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PENGEMBANGAN MULTIMEDIA PEMBELAJARAN LEMPARAN PANTUL
MATA KULIAH PERMAINAN BOLABASKET BAGI
MAHASISWA PRODI1 PJKR FIK UNY

Olceh :
Tri Ani Hastuti dan Basnendar Akbar G

Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan sebuah produk software pembelajaran
berupa compact dise pembelajaran permainan bolabasket dengan bantuan multimedia
komputer untuk pembelajaran lemparan pantul dalam permainan bolabasket. Compact disc
pembelajaran tersebut, dapat digunakan untuk pembelajaran sehingga dapat mengatasi
permasalahan keterbatasan sumber belajar dan dapat memudahkan mahasiswa dalam
menguasai teknik dasar lemparan pantul.

Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (research and development),
yang berarti penelitian ini merupakan penelitian yang berorientasi pada produk. Prosedur
pengembangan yang dilakukan adalah mendesain, membuat, dan mengevaluasi dalam
penelitian ini, menggunakan langkah-langkah hasil adaptasi dari pengembangan yang
dikemukakan oleh Borg and Gall (2003).

Subjek uji coba produk adalah mahasiswa Program Studi PJKR FIK UNY yang
menempuh mata kuliah permainan bolabasket. Hasil validasi oleh ahli mater adalah
“haik™ (rerata skor 3,97). sedangkan penilaian ahli media pada produk adalah “baik”
(rerata skor 3,50). Pada uji coba satu lawan satu penilaian mahasiswa adalah “sangat baik”
(rerata skor 4,23). Pada uji coba kelompok kecil penilaian mahasiswa adalah “baik” (rerata
skor 4.18). Pada uji coba kelompok besar penilaian mahasiswa adalah “sangat baik”
(rerata skor 4,27). Berdasarkan hasil penilaian tersebut, produk ini layak digunakan dalam
pembelajaran untuk matakuliah dasar gerak permainan bolabasket bagi mahasiswa
Program Studi PJKR FIK UNY.

Kata kunci: pengembangan multimedia pembelajaran, lemparan pantul bolabasket

Pendahuluan

Memberikan ruang yang lebih kepada mahasiswa untuk melakukan aktifitas sesual
dengan keinginan dan kemampuannya merupakan hal yang penting untuk meningkatkar
partisipasi mahasiswa dalam proses pembelajaran. Hal ini akan memudahkan mahasiswa
dalam menguasai konsep materi yang dipelajari karena mahasiswa ikut dalam menemukan
pengetahuan yang akan diperoleh mahasiswa itu sendiri.

Perkembangan iimu pengetahuan dan teknologi telah membawa perubahan yany
signilikan di hampir semua aspek kehidupan manusia. Perguruan tinggi sebagai salah satu
institusi yang ada di Indonesia dituntut untuk terus-menerus meningkatkan kualitas
pendidikan dan pembelajarannya schingga dapat menghasilkan lulusan yang berkualitas.
Kualitas pembelajaran sangat dipengaruhi olch metode pembelajaran yang dilakukan,

yaitu  pengorganisasian, cara penyampaian - dan pengelolaan  pembelajaran,  Mutu
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% erwujud Jika proses pembelajaran diselenggarakan secara efektif, yang
jkan bahwa proses pembelajaran dapat berlangsung secara lancar, terarah, dan
gdeigan tujuan pembelajaran.
Dalam pembelajaran diperlukan adanya keterkaitan yang sistemik dan sinergis
2 berbagai  faktor yaitu dosen, mahasiswa, bahan, media, fasilitas, dan sistem
gmbelajaran, menjadi  satu dalam sebuah proses pembelajaran sehingga dapat
| menghasilkan kompetensi yang bermanfaat dan bertujuan. Jadi. fasilitas proses belajar,
Msmikulum yang relevan, bahan ajar yang mampu menyediakan aneka stimulus, suasana
g menyenangkan, menarik, menantang, dan bermakna sangat dibutubkan untuk
mcapai sebuah pembelajaran yang berkualitas. Menurut Peraturan Pemerintah Nomor
& 19tahun 2005 tentang Standar Nasional Pendidikan pasal 19 ayat 1 menyebutkan:

"bahwa proses pembelajaran pada satuan pendidikan diselenggarakan secara
interaktif, inspiratif, menyenangkan, menantang, memotivasi peserta didik untuk
berpartisipasi aktif, serta memberikan ruang yang cukup bagi prakarsa, kreativitas,
| dan kemandirian sesuai dengan bakat, minat, dan perkembangan fisik serta
psikologis peserta didik.”

