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PARTISIPASI KOLABORATIF MAHASISWA DALAM MENYUSUN MEDIA 

BELAJAR DARING BERBASIS MICROSOFT SWAY 

 
Riza Dwi Tyas Widoyoko 

Program Studi Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia, STKIP PGRI Pacitan 

E-mail: rizadtw10@gmail.com 

 

Abstrak 

 

Penelitian ini membahas tentang (1) Penggunaan Microsof Sway dalam pembelajaran daring 

bagi mahasiswa, (2) Partisipasi kolaboratif mahasiswa dalam menyusun media pembelajaran 

daring berbasis Microsoft Sway. Teknik pengumpulan data dengan kuesioner dan dilengkapi 

dengan data-data observasi maupun dokumentasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

penggunaan Microsoft Sway sebagai media pembelajaran daring memberikan kemudahan bagi 

mahasiswa untuk mengerjakan tugas kelompok secara secara daring. Microsoft Sway 

menyediakan fitur yang menarik sebagai media pembelajran bagi mahasiswa. Microsoft Sway 

membuat penyampaian materi secara sinkron maupun asinkron menjadi lebih mudah dan 

efektif. Dari sisi partisipasi kolaboratif mahasiswa ditemukan aspek-aspek sebagai indikator 

adanya partisipasi kolaboratif dari upaya mahasiswa dalam kelompok untuk menyusun media 

belajar daring berbasis Microsoft Sway. Di antaranya tingkat kontribusi, produktivitas, 

fleksibilitas, beban pekerjaan dan pengelolaan waktu, tanggungjawab atas kesepakatan dan 

peraturan, bersikap menghargai, komunikatif, bekerja sama, dan responsif. 

 

     Kata Kunci: Partisipasi, Kolaboratif, Media Belajar, MS Sway 

 

 

PENDAHULUAN  
 

Pelaksanaan perkulihan di masa pandemi menjadi tantangan baru bagi dosen maupun 

mahasiswa di perguruan tinggi. Perkuliahan dalam jaringan atau daring ternyata menjadi hal yang 

cukup rumit dengan kompleksitas kendala yang beragam. Salah satu pemantik masalah tersebut yaitu 

apakah proses perkuliahan daring dilaksanakan dengan tetap prioritas pada terwujudnya proses 

interaksi antara dosen dengan mahasiswa maupun interaksi yang terjadi di antara para mahasiswa. 

Selama pelaksanaan pembelajaran daring berlangsung hal tersebut pada kenyataannya menjadi aspek 

yang sulit tercapai. 

Dalam proses perkuliahan luar jaringan atau luring kendala interaksi antara dosen dengan 

mahasiswa  atau antarmahasiswa tidak menjadi masalah berarti. Namun pada perkuliahan daring 

interaksi, partisipasi untuk kolaborasi dalam pembelajaran menjadi kendala yang sangat berarti. Survei 

awal terhadap sejumlah mahasiswa menunjukkan prosentase cukup signifikan yakni sejumlah 75,7% 

responden mahasiswa menyadari adanya penurnan kualitas interaksi antarmahasiswa dalam 

pembelajaran.  Kemuadian 83,8 % menyebut mereka sulit untuk berpartisipasi kolaboratif dengan 

rekan mahasiswa saat ingin mengerjakan tugas bersama secara daring.  

Keterlibatan atau interaksi mahasiswa dalam perkuliahan belakangan ini seringkali tidak 

tercapai sebagai salah satu indikator keberhasilan belajar. Terlebih di awal masa pandemi hingga masa 

mailto:rizadtw10@gmail.com
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berjalan saat ini kesiapan dosen dalam menyelenggarakan perkuliahan dengan konsep pembelajaran 

sebagai interaksi sedikit terabaikan karena fokus pada tersampaikannya materi saja.  

