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Abstract
The aims of this research and development was to produce a learning sofiwafe

ofCompactDisc(CD)foracoursenamelyschoolhealtheducation.Thisinten
expectedtobeusedfordealingwiththelimitationoflearningresourcesandlo
in understanding the course materials, improving apreciation, motl

independencies.

Thisresearchjsresearchanddeve|opment.Ihemethodemployedtnthlsres
descriptive procedural by which the development of the product follows tE

procedurestoproduceaproduct.Therewerethreebasicstepsthatshouldbet'l
developer; they were pionrcm conceptualization' product making' and prcdltrt

poputationofthisresearchwassfudentsafsemesfer3PhysicalEducatiotl'Il
RecreationProgramofstudyat|JNYtakingschoolHealthEducationC/ass-7llr
employed desciptive sfafistics in analyzing the data'

Thefinatresu|tofthisresearchWasaninteractiveCDthatcouldbeusedforE
leaminginSchoolHealthEducationclass'IhecontentsdevelopedintheGD
youth iealth reproduction, (2) heatthy environment' (3) heafthy lifestyle aN E
smoking, drinking, and abtusing drug, (4) heatthy eating behavior and bfr
concept.

KataKunci:PengembanganMu|timediatnteraktif,MataKuliahPendidikan
Sekolah.

PENDAHULUAI'I

Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi yang sangat pesat dan bersifat

ini "memaksa" penyelenggara pendidikan tinggi meningkatkan kualitas p

pembelajarannya secara terus-menerus untuk menghasilkan lulusan yarp
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tinggi dituntut selalu tanggap terhadap perubahan yang terjadi dalam segala
kehidupan. sebagai agen perubahan (agent of changes), perguruan tinggi harus
siap berubah, baik dari sisi organisasi, manajemen maupun substansi isi program

nya. Kualitas pembelajaran yang dilaksanakan di perguruan tinggi sangat
ruh terhadap kualitas pendidikan yang dihasilkan. Mutu pendidikan dapat terwujud

proses pembelajaran diselenggarakan secara lancar, terarah, dan sesuai dengan
pembelajaran.

Pembelajaran yang berkualitas hendaknya menghasilkan kompetensi yang bermanfaat
bertujuan melalui prosedur yang tepat. Jadi diperlukan adanya keterkaitan yang sistemik
sinergis antara berbagai faktor yaitu dosen, mahasiswa, bahan, media, fasilitas, dan

pembelajaran, menjadi satu dalam sebuah proses pembelajaran. Dosen yang
memfasilitasi proses belajar, kurikulum yang relevan, bahan ajar yang mainpu
iakan aneka stimuli, suasana yang menyenangkan, menarik, menantang, dan

sangat dibutuhkan untuk mencapai sebuah pembelajaran yang berkualitas.
pembelajaran yang tinggi sangat mendukung tercapainya kompetensi yang

Dosen sebagai pelaksana kurikulum dan berbagai kegiatan-kegiatan pembelajaran
rtfi untuk senantiasa siap menghadapi berbagai perubahan. Akses pada materi

; wawasan dan keterampilan pembelajaran sangat dibutuhkan untuk menjadikan
pembelajaran menjadi kondusif. selain itu, motivasi dan kesiapan belajar mahasiswa

ditingkatkan mengingat kurangnya waktu belajar, lingkup materi yang sangat luas,
laju akselerasi di bidang ilmu, teknologi dan seni yang begitu cepat, keterbatasan
pembelajaran baik jenis maupun jumlahnya, serta masih kurangnya kemampuan

ttkan media. Hal ini dapat menyebabkan suasana kelas yang kurang bisa
si mahasiswa melakukan kegiatan belajar. Menurut Depdiknas (200s: 3)

proses pembelajaran di perguruan tinggi meliputi: (1) masih ada dosen
kurang menguasai materi, (2) keterbatasan dosen dalam mengakses informasi baru.

