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ABSTRAK 

  Penelitian ini bertujuan untuk: 1) mengembangkan media pembelajaran 

Teknik Elektronika Dasar Kelas X Program Keahlian Teknik Audio Video 

menggunakan Swishmax; 2) memahami unujuk kerja Media Pembelajaran Teknik 

Elektronika Dasar Kelas X Program Keahlian Teknik Audio Video menggunakan 

Swishmax; dan 3) mengetahui tingkat kelayakan Media Pembelajaran Teknik 

Elektronika Dasar kelas X Program Keahlian Teknik Audio Video menggunakan 

Siswishmax. Penelitian ini merupakan penelitian Research 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 produk, 7) Revisi, 8) Uji 

coba pemakaian. Metode pengumpulan data menggunakan angket. Adapun 

validasi media pembelajaran melibatkan dua ahli materi pembelajaran dan dua 

ahli media pembelajaran. Selain itu uji coba pemakaian dilakukan oleh 22 borang 

siswa. 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 juga mendapatkan 92,45% dengan 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. 

 

Kata Kunci        : Media Pembelajaran, Teknik Elektronika Dasar, Gerbang 

Logika Dasar, Swishmax. 
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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. 

 

Gambar 1. Media Power Point pada materi Gerbang Logika Dasar 

Berdasarkan pengamatan penulis, sesuai dengan pengalaman Praktik 

Pengalaman Lapangan (PPL) di SMKN 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 metode yang biasa digunakan 

adalah ceramah sehingga tidak adanya keterlibatan siswa secara aktif. Salah 

satu materi yang terkendala dengan permasalahan di atas adalah pada 
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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, 

dan solusi yang tepat sasaran sebagai salah satu alternatif adalah media 

Swishmax 4 yang dapat membuat gambaran dalam materi  lebih menarik 

sehingga peserta didik lebih mudah memahami dan mengaplikasikannya 

pada pembelajaran. 

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan guru di jurusan 

Teknik Audio Video SMK N 1 Sumatera Barat diketahui 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 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 1 Sumatera Barat 

banyak permasalahan yang muncul seperti tidak adanya silabus untuk 

beberapa mata pelajaran di kelas XI dan XII, materi yang terlalu banyak dan 

sulit untuk siswa kelas X, bahan ajar yang masih belum sempurna serta 

terebatasanya 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 disekolah 
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agar kebutuhan siswa terpenuhi dan mendukung proses pembelajaran 

dimana siswa tidak cenderung bosan, mengantuk karena materi 

pembelajaran yang disampaikan tidak menarik. 

Meninjau permasalahan tersebut, peneliti ingin mengembangkan media 

pembelajaran yang bersifat interaktif menggunakan aplikasi Swishmax 4 

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.  

A. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah dapat diketahui identifikasi 

masalah sebagai berikut: 

1. Beberapa materi pembelajaran Teknik Elektronika Dasar masih sulit 

dipahami oleh siswa dalam kehidupan sehari-hari. 

2. Penggunaan media pembelajaran yang kurang interaktif dan melibatkan 

siswa dalam belajar, salah satunya pada Kompetensi Dasar 

Menganalisis Kerja Rangkaian Elektronika Digital.  

3. Mayoritas guru program keahlian Teknik Audio Video di SMKN 1 

Sumatera Barat menggunakan power point yang dalam pengemasanya 

kurang interaktif dan menarik minat siswa untuk belajar. 
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4. Kurangnya pemanfaatan software Swishmax 4 sebagai salah satu sarana 

media pembelajaran. 

B. Batasan Masalah 

1. Pengembangan media pembelajaran interaktif menggunakan Swishmax 

4 pada pembelajaran Elektronika Dasar bagi siswa SMK kelas X.  

2. Subjek pada penelitian ini adalah peserta didik kelas X Teknik Audio 

Video SMK N 1 Sumatera Barat. 

3. Menggunakan media pembelajaran Swishmax 4 pada Kompetensi 

Dasar Menganalisis Kerja Rangkaian Elektronika Digital. 

C. Rumusan Masalah 

Dari identifikasi dan batasan masalah diatas dapat dirumuskan 

permasalahan sebagai berikut: 

1. Bagaimanakah mengembangkan media pembelajaran menggunakan 

Swishmax 4 untuk meningkatkan pemahaman Pembelajaran Teknik 

Elektronika Dasar kelas X Program Keahlian Teknik Audio Video pada 

Kompetensi Dasar Menganalisis Kerja Rangkaian Elektronika Digital? 

2. Bagaimanakah validasi dereliabilitas media pembelajaran Teknik 

Elektronika Dasar kelas X Program Keahlian Teknik Audio Video 

menggunakan Swishmax 4 pada Kompetensi Dasar Menganalisis Kerja 

Rangkaian Elektronika Digital? 

3. Bagaimanakah tingkat kelayakan media pembelajran Teknik 

Elektronika Dasar kelas X Program Keahlian Teknik Audio Video 
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menggunakan Swishmax 4 pada Kompetensi Dasar Menganalisis Kerja 

Rangkaian Elektronika Digital? 

D. Tujuan Penelitian 

Mengacu pada rumusan masalah yang telah disebutkan diatas maka 

tujuan penelitianya adalah, dapat: 

1. Mengembangkan media pembelajaran menggunakan Swishmax 4 untuk 

meningkatkan pemahaman Pembelajaran Teknik Elektronika Dasar 

kelas X Program Keahlian Teknik Audio Video pada Kompetensi Dasar 

Menganalisis Kerja Rangkaian Elektronika Digital. 

2. Memahami unjuk kerja media Pembelajaran Teknik Elektronika Dasar 

kelas X Program Keahlian Teknik Audio Video menggunakan 

Swishmax 4. 

3. Mengetahui tingkat kelayakan media Pembelajaran Teknik Elektronika 

Dasar kelas X Program Keahlian Teknik Audio Video menggunakan 

Swishmax 4. 

E. Manfaat Penelitian 

Manfaat yang dapat diperoleh dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagi para pendidik, khusunya guru Elektronika Dasar  

Hasil penelitian ini dapat menjadi media pembelajaran tambahan bagi 

guru yang menunjang siswa untuk dapat belajar mandiri dan aktif. 

2. Bagi siswa 

Siswa dapat menemukan proses pembelajaran yang lebih bermakna 

melalui aplikasi pembelajaran elektronika menggunakan Swishmax 4. 
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3. Bagi Peneliti 

Melalui penelitian ini peneliti dapat mempraktikkan dan menerapkan 

berbagai ilmu pengetahuan yang diperoleh selama menjadi mahasiswa. 

4. Bagi Sekolah  

Sekolah dapat menggunakan media pembelajaran yang dapat 

menunjang siswa untuk belajar aktif dan mandiri.