Konsep pembelajaran sebagai interaksi sebenarnya bukan konsep atau prinsip baru dalam 

aktivitas pembelajaran. Pengajaran atau pembelajaran sebagai sebuah aktivitas yang melibatkan proses 

yang kompleks antarpelaku pembelajaran, di mana pelaku-pelaku pembelajaran ini saling tergantung 

satu sama lain. Dalam pelaksanaan pembelajaran daring tentu konsep ini menjadi prinsip penting 

untuk mencapai ketercapaian belajar dan sekaligus sebagai syarat pembelajaran daring yang ideal 

(people.usd.ac.id, 2020, http:// http://people.usd.ac.id/~ydkristanto/index.php/2020/03/covid-19-

merdeka-belajar-dan-pjj/, 23 November 2020). 

Konsep pengajaran sebagai interaksi perlu diidentifikasi dari upaya kolaboratif pelaku belajar 

dalam proses pembelajaran. Upaya membangun kolaborasi ini tentu menjadi hal yang cukup 

merepotkan dengan sistem pembelajaran daring pada masa pandemi seperti saat ini. Selain faktor 

interen dari dosen atau mahasiswa sebagai pelaku pembelajar utama, kendala teknis menjadi faktor 

yang banyak menghambat tercapainya interaksi kolaboratif dalam belajar. Misalnya sebagai contoh 

akibat jaringan internet yang mungkin tidak selalu stabil banyak waktu yang tersedia menjadi kurang 

efektif. Faktor ini menjadi masalah, sebab jika arus interaksi dalam perkuliahan hanya berjalan satu 

arah maka sulit tercapai tujuan belajar melalui diskusi, saling bertukar pendapat atau pikiran.  

Berbagai platform pembelajaran jarak jauh yang menyediakan sarana untuk kelas tatap muka 

secara daring tentu menjadi pilihan utama. Namun hal ini terkendala akibat terbatasnya waktu untuk 

berinteraksi.  Hasil survei awal, sejumlah 45,8 % responden  menyebut koneksi jaringan internet, serta 

bagaimana efektifitas menejemen penggunaan waktu dengan persentase 21,6% sebagai alasan 

terbatasnya waktu bagi mahasiswa untuk berinteraksi dan berkolaborasi dalam proses perkuliahan di 

samping beberapa faktor lainnya. 

Perkembangan pembelajaran jarak jauh atau pembelajaran daring menawarkan konsep blended 

learning, yaitu upaya untuk memvariasikan penggunaan pendekatan pembelajaran hingga media 

pembelajaran yang dipakai. Konsep blended learning ini yang diyakini dapat meminimalisir 

kekurangan pembelajaran daring yang berbasis pada platform penyedia ruang kelas tatap muka virtual 

seperti Zoom, Google Classrom, Webex atau Skype yang familiar digunakan. Konsep blended learning 

sebagai prinsip dalam pembelajaran daring menjadi penting. Proses belajar daring tidak hanya 

dilaksanakan secara sinkron saja melalui tatap muka virtual, namun juga dapat dilaksanakan secara 

asinkron melalui aplikasi dengan tipe berbeda. Hal ini sebagai upaya untuk meminimalisir 

keterbatasan atau kendala-kendala dalam pembelajaran daring yang berbasis kelas tatap muka virtual. 

Keterbatasan satu atau beberapa aplikasi ini tentu harus ditunjang dengan memaksimalkan 

aplikasi lain sebab mahasiswa tentu menjadi pihak yang sering mengalami kendala. Pemaksimalan 

sarana penyedia ruang yang mampu memberikan kesempatan bagi mahasiswa untuk berlaku 

kolaboratif dan interaktif dengan dosen maupun antarmahasiswa secara asinkron. 

http://people.usd.ac.id/~ydkristanto/index.php/2020/03/covid-19-merdeka-belajar-dan-pjj/
http://people.usd.ac.id/~ydkristanto/index.php/2020/03/covid-19-merdeka-belajar-dan-pjj/
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Salah satu aplikasi yang dapat digunakan sebagai penunjang ruang kelas tatap muka daring 

sekaligus salah satu varian sarana pembelajaran asinkron yaitu aplikasi Microsoft Sway. Microsoft 