penyampaian kurang memanfaatkan media secara optimal, (4) mahasiswa kurang
ri peluang untuk berpikir kreatif.
llata kuliah Pendidikan Kesehatan sekolah merupakan salah satu mata kuliah yang
denggarakan di Prodi PJKR FIK UNy. Besarnya muatian mata kuliah ini 2 sKS yang

1 SKS teori dan 1 sKS praktek, yang dilaksanakan pada semester 3. perkuriahan ini
xikan pemahaman ilmu yang meliputi falsafah ilmu kesehatan, pengertian hidup
Usaha Kesehatan sekolah (uKS), usaha peningkatan kesehatan pribadi, ma(anan

minuman sehat, imunisasi, kesehatan mata, kesehatan telinga. untuk praktek lebih
€nkan pada materi menguji ketajaman pengrihatan, buta warna, menguji pendengaran,
guji kelainan pada tulang belakang, menguji besar tulang dan tebal lemak, mengukur

rs gizi, mengukur tekanan darah dan pertorongan pertama pada kecerakaan.
Proses pembelajaran mata kuliah Pendidikan Kesehatan Sekolah di prodi pJKR selama
masih banyak kekurangan dan perlu dibenahi. Dosen masih dijadikan satu-satunya
rber informasi, sehingga mahasiswa kurang aktif dan kreatif, metode pembelajaran

dipakai masih relatif monoton, dan kurang memanfaatkan media.pembelajaran yang
dia' Proses pemberajaran yang terjadi kurang mampu memotivasi, menarik.
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menyenangkan, dan bermakna bagi mahasiswa. Keadaan seperti ini menyebabkan
kompetensi perkuliahan kurang tercapai.

Memperhatikan fenomena di atas, kemampuan dosen masih perlu ditingkatkan terutama
jika dikaitkan dengan tuntutan tugas dosen di era globaliasi saat ini. Memanfaatkan

kemajuan teknologi informasi dan komunikasi (lnformation and Communication Technotogy

- /CI) khususnya teknologi komputer dalam kegiatan pembelajaran diharapkan dapat

membantu memecahkan masalah belajar yang dihadapi. Pemilihan media yang tepat
diyakini .dapat membantu menyampaikan pesan dengan benar, efektif, efisien, dapat
menciptakan dan memperkaya pengalaman belajar, mampu menghadirkan gambaran

mengenai sebuah kejadian sedekat atau senyata mungkin, serta mampu meningkatkan

keaktifkan dan keterampilan mahasiswa.

Dari uraian di atas, peneliti tertarik untuk mengembangkan media pembelajaran melalui

model penelitian dan pengembangan dalam pembelajaran mata kuliah Pendidikan
Kesehatan Sekolah. Penelitian dan pengembangan ini diharapkan menghasilkan sebuah

media berupa CD pembelajaran interaktif untuk mata kuliah Pendidikan Kesehatan Sekolah
yang efektif. Multimedia ini diharapkan dapat membantu mahasiswa dalam proses belajarnya

sehingga dapat mencapai kompetensi. Mahasiswa dapat memanfaatkan CD pembelajaran

interaktif tersebut dengan menggunakan komputer yang tersedia di laboratorium komputer

di Fakultas ataupun dapat juga dipakai untuk belajar di rumah masing-masing.

KA'IAN PUSTAKA

Deskripsi Mata Kuliah Pendidikan Kesehatan Sekolah
Mata kuliah ini merupakan matakuliah wajib yang diberikan pada semester tiga yang

berjumlah 2 SKS, yang terdiri dari 1 SKS teori dan 1 SKS praktek. Perkuliahan ini

memberikan pemahaman ilmu yang meliputi falsafah ilmu kesehatan, pengertian hidup

sehat, Usaha Kesehatan Sekolah (UKS), usaha peningkatan kesehatan pribadi, makanan

tran minuman sehat, imunisasi, kesehatan mata, kesehatan telinga. Untuk praktek lebih

ditekankan pada materi menguji ketajaman penglihatan, buta warna, menguji pendengaran,

menguji kelainan pada tulang belakang, menguji besar tulang dan tebal lemak, mengukur

status gizi, mengukur tekanan darah dan pertolongan pertama pada kecelakaan.