Untuk menunjang pengalaman belajar yang berkualitas diperlukan akses pada

wteri mutakhir, wawasan dan keterampilan pembelajaran sangat dibutuhkan untuk
menjadikan proses pembelajaran menjadi kondusif. Selain itu, motivasi dan kesiapan
{ etajar mahasiswa perlu ditingkatkan mengingat kurangnya waktu belajar, lingkup materi

i . . . . . . . .
| ang sangat luas, serta laju akselerasi di bidang ilmu, teknologi dan seni yang begitu cepat,

keterbatasan media  pembelajaran baik jenis maupun juralahnya, serta kemampuan
¥ senanfaatkan media masih kurang. Hal ini dapat menyebabkan suasana yang kurang
fapat memotivasi mahasiswa melakukan kegiatan belajar.

. ‘ Permainan bolabasket merupakan salah satu ma:a kuliah wajib yang dilaksanakan
mahasiswa dengan bobot 1 SKS praktik dan 1 SKS teori. Proses pembelajaran matakuliah

sermainan bolabasket terutama pada teknik dasar lemparan pantul pada mahasiswa Prodi

PIKR selama ini masih banyak kekurangan dan perlu untuk dibenahi. Beberapa

permasalahan yang timbul dalam perkuliahan yaitu kurangnya variasi pengelolaan

at
ki

& mhasiswa di dalam kelas, artinya akfivitas pembelajaran masih secara klasikal, media

! : , .
W vng biasa digunakan dalam mengajarkan dasar gerak bolabasket oleh dosen berupa
demonstrasi sccara langsung, Kondisi seperti ini tesjadi karena mahasiswa beranggapan

dosen merupakan sumber utama dalam pembelajaran terutama praktik di lapangan. Selain

g i juga belum memanfaatkan peranan multimedia sebagpai salah satu sumber belajor yang
| nendukung pada tercapainya kompetensi yang diharapkan.
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PP Pemanfaatan multimedia yang kurang selama ini dikarenakan beberapa factor,

‘atara lain masih banyak mahasiswa yang menganggap dosen sebagai sumber informasi
| lllam pembelajaran, masih ditemukan beberapa mahasiswa kurang aktif dan kreatif untuk
weara mandiri berusaha membaca buku referensi dan sumber belajar lainnya seperti
| pmbar (tcknik gerakan) maupun video  yang bisa diperoleh dari internet. Metode
pembelajaran lemparan pantul yaﬁg diterapkan dalam pembelajaran sudah bervariasi,
: gmun dirasakan ada yang kurang, yaitu dalam hal merangsang kreativitas mahasiswa
‘muk mencoba berbagai pola-pola  pembelajaran lemparan pantul yang aktif dan
| menyenangkan. Untuk pembelajaran saat ini media pembelajaran sangat penting untuk
fberikan karena dapat membantu scbuah kelancaran dan kesuksesan pembelajaran.
Memperhatikan fenomena di atas, maka perlu pengembangan media pembelajaran
olabasket dikaitkan dengan tuntutan globaliasi saat ini yang ditandai oleh semakin
meluasnya penggunaan teknologi komputer di hampir seluruh segi kehidupan, khususnya
L & bidang pendidikan. Memanfaatkan kemajuan teknologi informasi dan komunikasi

Information and Communication Technology - ICT) khususnya teknologi komputer

§ dilam kegiatan pembelajaran diharapkan dapat menibantu memecahkan masalah belajar
yang dihadapi. Di dalam proses pembelajaran pemilihan media yang tepat diyakini dapat
& membantu menyampaikan pesan dengan benar, efektif, efisien, dapat menciptakan dan
memperkaya pengalaman belajer, mampu menghadirkan gambaran mengenai sebuah
tejadian sedekat atau senyata mungkin, serta mampu meningkatkan keaktifkan dan
| keterampilan mahasiswa.