Sway merupakan aplikasi yang disediakan platform Microsoft Office dan dapat digunakan sebagai 

sarana pembelajaran daring, utamanya sebagai sarana media pembelajaran, penampil learning 

material yang interaktif. Microsoft Sway dapat menjadi sarana bagi mahasiswa atau pembelajar untuk 

berinteraksi aktif dan berpartisipasi secara kolaboratif dalam menyusun media pembelajaran dengan 

meminimalisir kendala waktu, koneksi, atau pemakaian data internet. 

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui partisipasi kolaboratif dan interaksi mahasiswa 

dalam menyusun media pembelajaran dengan berbasis pada aplikasi Microsoft Sway. Penelitian ini 

penting untuk dilakukan sebab berlangsungnya masa pandemi juga memberikan dampak pada 

penurunan kualitas interaksi dan kolaborasi mahasiswa dalam pembelajaran. Interakasi dan kolaborasi 

dalam proses pembelajaran antara dosen dengan mahasiswa atau antara mahasiswa dengan mahasiswa 

merupakan indikator penting keberhasilan suatu pembelajaran.  

 

KAJIAN LITERATUR 

Hakikat Kolaborasi 

Kolaborasi merupakan aktivitas bekerja sama dalam menuju satu tujuan bersama, dalam 

kolaborasi terdapat setidaknya 3 elemen atau komponen, yaitu komunikasi, kerja sama, dan responsi 

(Hesse et al., 2015: 38). Ketiga komponen ini tentu tidak terpisahkan satu dengan yang lainnya untuk 

mencapai proses dan capaian hasil kerja yang baik. Ali Mustadi (2014a: 87), ―in a collaborative 

learning, there is no competition or rivalry among the students but mutual learning‖, dalam 

pembelajaran kolaboratif ditegaskan bahwa tidak ada persaingan di antara pebelajar. Pembelajaran 

kolaboratif dilakukan berdasarkan model yang menjelaskan bahwa pengetahuan dapat dibuat dalam 

suatu populasi yang anggotanya aktif berinteraksi satu sama lain, saling berbagi pengalaman, dan 

saling mengambil peran asimetri atau peran yang berbeda.  

Berkaitan dengan hal tersebut, hasil penelitian PISA (Programme for International Students 

Assessment), menyatakan bahwa keterampilan kolaborasi merupakan keterampilan yang penting 

untuk mendorong keberhasilan seseorang dan juga dapat meningkatkan aspek sosial. Keterampilan-

keterampilan tersebut dapat ditumbuhkan melalui kegiatan pembelajaran pada jenjang pendidikan 

rendah ataupun pendidikan tinggi. 

Keterampilan kolaborasi adalah kemampuan berpartisipasi dalam setiap kegiatan untuk 

membina hubungan dengan orang lain, saling menghargai hubungan dan kerja tim untuk mencapai 

tujuan yang sama Indikator yang menunjukkan keterampilan kolaborasi adalah berkontribusi secara 

aktif, bekerja secara produktif, menunjukkan fleksibilitas dan kompromi, menunjukkan tanggung 

jawab, dan menunjukkan sikap menghargai (Greenstein, 2012). Prinsipnya dalam belajar kolaboratif 

menekankan bahwa hasil kerjasama memiliki nilai yang lebih baik. Adanya kontribusi dari setiap 



PROSIDING ISBN: 978-602-53557-6-9 
 

STKIP PGRI Pacitan  302 

 

individu yang terlibat meningkatkan kualitas hasil kerja. Terbukanya kesempatan untuk berinteraksi 

secara social dan melalui pengalaman secara bersama-sama. 