Setelah menyelesaikan perkuliahan ini, mahasiswa diharapkan dapat mengajarkan

pendidikan kesehatan serta menjadi panutan bagi masyarakat di lingkungan tempat

tinggalnya dalam membiasakan cara-cara hidup sehat. Kegiatan mahasiswa selama
perkuliahan yaitu mengikuti penyajian materi melalui ceramah, tugas-tugas, diskusi, tanya
jawab, dan praktek. Materi perkuliahan Pendidikan Kesehatan Sekolah adalah sebagai

berikut:
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Tabel. 1. Materi Perkuliahan Pendidikan Kesehatan Sekolah

No Pokok Bahasan Teori Praktek

1 Pengantar Kesehatan
A. Pengertian sehat dan sakit
B. Usaha-usaha untuk menjaga kesehatan diri

tr

2. Usaha Kesehatan Sekolah
a. Pendidikan Kesehatan

b. Layanan Kesehatian

c. Pembinaan lingkungan sekolah sehat

tr

3. Kesehatan Pribadi (personal hygiene)
a. Kesehatan kulit
b. Kesehatan rambut
c. Kesehatan kuku
d. Kesehatan mata
e. Kesehatan telinga
f. Kesehatan mulut dan gigi
g. Kesehatan hidung

n

4. Makanan dan minuman sehat
a. Makanan sehat

- Fungsi makanan bagi tubuh
- Empat sehat lima sempurna & seimbang

b. Minuman sehat
- Fungsi air bagi tubuh
- Syarat-syarat air minum sehat
- Sumber air bersih

c. Slalus Gizi

tr

tr E
5. lmunisasi

a. Pengertian imunisasi
b. Macam-macam imunisasi
c. Kegunaan imunisasi
d- Efek samping pemberian imunisasi

tr

t'. Penyalahgunaan narkotika dan obat-obatan berbahaya tr n
7. Pertolongan Pertama Pada Kecelakaan n tr
8. Uji Ketajaman mata tr ll

9. Uji Buta wama n tr
10. Uji Pendengaran tr n
44 Uji Kelainan pada tulang belakang tr tr
12. Mengukur besar tulang n
14. Mengukur tebal lemak tr n
15, Mengukur tekanan darah U tr

Teori Belajar yang Melandasi Pembelajaran dengan Multimedia
Pemahaman mengenai teori belajar yang melandasi pembelajaran dengan rnultimedia

merupakan hal yang sangat penting untuk dimiliki. Teori belajar tersebut dapat dimanfaatkan
untuk mensistematisasikan penemuan-penemuan, memprediksi, melahirkan hipotesis-
hipotesis, dan dapat memberikan penjelasan-penjelasan sesuai dengan yang dibutuhkan.

Menurut Bower (1986: V), ada ratusan teori belajar ditinjau dari berbagai sudut pandang

atau prespektif baru, gagasan, fenomena, eksperimen, dan investigasi secara langsung
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denganberbagaimetode.Belajareratkaitannyadenganperubahantingkah|aku'sedangka.
studi mengenai perubahan tingkah laku adalah psikologi belajar' Psikologi belajar meletakkar

dasar-dasar|ahirnyateoribelajar,yakniteoriyangberusahamenje|askantentangmengapa
terjadi perubahan tingkah laku pada individu'