Berdasarkan permasalahan tersebut, kiranya perlu untuk mengembangkan media
W pembelajaran  dalam pembelajaran lemparan pantul pada matakuliah permainan
bolabasket. Melalui penelitian dan pengembangan ini maka akan menghasilkan sebuah
W media berupa compact disc pembelajaran lemparan pantul untuk mata kuliah permainan
;~ bolabasket yang efektif, serta mudah dipahami oleh mahasiswa. Mahasiswa dapat

memanfaatkan compact disc pembelajaran tersebut dengan menggunakan komputer yang

tersedia di laboratorium komputer di fakultas atau dapat juga dipakai uatuk belajar di
] rumah masing-masing.

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang bertujuan untuk
| menghasilkan sebuah produk sofhvare pembelajaran berupa compact dise pembelajaran
| lemparan pantul dengan bantuan multimedia komputer pada mata kuliah permainan
bolabasket dan diharapkan  compact disc terscbut dapat membantu dalam  proses

pembelajaran pada mata kuliah permainan bolabasket.
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dia Pembelajaran
" Multimedia adalah suatu istilah umum bagi suatu media yang menggabungkan
agai macam media baik untuk tujuan pembelajaran atau bukan. Keragaman media ini
meliputi teks, gambar, audio, video, animasi bahkan simulasi (Pramono, 2008). Di dalam
%ngopcrusizmnya, multimedia dibantu oleh komputer. Menurut Rosch (Imam Muiz, 2000)
mengatakan bahwa multimedia adalah kombinasi komputer dan video atau merupakan
l fombinasi tiga elemen yaitu suara, gambar dan teks atau kombinasi dari paling sedikit dua
:m]ia input atau output dari data, media ini dapat berupa audio, animasi, video, teks,
pfik dan gambar atau merupakan alat yang dapat menciptakan presentasi yang dinamis
| dan interaktif yang mengkombinasikan teks, grafik, animasi, audio dan gambar video.
Multimedia banyak digunakan di berbagai bidang pekerjaan seperti presentasi bisnis,
pelatihan dan pendidikan, tilm, virtual reality, aplikasi web, game, dan lain-lain.
Menurut Laura Hasiel (2009) cakupan multimedia itu adalah: adanya komputer

wbagal basis keseluruhan sistem dalam pembelajaran, adanya berbagai informasi yang

dapat diterima dalam bentuk audiovisual diam maupun bergerak, interaktif dengan
) &)
pengguna yang dalam hal pembelajaran adalah pendidik dan peserta didik sebagai

pencrima.  Multimedia sebagai media pembelajaran dapat dihasilkan menggunakan

1: plikusi multimedia seperti power point, macromedia flash, dan macromedia director
dengan hasil produk berupa CD ataupun presentasi interaktif.

Multimedia yang dikhususkan untuk memenuhi kebutuhan proses pembelajaran
f dapat disebut dengan multimedia pembelajaran. Hooper (Pramono 2008) menyebutkan
| bahwa multimedia sebagai media presentasi berbeda dari multimedia sebagai media
pembelajaran. Media presentasi tidak menuntut pengguna berinteraksi secara aktif di
dalumnya, sekalipun ada interaksi maka interaktsi tersebut adalah interaksi yang samar
(covert). Media pembelajaran melibatkan pengguna dalam aktivitas-aktivitas yang
: menuntut proses mental di dalam pembelajaran. Dari perspektif ini aktivitas mental
& spesifik yang dibutuhkan di dalam terjadinya pembelajaran dapat dibangkitkan melalui
manipulasi peristiwa-peristiwa instruksional (instructional events) yang sistematis. Di sini
Hooper sccara tegas menyatakan peran penting suatu desain instruksional di dalam
multimedia pembelajaran (educational multimedia).

Berdasarkan uraian tersebut diatas dapat disimpulkan bahwa multimedia

B T T

pembelajaran merupakan penyajian materi pelajaran kepada siswa dengan memanfaatkan

e i

berbagai media melalui teknologi komputer. Di dalam perkembangan berikutnya
multimedia diaetikan beeupa pengintegrasian Tebih dari satu media dan pebelajar dapat
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Walikan penyajian elemen media yang beragam tersebut, dapat mengendalikan
rti pebelajar dapat berinteraksi secara langsung,.