Media Pembelajaran 

Media pembelajaran  secara  umum dipahami sebagai alat  bantu  proses  belajar mengajar. Menurut 

Miarso (2004: 458) media pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan untuk menyalurkan 

pesan serta dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan si belajar sehingga dapat 

mendorong terjadinya proses belajar. Sejalan dengan hal tersebut Hamalik (dalam Arsyad, 2011: 15) 

yang mengemukakan bahwa pemakaian media pengajaran dalam proses belajar mengajar dapat 

membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan 

belajar, dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologis terhadap siswa.  

Brets dalam Arif S. Sadiman, (2005: 20) menyebut adanya tiga ciri media pembelajaran, yaitu : 

suara (audio), bentuk (visual), dan gerak (motion). Atas dasar ini Brets mengungkapkan beberapa 

kelompok media tersebut : (a) Media audio-motion-visual, (b) Media audio-still-visual,  (c) Media 

audio-semi motion, (d) Media motion-visual, (e) Media still-visual, yakni ada objek namun tidak ada 

gerakan, seperti film-stripe dan slide tanpa suara; (f) Media audio, dan (g) Media cetak. 

Microsoft Sway 

Sway adalah aplikasi baru dari Microsoft Office yang memudahkan penggunanya membuat dan 

berbagi laporan, kisah pribadi, dan presentasi yang interaktif, serta banyak hal lainnya 

(Microsoft.com, 2020). Sway ini sangat cocok untuk pebisnis, pelajar dan mahasiswa yang akan 

membuat laporan, resume, presentasi, serta guru untuk membuat materi pelajaran agar lebih 

menyenangkan. Sway berbasis web, sehingga ketika kita menggunakannya atau menampilkannya 

harus terhubung dengan internet secara online. keuntungannya, kita tidak perlu menginstal, tidak perlu 

takut data akan hilang karena laptop rusak karena datanya akan tersimpan pada server sway.com.  

Adapun perbedaan dengan aplikasi power point adalah : 1) Sway Tersedia di Sway.com dan 

Windows 10. Artinya sway bisa diakses disembarang browser. Mozilla, Chrome, explorer, opera mini, 

dan sebagainya. 2) Document Sway secara otomatis akan tersimpan di Sway.com, Power point 

tersimpan di Komputer lokal atau OneDrive. 3) Power point hanya bias mengambil data dari lokal 

(gambar, film) sedangkan sway bias mengambil sumber utama dari berbagai sumber, misalkan 

mengambil video youtube, tweet dan komponen web lain  yang berbasis isi frame. 4) Tampilan Sway 

bersifat Responsive. Artinya tampilannya akan menyesuaikan dengan ukuran layar pengakses. Jika 

diakses di Smartphone desainnya juga akan mengikuti smartphone. Ini sangat berbeda dengan 

Microsoft Power point. 

 

METODE 

Jenis penelitian ini merupakan penelitian deskriptif yang sifatnya kualitatif persentatif. Mahsun 

(2007:127) menyatakan penelitian kualitatif deskriptif membuat deskripsi secara nyata dan faktual 
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tentang fakta yang diteliti. Penelitian dilakukan pada dua prodi di STKIP PGRI Pacitan yaitu Prodi 

Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia, dan Prodi Pendidikan Bahasa Inggris. Data dalam 

penelitaian ini berupa data persentatif yang diperoleh dari hasil kuesioner atau angket mahasiswa. 

Selain itu juga data hasil observasi dan dokumentasi terhadap kinerja dan pertofolio hasil kerja 

mahasiswa dalam menyusun media pembelajaran berbasis Microsoft Sway. Spradley, dalam Sugiyono 

(2012:226) membagi observasi berpartisipasi menjadi empat, yaitu observasi partisipasi yang pasif 

(pasive participation), observasi partisipasi yang moderat (moderate participation), observasi 

partisipasi yang aktif (active participation) dan observasi partisipasi yang lengkap (complete 

participation). 

