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Abstract: This study aims to develop the media, determining the performance of the media and
the feasibility level of the learning media for Basic Electronics Engineering Class X Audio Video
Engineering Expertise Program using Swishmax. This research is a Research and Development
(R&D) research. The object of this research is learning media using Swishmax. The product
manufacturing stage includes 1) Requirements analysis, 2) Reference collection, 3) Design, 4)
Validation, 5) Revision, 6) Testing use. The data collection method used a questionnaire. The
results showed that making learning media using Swishmax was adapted from Sugiyono’s
research method. Getting material validation 91,56% and media validation gets 92,94% with a
level of feasibility “Very Appropriate”. Meanwhile, the test of use by students also got 92,45% with
a level of feasibility “workable”.
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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media, mengetahui unjuk kerja media
dan mengetahui tingkat kelayakan media Pembelajaran Teknik ELektronika Dasar kelas X
Program Keahlian Teknik Audio Video menggunakan Swishmax. Penelitian ini merupakan
penelitian Reasearch and Development (R&D). Objek penelitian ini adalah media pembelajaran
menggunakan Swishmax. Tahap pembuatan produk meliputi 1) Analisis kebutuhan,
2)Pengumpulan referensi, 3) Desain, 4) Validasi, 5) Revisi, 6) Uji coba pemakaian. Metode
pengumpulan data menggunakan angket. Hasil penelitian menunjukkan bahwa proses
pembuatan media pembelajaran menggunakan Swishmax diadaptasi dari metode penelitian
Sugiyono. Validasi materi memperoleh 91,56% dan validasi media mendapatkan 92,94%
dengan tingkat kelayakan “Sangat Layak”. Sedangkan uji pemakaian oleh peserta didik
mendapatkan 92,45% dengan tingkat kelayakan “Sangan Layak”.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Teknik Elektronika Dasar, Gerbang Logika Dasar, Swishmax
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PENDAHULUAN

Kurikulum 2013 merupakan kurikulum terbaru yang saat ini sedang diterapkan oleh
pemerintah. Menurut Lily Rosnawati (2013: 1), pola pembelajaran yang berpusat pada guru
menjadi pembelajaran berpusat pada peserta didik. Selain itu, keaktifan siswa juga menjadi poin
penting dalam kurikulum ini. Keaktifan yang dimaksud adalah aspek afektif dan psikomotorik
yang dikembangkan dalam diri peserta didik. Menurut Rahmita Yuliana Gazali (2013: 1),
kurikulum 2013 yang menekankan pada dimensi pedagogic modern dalam pembelajaran
menggunakan pendekatan ilmiah (scientific approach) sebagai katalisator utamanya.

Pembelajaran saintifik merupakan pembelajaran yang mengadopsi langkah-langkah
saintis dalam membangun pengetahuan melalui metode ilmiah (Kemdikbud, 2013; 5). Siswa
diharapkan dapat mengetahui penerapan ilmu dalam kehidupan sehari-hari. Beberapa materi
masih sulit dipahami oleh siswa dalam kehidupan sehari-hari, salah contoh dalam bidang Teknik
Elektronika pada Kompetensi Dasar Menganalisis Kerja Rangkaian Elektronika Digital. Media
pembelajaran yang menarik merupakan salah satu kunci keberhasilan penerapan kurikulum
2013 dengan pendekatan saintifik, sehingga siswa diharapkan dapat lebih interaktif dalam
proses pembelajaran. Media pembelajaran yang sering digunakan dalam pembelajaran adalah
power point, namun pengemasan media yang kurang menarik menjadi masalah sehingga
pembelajaran kurang interaktif.