Menurut Pramono (2008) ada tiga tipe pemantaatan multimedia pembelajaran,

I. Multimedia digunakan sebagai salah satu unsur pembelajaran di kelas atau
klasikal. Misal jika guru menjelaskan suatu materi melalui pengajaran atau
berdasarkan suatu buku' acuan, maka multimedia digunakan sebagai media
pelengkap untuk menjelaskan materi yang diajarkan di depan kelas. Latihan
dan tes pada tipe pertama ini tidak diberikan dalam paket multimedia
melainkan dalam bentuk print yang diberikan oleh guru.

2. Multimedia digunakan sebagai materi pembelajaran mandiri/individual. Pada
tipe kedua ini multimedia mungkin saja dapat mendukung pembelajaran di
kelas mungkin juga tidak. Berbeda dengan tipe pertama, pada tipe kedua
seluruh kebutuhan instruksional dari pengguna dipenuhi seluruhnya di dalam
paket multimedia. Artinya seluruh fasilitas bagi pembelajaran, termasuk
latihan, feedback dan tes yang mendukung tujuan pembelajaran disediakan di
dalam paket.

3. Multimedia digunakan sebagai media satu-satunya di dalam pembelajaran.
Dengan demikian scluruh  fasilitas pembelajaran yang mendukung  tujuan
pembelajaran juga telah disediakan di dalam paket ini. Paket semacam ini,
seperti dijelaskan di muka, sering disebut CBL (Computer Based Learning).

Peranan Media dalam Menunjang Pembelajaran
Perkembangan teknologi multimedia semakin mempunyai peranan yang sangat
" penting dalam dunia pendidikan atau lebih spesifiknya dalam pembelujaran, Dr dalam
aktivitas pembelajaran, media sering didefinisikan scbagai sesuatu yang dapat membawa
informasi dan pengetahuan dalam interaksi yang berlangsung antara dosen dan mahasiswa.
| Media berperan sebagai perantara yang bertugas membantu menyampaikan pesan
penbelajaran. Di dalam pembelajaran terjadi sebuah proses komunikasi antara dosen,
| mahasiswa dan bahan ajar. Disinilah peran media dibutuhkan untuk melancarkan proses
& komunikasi dalam pembelajaran.
Pemanfatan media merupakan hal yang tak terpisahkan dalam pembelajaran di
4 perguruan tinggi. Pemanfaatan media merupakan upaya kreatif dan sistematis dari seorang
dosen untuk menciptakan pengalaman belajar kepada mahasiswa. M. Suyanto (Laura
Hasicl, 2000) menjelaskan bahwa penggunaan ultimedia dalam dunia pendidikan
mempunyai peran pokok, khususnya dalam proses belajar mengajar  yang  akan
meningkatkan efisiensi, meningkutkan motivas belajar, menfasilitasi belajar aktif dan

eksperimental, konsisten dengan belajar yang bernusat pada siswa, dan memandu siswa

i

@ untuk dapat belajar lebih baik.



C.

Wkmad Sudrajat  (2008) menyatakan bahwa dalam pemakaiannya media
mpunyai beberapa fungsi, yaitu:

Dengan media pembelajaran pendidik dapat mengatasi keterbatasan pengalaman
yang dimiliki. peserta didiknya. Pengalaman tiap peserta didik berbeda-beda,
tergantung dari faktor-faktor 'yang menentukan kekayaan pengalaman anak, seperti
ketersediaan buku, dan sebagainya. Jika peserta didik tidak mungkin dibawa ke
objek langsung yang dipclajari, maka pendidik dapat menyajikan objek secara
langsung kedalam bentuk video nyata, riniatur, model, maupun bentuk gambar yang
dapat disajikan secara audio visual dan audial.

Media pembelajaran dapat mclampaui batasan ruang kelas. Banyak pengalaman
belajar yang tidak mungkin hanya dialami secara langsung di dalam kelas oleh
peserta didik, hal itu disebabkan karena objek yang terlalu besar atau kecil, objek
bergerak terlalu lambat atau terlalu cepat, obyek terlalu kompleks dan berbahaya.
Melalui penggunaan media pembelajaran yang tepat, maka semua objek itu dapat
disajikan kepada peserta didik secara menarik.

Dengan penggunaan media pembelajaran memungkinkan adanya interaksi langsung
antara peserta didik dengan pendidik maupun dengan lingkungan sekitarnya.

