan untuk memanfaatkan media pembelajaran berbasis aplikasi 

Sway secara optimal dalam pembelajaran Pendidikan Pmacasila, karena 

media ini terbukti meningkatkan minat dan antusiasme siswa. 
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b.  Media ini dapat digunakan sebagai alat bantu dalam kegiatan belajar- 

mengajar agar peserta didik lebih aktif dan mandiri. 

c.  Sway juga dapat dimanfaatkan sebagai alternatif media untuk 

pembelajaran daring atau blended learning, sehingga mendukung 

fleksibilitas proses belajar. 

2. Saran Diseminasi 

 

a. Media pembelajaran ini sebaiknya didiseminasikan secara lebih luas ke 

sekolah-sekolah lain, terutama pada guru-guru yang mengajar mata 

pelajaran Pendidikan Pancasila dan mata pelajaran serumpun lainnya. 

b. Diseminasi dapat dilakukan melalui workshop, agar guru-guru 

mendapatkan wawasan dan pelatihan tentang penggunaan aplikasi Sway 

dalam pembelajaran. 

3. Saran Pengembangan Produk Lebih Lanjut 

 

a. Bagi peneliti lain, diharapkan dapat mengembangkan media 

pembelajaran berbasis aplikasi Sway untuk pembelajaran Pendidikan 

Pancasila di kelas IV dengan cakupan materi yang lebih komprehensif 

dan ruang lingkup yang lebih luas. Selain itu, bentuk dan warna yang 

lebih menarik bagi peserta didik. Soal evaluasi yang disusun juga 

sebaiknya divalidasi terlebih dahulu oleh para ahli untuk memastikan 

kesesuaian dengan tingkat kemampuan peserta didik.
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b. Bagi pembaca, diharapkan dapat memperluas pengetahuan dan wawasan 

terkait  pengembangan media pembelajaran berbasis aplikasi Sway untuk 

pembelajaran Pendidikan Pancasila di kelas IV Sekolah Dasar. 
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