Berdasarkan pengamatan penulis, sesuai dengan Pengalaman pada saat melakukan
Praktik Pengalaman Lapangan (PPL) di SMK N 1 Sumatera Barat, terdapat beberapa
permasalahan mengenai penggunaan media power point yaitu, tidak semua materi bisa
dimasukkan dalam tampilan dan pengemasan media power point yang kurang interaktif serta
melibatkan siswa. Salah satu materi yang terkendala dengan permasalahan di atas adalah pada
Kompetensi Dasar Menganalisis Kerja Rangkaian Elektronika Digital pada mata pelajaran Dasar
Listrik Elektronika kelas X, maka diperlukan adanya solusi sehingga setiap materi dapat
disampaikan dengan baik kepada siswa.

Beberapa hasil wawancara yang dilakukan dengan guru di jurusan Teknik Audio Video
SMK' N 1 Sumatera Barat diketehui bahwa sekolah tersebut telah menerapkan kurikulum 2013.
Ketika terbit permendikbud nomor 160 tahun 2014 tentang pemberlakuan Kurikulum Tahun 2006
dan Kurikulum 2013 sekolah tetap menerapkan Kurikulum 2013 mengacu pasal 2 poin 1, pada
pasal 2 poin 1 ini menyebutkan satuan pendidikan dasar dan pendidikan menengah yang telah
melaksanakan Kurikulum 2013 selama 3 (tiga) semester tetap menggunakan Kurikulum 2013.
Dalam penerapan Kurikulum 2013 di jurusan Teknik Audio Video SMK N 1 Sumatera Barat banyak
permasalahan yang muncul seperti tidak adanya silabus untuk beberapa mata pelajaran di kelas
Xl dan XIl, materi yang terlalu banyak dan sulit untuk siswa kelas X, bahan ajar yang masih belum
sempurna serta terbatasnya sarana dan prasarana penunjang pembelajaran. Hal ini
menunjukkan bahwa pembelajaran masih kurang optimal, oleh karena itu diperlukan sebuah
media yang relevan untuk menunjang permasalahan kurangnya media dalam pembelajaran dan
lamanya waktu belajar di sekolah agar kebutuhan siswa terpenuhi dan mendukung proses
pembelajaran dimana siswa tidak cenderung bosan, mengantuk karena materi yang
disampaikan tidak menarik.

Meninjau permasalahan tersebut, pengembangan media pembelajaran yang bersifat
interaktif menggunakan aplikasi Swishmax yang berisi navigasi-navigasi yang menuntut siswa
aktif dalam berjalanya penyampaian materi di dalam media tersebut. Materi pembelajaran yang
disampaikan berupa materi Dasar Listrik Elektronika sehingga sangat penting untuk dipahami
dan dimengerti oleh peserta didik. Pengembangan media pembelajaran interaktif menggunakan
Swishmax ini diharapkan agar proses belajar mengajar menjadi lebih menarik dan efektif.

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan media, mengetahui unjuk kerja
media dan mengetahui tingkat kelayakan media Pembelajaran Teknik Elektronika Dasar kelas X
Program Keahlian Teknik Audio Video menggunakan Swishmax.
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METODE
Jenis Penelitian

Metode penelitian yang digunakan dalam pengembangan media pembelajaran ini adalah
dengan metode penelitian pengembangan atau dikenal dengan Research and Development
(R&D).
Waktu dan Tempat Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di SMK N 1 Sumatera Barat dan waktu yang digunakan untuk

melaksanakan penelitian pada bulan Februari 2021.
Prosedur Pengembangan

Peneliti menggunakan model pengembangan Sugiyono sebagai acuan dalam penelitian
ini. Model pengembangan tersebut disajikan dalam gambar 1.

Identifikasi Pengumpulan Desain Validitas
masalah Informasi produk desain

Uji coba Revisi Uji coba Perbaikan
pemakaian produk produk desain

Gambar 1. Langkah-langkah penggunaan metode Research and Development model Sugiyono
(Emazir, 2008: 275)

Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan wawancara, observasi dan
kuesioner. Wawancara dan observasi digunakan untuk menganalisis potensi dan masalah pada
penelitianini. Kuesioner digunakan untuk menilai kesesuaian media yang dikembangkan dengan
tujuan yang ditetapkan serta menentukan kelayakan media pembelajaran Teknik Elektronika
Dasar. Angket diberikan kepada ahli media pembelajaran, ahli materi dan peserta didik di SMK' N
1 Sumatera Barat.