Media pembelajaran dapat menghasilkan kesamaan dalam melakukan pengamatan
suatu objek.

Media pembelajaran dapat menanamkan suatu konsep dasar dengan benar, konkrit,
dan lebih realistis.

Media pembelajaran dapat membangkitkan keinginan dan minat belajar peserta
didik.

Media membangkitkan motivasi dan merangsang anak untuk mau belajar,

Media memberikan pengalaman belajar yang 'ebih luas mulai dari yang konkrit

sampai dengan abstrak.

Tujuan informasi dapat dipergunakan untuk menyajikan informasi dihadapan

sekelompok peserta didik, serta fungsi memberi instruksi dimana informasi yang terdapat

dalam media harus melibatkan peserta didik. Pemilihan media yang tepat sasaran dapat

mendukung peningkatkan kualitas pembelajaran apabila dipadu dengan perilaku dosen

yang berkualitas, perilaku belajar mahasiswa yang positif, iklim pembelajaran yang

mendukung, dan tercukupinya materi pembelajaran. Semua komponen yang ada saling

mendukung agar terciptanya proses pembelajatan yang clektif, cfisien, menyenangkan,

dan bermakna.,
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Wetode Penelitian
| Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (rescarch and development)
‘ gmg berarti penclitian ini merupakan penelitian yang berocientasi pada produk. Menurut
pgiyono (2009: 297) metode penelitian pengembangan atau dalam bahasa Inggrisnya

B msearch and development adaluh. metode penelitian vang digunakan untuk menghasilkan

1 f

,3'. poduk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut. Prosedur pengembangan yang
rdilakukan dalam mendesain, membuat, dan mengevaluasi dalam penelitian ini,
| menggunakan langkah-langkah hasil adaptasi oleh Borg & Gall (2003). Langkah-langkah
wrsebut dilengkapi dari beberapa model pengembangan menurut Sadiman dkk (2003: 98).
Langkah-langkah tersebut dapat dijabarkan sebagai berikut:
1. menentukan matakuliah
2. melakukan identifikasi kebutuhan produk
3. menentukan materi pilihan
4. melakukan pengembangan desain pembelajaran yang meliputi: menentukan
tujuan pembelajaran yaitu standar kompetensi, analisis pembelajaran,
identifikasi perilaku dan karakteristik mahasiswa, merumuskan kempetensi

dasar, mengembangkan materi dan butit tes, menyusun strategi pembelajaran,

dan menetapkan evaluasi/penilaian materi.
5. mengembangkan software multimedia pembelajaran meliputi :
o a. pembuatan flow chart view dan penulisan naskah

b. pengumpulan bahan-bahan

4 c. proses pembuatan produk

‘ 0. cvaluasi produk, dimaksudkan untuk memperoleh data dalam rangka merevisi
produk. Tahap ini melibatkan ahli materi, ahli media, dan mahasiswa untuk uji

4 coba (perorangan/satu-satu, kelonipok kecil, dan kelompok besar)

‘j‘ 7. Hasil akhir berupa compact disc pembelajaran lemparan pantul mata kuliah

Permainan Bolabasket.

B Untuk lebih jelas, berikut bagan prosedur pengembangan multimedia yang

‘ akan dibuat.




Pendahuluan

Menentukan Mata Kuliah

v

[dentifikasi Kebutuhan

v

Menentukan Materi

Pengembangan Desain Pembelajaran

T Melakukan Analisis —4 Mengembangkan materi
1 Pembelajaran ¢
: A , Mengembanakan butir tes
Mengidentifikasi Merumuskan 1
Standar Kompetensi Kompetensi : i
e Menvusun srategi pembelaiaran
| Menidentifikasi Perilaku dan T . .
, e &R = Menctankan evaluasi/penilaian
Karakteristik Mahasiswa e

Pengembangan Desain Software Multimedia

% j Pembuatan flowchart a3 >‘ Pengumpulan Bahan- ’*‘P! Proses Pembuatan Produk
| 1 view dan penulisan naskah
i Evaluasi Produk

‘ | > L 1 : I—’ AdaaE
j L Evaluasi Tahap Evaluasi Tahap Evaluast Tahap Evaluasi Tahap
Validasi Ahli Validasi Ahli Uji Coba Uji Coba