Peneliti mengamati dan mengobservasi secara aktif kegiatan dan portofolio hasil mahasiswa 

dalam menyusun media pembelajaran daring berbasis Microsoft Sway. Selain itu data yang diperoleh 

dicatat dan diperiksa hasilnya dideskripsikan secara kualitatif untuk mengetahui apa yang sebenarnya 

terjadi. Data penelitian dianalisis sedalam-dalamnya terkait dengan hasil temuan penelitian secara 

deskriptif kualitatif dari data persentase hasil kuesioner atau angket. Data tersebut diperkuat dengan 

hasil observasi terhadap kinerja dan portofolio hasil kerja mahasiswa dalam menyusun media 

pembelajaran berbasis Microsoft Sway. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil penelitian menyajikan data tentang: 1) Penggunaan Microsoft Sway dalam pembelajaran 

daring bagi mahasiswa, 2) Partisipasi kolaboratif mahasiswa dalam menyusun media pembelajaran 

daring berbasis Microsoft Sway.  

1. Penggunaan Microsoft Sway dalam pembelajaran daring bagi mahasiswa 

Microsoft Sway ini merupakan sarana atau media pembelajaran yang digunakan selama 

perkuliahan daring. Dalam penelitian ini mahasiswa diberikan tugas untuk menyusun media 

pembelajaran atau learning material sebagai bahan materi yang akan disampaikan saat presentasi pada 

tatap muka secara daring. Tugas ini dikerjakan secara berkelompok, hal ini dilakukan karena 

minimnya interaksi/partisipasi dan kerja sama kolaboratif antarmahasiswa selama perkuliahan daring 

dilakukan. Media pembelajaran yang disusun kemudian disajikan atau dipresentasikan sehingga 

seluruh mahasiswa dapat mempelajari materi dari setiap kelompok secara sinkron maupun asinkron 

akibat dari berbagai keterbatasan selama pembelajaran daring. Dari hasil kuesioner diperoleh: 

a. Microsoft Sway sebagai media pembelajaran daring memberikan kemudahan bagi mahasiswa 

untuk berkolaborasi mengerjakan tugas kelompok secara daring.  

Berdasar data hasil kuesioner mahasiswa merasa bahwa Microsoft Sway memberikan 

kemudahan dalam mengerjakan tugas kelompok secara daring.  Sebagai sarana atau media 

pembelajaran Microsoft Sway memiliki keunggulan untuk menyusun presentasi, laporan atau resume. 

Sway berbasis cloud, sehingga ketika mahasiswa menggunakannya atau menampilkannya harus 

terhubung dengan internet secara daring. Hal ini memudahkan mahasiswa sebab dengan system 
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pembelajaran daring materi mereka dapat dihubungkan dengan aplikasi pembelajaran berbasis video 

conference seperti Zoom, Webex, atau Google Meet yang banyak digunakan. Mahasiswa tidak perlu 

memasang aplikasi , tidak perlu takut data materi mereka hilang karena data tersebut tersimpan pada 

server sway.com.  

b. Microsoft Sway menyediakan fitur yang menarik sebagai media pembelajaran bagi mahasiswa.  

Mahasiswa merespon Microsoft Sway sebagai aplikasi yang menarik. File dokumen yang telah 

mereka buat secara otomatis juga akan di sway.com.  Microsoft sway memberikan akses untuk 

mengambil bahan konten materi utama dari berbagai sumber, seperti komponen web, baik materi 

tekstual, gambar, suara, atau data lainnya juga video youtube, tweet dan lain-lain yang berbasis isi 

frame. Hasil observasi dan dokumentasi juga menemukan bahwa 85% media pembelajaran yang 

disusun mahasiswa menunjukkan adanya kelengkapan aspek audio, motion, dan visual, hal merupakan 

implementasi dari sarana/fitur yang menunjang dalam Microsoft Sway. Tampilan Microsoft Sway juga 

bersifat responsif artinya tampilannya menyesuaikan dengan ukuran layar pengakses. Jika diakses di 

smartphone desainnya juga akan mengikuti smartphone.  

c. Microsoft Sway membuat penyampaian materi secara sinkron maupun asinkron menjadi lebih 

mudah dan efektif.  