Instrumen Penelitian

Instrumen yang ada pada penelitian ini terbagi menjadi 3 (tiga) yaitu ahli materi, ahli media
dan pengguna atau siswa. Instrumen untuk ahli materi meliputi aspek substansi materi dan
pembelajaran, kemudian instrumen ahli media meliputi aspek tampilan dan teknis. Instrument
untuk siswa atau pengguna meliputi aspek tampilan, teknis, dan substansi materi.

Validasi ketiga instrument dilakukan dengan mengkonsultasikan kepada para ahli sesuai
bidangnya. Hasil validasi ahli materi dan ahli media diolah dan dimasukkan ke dalam rumus
untuk diketahui hasil kelayakanya. Hasil validasi pengguna diuji melalui uji validitas item tiap
butir menggunakan korelasi product moment dengan berpedoman jika nilai koefisien korelasi
(Rxy) > 0,30 maka dinyatakan valid. (Sugiyono, 2012: 179). Perhitungan reliabilitas instrument
dicari menggunakan rumus Alpha Cronbach, dihitung menggunakan bantuan Microsoft Office
Excel, yang dibandingkan dengan tabel interpretasi koefisien Alpha untuk menyatakan bahwa
instrument sudah reliable.

Tabel 1. Interpretasi Koefisien Alpha

Interval Koefisien Tingkat Hubungan
0,00-0,199 Sangat Rendah
0,20-0,399 Rendah
0,400- 0,599 Cukup
0,600-0,799 Kuat
0,800-1,000 Sangat Kuat

Teknik Analisa Data

Teknik analisa data yang dilakukan pada tahap pertama adalah menggunakan deskriptif
kualitatif yaitu memaparkan produk media hasil rancangan media pembelajaran setelah
diimplementasikan dalam bentuk produk jadi dan menguji tingkat kelayakan produk. Tahap
kedua menggunakan deskriptif kuantitatif, yaitu memaparkan mengenai kelayakan produk untuk
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diimplementasikan pada pembelajaran Teknik Elektronika Dasar. Data kualitatif yang diperoleh
kemudian diubah menjadi data kuantitatifdengan menggunakan skala Likert. Dari data
instrument penelitian, kemudian dengan melihat bobot tiap tanggapan yang dipilih atas tiap
pernyataan, selanjutnya menghitung skor rata-rata hasil penilaian tiap komponen media
Pembelajaran Teknik Elektronika Dasar dengan menggunakan rumus:
2x
X =—
n
Setelah ditemukan rata-rata masing aspek, kemudian dihitung presentasenya untuk

mengetahui tingkat kelayakan dari aspek tersebut. Rumus perhitungan persentase skor ditulis
. Sk di ob i
dengan rumus berikut: Persentase Kelayakan (%) = —2rd Z 225702 5 100%
Skor yang diharapkan

Selanjutnya, kategori kelayakan digolongkan menggunakan skala sebagai berikut:
Tabel 2. Tabel Kategori Kelayakan Berdasarkan Rating Scale

No. Skor dalam Persen (%) Kategori
Kelayakan
1 0% - 25% Tidak Layak
2 >25% - 50% Kurang Layak
3 >50% - 75% Layak
4 >75% - 100% Sangat Layak

HASIL DAN PEMBAHASAN

Desain produk terdiri dari rancangan aplikasi berbasis Swishmax yang diinstal pada
Personal Computer. Berikut adalah desain media pembelajaran yang telah dikembangkan.
Berikut adalah desain media pembelajaran yang telah dikembangkan.