3 Materi Media Kelompok Kecil Kelompok Besar
. Analisis I Analisis I Analisis 11T Analisis IV
L ‘ Revisi] Revisi 11 Revisi 11 Revisi IV
| CD Multimedia pembelajaran lemparan pantul Mata Kuliah
permainan bolabasket
; Gambar 6. Prosedur Pengembangan Multimedia Pembelajaran
4 (Sadiman dkk, 2003: 98)
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/ 1jek uji coba atau responden yang terlibat dalam penelitian adalah mahasiswa
PR FIK UNY semester dua angkatan 2010 yang mengambil matakuliah Permainan
[ Bolabasket. Pada uji coba satu lawan satu peneliti mengambil subjek uji coba sejumlah
y . mahasiswa, uji coba kelompok kecil peneliti mengambil subjek uji coba sejumlah
?J.iap:m mahasiswa, dan untuk uji coba kelompok besar peneliti mengambil subjek uji
mba sejumlah empat puluh mahasiswa.
| Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah milik Nur Rohmah
Muktiani yang sudah dimoditikasi berdasarkan kebutuhan dalam penelitian ini. Instrumen
gng digunakan untuk mengumpulkan data pada penelitian ini berupa angket/kuesioner
dan tes materi pembelajaran. Instrumen berupa kuesioner disusun dengan maksud untuk
mengevaluasi kualitas software multimedia dan instrumen berupa tes materi bagi

mahasiswa disusun untuk mengetahui efektivites multimedia dalam proses pembelajaran.

Kuisioner untuk mengevaluasi kualitas produk dari aspek pembelajaran dan kebenaran isi
diberikan kepada ahli materi. Kuisioner untuk mengevaluasi produk dari aspek tampilan
dan aspek pemrograman diberikan kepada ahli media. Untuk mahasiswadiberikan
@ kuisioner yang berupa tanggapan dari aspek pembelajaran, aspek tampilan, dan aspek
i pemrograman.

Data yang diperolch melalui kegiatan uji coba diklasifikasikan menjadi dua, yaitu
Jata kualitatif dan data kuantitatif. Data kualitatif yang berupa kritik dan saran yang
dikemukakan ahli media, ahli materi, dan mahasiswa dihimpun dan disar_ikan untuk
memperbaiki produk multimedia pembelajarai ini.

Teknik analisis data kuantitatif dalam penelitian ini menggunakan analisis statistik
deskriptif, berupa pernyataan sangat kurang, kurang, cukup, baik, sangat baik yang diubah

4 menjadi data kuantitatif dengan skala 5 yaitu dengan penskoran dari 1 sampai 5 dengan

M menggunakan acuan konversi yang disajikan pada Tabel 1 (Sukardjo, 2005: 53).
{ Tabel 1. Hasil Perhitungan Konversi Nilai dengan Skala Lima
1 f T Kategori Interval Skor
| Sangat Baik X > 421
Baik 3,40 <X <421
Cukup Baik 2,60<X <340
Kurang 1,79 < X5 2,60

Sangat Kwufvangm : X <179
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Berdasarkan hasil konversi skor ke nilai maka didapat nilai produk multimedia

g pembelajaran yang sedang _di]lembangkan.

Hasil Penelitian dan Pengembangan

Produk yang akan dikembangkan, melalui tahap identifikasi kebutuhan seperti apa
i yang sebenarnya perlu untuk ditampilkan dalam multimedia pembelajaran, desain,
produksi, evaluasi, dan revisi. Produk multimedia pembelajaran mata kuliah permainan
¥ bolabasket ini menggunakan software macromedia director MX 2004 dalam
pembuatannya. Software ini merupakan aplikasi program komputer yang sering digunakan
dalam pembuatan media pembelajaran. Hasil produk awal dari multimedia pembelajaran

selanjutnya dievaluasi melalui beberapa tahap, yaitu evaluasi ahli materi, ahli media, uji

| coba satu lawan satu, uji coba kelompok kecil dan uji coba kelompok besar.

Hasil validasi produk oleh ahli materi menunjukkan bahwa produk memiliki
kualitas yang baik. Skor yang diberikan oleh ahli materi untuk aspek pembelajaran dan

aspek isi secara lebih jelas dapat dilihat pada tabel berikut ini.