Mahasiswa membutuhan alternatif pilihan untuk akses materi dalam pembelajaran daring. Hal ini 

akibat banyaknya keterbatasan dan kekurangan dari berbagai aplikasi pendukung pembelajaran. 

Learning material dalam pembelajaran daring penting untuk dapat diakses secara sinkron atau 

sewaktu dengan proses perkuliahan/pembelajaran maupun asinkron, diwaktu yang tidak bersamaan 

dengan proses perkuliahan. 

2. Dari sisi partisipasi kolaboratif mahasiswa ditemukan aspek-aspek sebagai indikator adanya 

partisipasi kolaboratif dari upaya mahasiswa dalam kelompok untuk menyusun media belajar 

daring berbasis Microsoft Sway di antaranya: 

a. Kontribusi 

Berdasarkan data yang diperoleh sejumlah 70% dari total responden mahasiswa merasa bahwa 

tingkat kontribusi mereka dalam mengerjakan tugas kelompok secara daring meningkat. Hal 

ini karena selama masa pandemi Covid-19 mahasiswa memang hampir tidak pernah 

mengerjakan tugas secara team work. Akibatnya hampir tidak ada interaksi sebab tugas-tugas 

banyak dibebankan secara individu. Tugas kelompok yang dapat dikerjakan secara daring 

memfasilitasi mereka berinteraksi dengan mahasiswa lainnya. Pengerjaan yang dapat 

dilakukan secara asinkron dengan memanfaatkan Microsoft Sway juga meningkatkan 

kontribusi mereka untuk mengerjakan tugas secara maksimal. Sebaliknya sejumlah 30% 

responden menganggap tidak ada pengaruh terhadap tingkat kontribusi mereka dalam 

mengerjakan tugas berbasis Microsoft Sway. 
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b. Produktivitas. 

Microsoft Sway menyediakan fitur-fitur yang menarik. Berdasar data sejumlah 69% responden 

mahasiswa dapat menampilkan data tekstual, visual/gambar, audio/voice, dan audio visual dari 

berbagai sumber yang dapat diakses secara daring maupun diluar jaringan. Dengan 

ketersediaan sarana seperti ini pada Microsoft Sway mahasiswa lebih produktif dalam berkreasi 

untuk menyusun tugas mereka. Sisanya 31% beranggapan produktivitas mereka tetap pada 

level yang sama dalam mengerjakan tugas.  

c. Fleksibilitas. 

Sejumlah 65% responden mahasiswa merasa lebih memiliki fleksibilitas untuk mengerjakan 

tugas meskipun tugas dikerjakan secara berkelompok. Hal ini sangat berharga bagi mahasiswa, 

sebab untuk mengerjakan tugas secara daring harus memperhatikan kesiapan, utamanya 

perangkat dan jaringan internet. Faktanya tidak setiap individu memiliki kesiapan yang sama 

dalam satu waktu. Sisanya 35% berpendapat bahwa mereka kurang setuju bahwa fleksibilitas 

mereka untuk mengerjakan tugas lebih besar meskipun tugas dikerjakan dengan menggunakan 

Microsoft Sway. 

d. Tanggung jawab. 

Berdasarkan data yang diperoleh sejumlah 83% responden mahasiswa mengungkapkan bahwa 

mereka lebih bertanggungjawab terhadap beban pekerjaan/tugas yang diberikan, pengelolaan 

waktu atas deadline pengumpulan tugas,,, maupun kesepakatan-kesepakatan lainnya. 