2 Vacomesi R Here'
e Ve Comut e

Gambar 2. Desain media pembelajaran Swishmax

Macrrmedia Fasn Py
o Vew Comret Melp

Gambar 3. Desain soal evaluasi
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Hasil uji validasi materi berupa angket penilaian yang diisi oleh satu dosen ahli Gerbang
Logika Dasar dan guru pengampu Teknik Elektronika Dasar di SMK N 1 Sumatera Barat. Angket
validasi materi memiliki dua aspek penilaian yaitu aspek substansi materi dan pembelajaran.
Hasil pengolahan data menunjukkan bahwa validasi materi pada produk ini menunju8kkan hasil
Sangat Layak. Untuk lebih lengkapnya dapat dilihat pada tabel di bawah ini:
Tabel 3. Hasil Validasi Materi

A k
No. s'pe. Rerata Skor > HasilSkor Y Hasil Max Presentase (%)
Penilaian
1 Substansi 3,36 40,50 44,00 92,05%
Materi
2 Pembelajaran 3,64 25,50 28,00 91,07%
Kualitas

Presentase Rata-rata Ahli 91,56%
Keseluruhan

Hasil uji validasi media berupa angket penilaian yang diisi oleh satu dosen ahli media dan
satu guru pengampu mata pelajaran Teknik Elektronika Dasar di SMK N 1 Sumatera Barat. Angket
validasi media memiliki dua aspek panilaian yaitu aspek tampilan dan teknis. Hasil pengolahan
data menunjukkan bahwa validasi media pada produk ini menunjukkan hasil Sangat Layak,
untuk lebih lengkapnya dapat dilihat pada tabel di bawah ini:

Tabel 4. Hasil Validasi Media

No. Aspek Penilaian Rerata Skor 2 Hasil Skor Y Skor Max Persentase (%)
1 Tampilan 3,74 63,50 68,00 93,38
2 Teknis 3,7 18,50 20,00 92,50
3 Kualitas Keseluruhan Persentase Rata-rata Ahli Media 92,94

Hasil uji pemakaian oleh siswa diujicobakan kepada 22 pengguna kelas X Program
Keahlian Teknik Audio Video di SMK N 1 Sumatera Barat. Aspek penilaian meliputi tampilan,
teknis, dan substansi materi. Hasil dari pengujian ini diketahui bahwa Sangat Layak, untuk lebih
jelasnya dapat dilihat pada diagram batang di bawah ini.

96%
95%
94%
93%
92% - 3%
91% 1 92%

90% +—
89%

92%

Gambar 3. Persentase Hasil Uji Coba Pemakaian Ditinjau Dari Aspek Penilaian

Setelah dilakukan pengolahan data, diketahui terdapat tiga item yang gugur karena tidak
valid, namun tidak mempengaruhi indikator tersebut karena ada item lain dalam indikator yang
sama yang valid, sedangkan dilihat dari reliabilitasnya mencapai nilai 0,91 yang berarti sudah
reliabel dengan kategori sangat tinggi. Dari hasil analisis data diketahui bahwa media ini sudah
layak digunakan sebagai media pembelajaran Teknik Elektronika Dasar.

KESIMPULAN

Pengembangan media pembelajaran menggunakan Swishmax mengadaptasi metode
penelitian Sugiyono. Media pembelajaran Teknik Elektronika Dasar dibuat menggunakan
Swishmax 4 pada Windows 7. Hasil penilaian tingkat kelayakan didapatkan dari uji validasi
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materi, validasi media dan uji pemakaian pada peserta didik. Validasi materi dan validasi media
mendapatkan tingkat kelayakan Sangat Layak. Sedangkan uji pemakaian oleh peserta didik juga
mendapat tingkat kelayakan Sangat Layak. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran
menggunakan Swishmax telah layak dan sesuai sebagai media pembelajaran pada
pembelajaran Teknik Elektronika Dasar dengan materi Gerbang Logika Dasar.
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