)
; Tabel 2. Kualitas Produk Multimedia Hasil Validasi Ahli Materi
A
. Ahli Materi |
i A»spek Penilaian Tal_mp ; ;:lll;p ” Rerata | Kategori
Aspek Pembelajaran 3,5 4,58 4,04 Baik
4 Aspek Isi 3,09 4,54 3,89 Baik
Rerata 3,37 4,56 3,97 Baik
A '
i Hasil validasi produk. oleh ahli media menunjukkan bahwa kualitas produk dilihat

dari aspek tampilan dan aspek pemrograman dinyatakan baik. Skor yang diberikan oleh

4  ahli media untuk kedua aspek tersebut dapat dilihat pada tabel berikut ini.

_Tabel 3. Kualitas Produk Multimedia Hasil Validasi Ahli Media

| Ahli Materi

; Aspek Penilaian Rerata | Kategori

g Tahap I | Tahap II

Al -

| Aspek Tampilan 2,86 4,14 3,50 Baik

’ Aspek Pemrograman 2,71 4,29 3,50 Baik’
.. Rerata 2,79 422 3,50 Baik
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fasil uji coba produk kepada mahasiswa ditunjukkan pada tabel berikut ini.

Tabel 4. Kualitas Produk Multimedia Hasil Validasi Ahli Media

Aspd( Penilaian Rerata Skor Uji Coba | Rerata Kategori
Aspek Tampilan ' 4,28 Baik
Aspek Isi/Materi 4,13 Baik
Satu Lawan satu i ;
Aspek Pembelajaran 4,27 Sangat Baik
Rata-rata 4,23 Sangat Baik
Kspek Tampilan 4,20 Baik
Aspek Isi/Materi 2 4,24 Sangat Baik
Kelompok Kecil
Aspek Pembelajaran 4,09 Baik
Rata-rata 4,18 Baik |
Aspek Tampilan 4,33 Sangat Baik
Aspek Isi’Materi 4,27 Sangat Baik
Kelompol: Besar - RN Rt o
Aspek Pembelajaran 4,08 Baik
Rata-rata 4,23 Sangat Baik

i Simpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan multimedia untuk pembelajaran
sata Kuliah Permainan Bolabasket  bagi mahasiswa Program Studi PJIKR FIK UNY,

!

# maka dapat disimpulkan sebagai berikut:

|. Berdasarkan penilaian pada substansi materi, media, dan penilaian uji coba secara
keseluruhan, sofiware multimedia CD pembelajaran  yang  dikembangkan

‘ mendapatkan penilaian “baik” sehingga layak digunakan dalam perkuliahan.

2. Produk multimedia yang dihasilkan adalah CD pembelajaran lemparan pantul mata
kuliah permainan bolabasket.

"‘ Keterbatasan

;g Penelitian dan pengembangan produk multimedia pembelajaran mata kuliah

¥ permainan bolabasket ini memiiiki keterbatasan produk antara lain adalah:

I. Produk yang dihasilkan masih belum sempurna, masih memerlukan kelengkapan
materi dan soal-soal pembahasan yang dapat dipergunakan untuk latihan bagi
mahasiswa.

s 2. Penelitian dan pengembangan multimedia pembelajaran mata kuliah permainan

1 bolabasket ini bukan untuk mengetahui cfektivitas pembelajaran  menggunakan
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goduk multimedia pembelajaran, namun hanya untuk mengetahui apakah
_,;rmultimedia pembelajaran ini layak dipergunakan dalam pembelajaran  secara

individu, skala kecil dan skala besar sehingga dapat dipergunakan untuk sumber

belajar mandiri oleh mahasiswa untuk meningkatkan kemampuannya.

$ran-saran

Berdasarkan kesimpulan d\i atas dapat di sampaikan saran-saran sebagai berikut:

. Penyajian materi pembelajaran perlu dilengkapi dengan kajian ilmu biomekanika

olahraga dan kinesiologi sehingga mahasiswa dapat belajar gerak lebih efisien sedini

mungkin.

. 2 Penelitian dan pengembangan produk ini memiliki keterbatasan, sehingga perlu

dilakukan pengembangan lagi.

3. Perlu dilakukan uji kesfektifan model yang telah dikembangkan untuk mengetahui

tingkat efektivitas produk, dengan jumlah responden yang lebih banyak.
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