Tanggung jawab ini merupakan aspek yang sangat penting dalam partisipasi kolaboratif. Tanpa 

tanggung jawab terhadap beban pekerjaan, pengelolaan waktu, kesepakatan dan aturan-aturan 

dalam mengerjakan tugas kelompok secara daring, tugas tidak akan selesai dengan hasil 

maksimal. Penggunaan Microsoft Sway dalam mengerjakan tugas kelompok ini memberikan 

kemudahan bagi masing-masing individu untuk menyelesaikan bagian pekerjaannya. Namun 

demikian 27% responden menganggap bahwa rasa tanggung jawab mereka berada pada level 

yang sama seperti tanggung jawab pada tugas-tugas lainnya. 

e. Kerja Sama 

Faktor kerja sama menjadi bagian penting dalam upaya kolaboratif. Kerja sama menunjukkan 

bahwa setiap individu menujukkan interaksi dan keterlibatan mereka dalam mengerjakan tugas 

kelompok. 72% responden beranggapan bahwa kerja sama mereka meningkat dalam 

mengerjakan tugas kelompok berbasis Microsoft Sway. Berbagai fitur yang menarik pada 

Microsoft Sway menuntut mereka untuk lebih intens bekerjasama dan bereksplorasi kreatif 

untuk mengerjakan tugas kelompok secara maksimal. 28% responden lainnya menganggap 

bahwa kerja sama tersebut sudah selayaknya dilakukan untuk mengerjakan tugas kelompok 

baik secara daring atau tidak. 
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f. Bersikap Menghargai. 

Melalui penugasan kelompok secara daring, mahasiswa memperoleh pemantik untuk 

membangun sikap saling menghargai dalam diri mereka. Kolaboratif dalam mengerjakan 

tugas-tugas kelompok menekan ego individu, sebab masing-masing perlu mengapresiasi 

kinerja anggota kelompok yang lain sesuai dengan kemampuan. Mahasiswa menjadi lebih arif 

bijaksana untuk menerima dan menghargai individu yang lain. Sejumlah 89% responden 

mahasiswa menunjukkan bahwa mereka memberikan apresiasi dan sikap menghargai terhadap 

upaya seluruh anggota kelompok dalam mengerjakan tugas.  

g. Komunikatif dan Responsif. 

Keterampilan dalam komunikasi terasah dengan konsep penugasan kelompok secara daring. 

Selain komunikasi yang diperlukan selama penyusunan tugas tersebut, mahasiswa juga dituntut 

mengomunikasikan hasil pekerjaan kelompoknya kepada seluruh mahasiswa. Penggunaan 

Microsoft Sway berdasar pada data kuesioner menunjukkan bahwa mahasiswa lebih berlaku 

responsif sebab dapat segera memantau perkembangan tugas dan kinerja masing anggota 

kelompok secara langsung dan saling berkomunikasi terkait tugas kelompok mereka. 

 

SIMPULAN  

Microsoft Sway sebagai media pembelajaran daring memberikan kemudahan bagi 

mahasiswa untuk berkolaborasi mengerjakan tugas kelompok secara daring. Saran dan fitur 

yang menarik berdampak pada terpenuhinya kelengkapan media pembelajaran  seperti aspek 

audio, motion, dan visual sehingga media menjadi lebih menarik. Sifat Microsoft Sway yang 

berbentuk cloud media membuat penyampaian materi secara sinkron maupun asinkron menjadi 

lebih mudah dan efektif. Dari sisi partisipasi kolaboratif mahasiswa terpenuhinya aspek-aspek 

sebagai indikator adanya partisipasi kolaboratif dari upaya mahasiswa dalam kelompok untuk 

menyusun media belajar daring berbasis Microsoft Sway. Di antaranya adanya kontribusi, 

produktivitas, fleksibilitas, tanggung jawab, bekerja sama, bersikap menghargai, komunikatif 

dan responsif. Temuan dalam penelitian ini tentu masih memerlukan penguatan melalui hasil 

penelitian-penelitian berikutnya. Sangat penting sekali dilakukan penelitian sejenis guna 

utamanya dengan pengembangan variabel-variabel yang belum diteliti dalam penelitian ini. 
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