Heinich,eta|(1996:15-18)menyatakanbahwapsiko|ogibe|ajaryangmelandasl.
pemakaian media dan teknologi dalam belajar dapat ditinjau dari empat perspektif yaitu:

behavioristperspective,"ogniti,i"tperspective,construcfiyjstperspective,andsocial-
psychologicalperspective.Behavioristperspective,memandangbe|ajarsebagaiperubahan

tingkah faku sebagai akibat adanya interaksi antara stimulus dan respon' cognitivist

perspective,memandanghasi|belajarbukanhanyamelibatkanstimu|usdanrespon'namun
mementingkan puta prlr", belajar dari pada hasil belajar. constructivist Perspective

merupakan teori belajar yang menekankan pada pengalaman siswa' tidak semata

pengetahuankognitif.seoangranSocial-PsicologicalPrespecflve,yaituteoribe|ajarpsiko|ogl

sosialyangkemudiandianggapmenjadipenengahbagiteoribehavioristikdankognitivistik,
Se|ainkeempatteoribe|ajaryangmendasaripembe|ajarandenganmultimedia,masih

adasebuahteoribe|ajaryangsangatberpengaruhyaituTeoriBe|ajarSibernetik.Teoriini
berkembangseja|andenganperkembangantekno|ogidaninformasi.Sibernetikmemandang
prosesbe|ajarada|ahp"ntlng,namun|ebihpentinglagiada|ahsisteminformasiyangdiproses
ituyangakandipe|ajarisiswa'Informasidaripesanataumateriini|ahyangakanmenentukan
proses.

KonseP Multimedia
Heinich(1996:260)mendefinisikanmultimediasebagaikombinasiduaataulebihformat

mediayangdipadukansecaraintegrativesehinggarnenghasi|kanprograminformasiatau
programpendidikan.SepertipendapatRobindanLindada|amSuyanto(2005:21)mu|timedia
merupakana|atyangdapatmenciptakanpresentasiyangdinamisdaninteraktifyang
mengkombinasikan teks, grafik, animasi' audio' dan gambar video'

Mu|timediadapatberfungsimenjadisebuahsistemkomunikasi.Menjadisebuahsistem
karenamerupakansekumpulanobyekyangberhubungandanbekerjasamauntuk
menghasilkansuatuhasilyangdiinginkan.MenurutGayestikda|amSunaryo(2005:2)
memaknai multimedia sebagai sistem komunikasi interaktif berbasis komputer yang mampu

menciptakan,menyimpan,menyajikan,danmengakseskemba|iinformasiberupateks'grafik'
suara,videoatauanimasi.Denganteknologikomputersaatinisudahmemungkinkanuntuk
menyimpan,mengoiahdanmenyajikankembalisumbersuaradanvideoda|amformat
digital. selain itu siswa juga dapaimengendalikan penyampaian dari elemen-elemen media

yang beragam.

Peranan Media dalam Pembelajaran

Dida|amaktivitaspembelajaran,mediaseringdidefinisikansebagaisesuatuyangdapat
membawainformasidanpengetahuandalaminteraksiyangberlangsungantaradosendan
mahasiswa. Media berperan sebagai perantara yang bertugas membantu menyampaikan

pesanpembe|ajaran.Dida|ampembe|ajaranterjadisebuahproseskomunikasiantara
dosen,mahasiswadanbahanajar.Disini|ahperanmediadibutuhkanuntukme|ancarkan
proses komunikasi dalam pembelajaran'

Siimadiyanta,ErwinsetyaKriswanto'NurRohmahMuktiani'TriAnil'lastuti
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pemanfatan media merupakan hal yang tak terpisahkan dalam pembelajaran di perguruan

:nggi. Pemanfaatan media merupakan upaya kreatif dan sistematis dari seorang dosen

rntuk menciptakan pengalaman belajar kepada mahasiswa. Sudarsono (2004: 6)

rnenyatakan bahwa peran pokok media dalam dunia pendidikan yaitu pertama, berfungsi

-rntuk memberikan pengalaman yang konkret kepada siswa, kedua, berfungsi sebagai sarana

<omunikasi dan interaksi antara siswa dengan media tersebut, dan dengan demikian

nerupakan sumber belajar yang penting. Manfaat pemakaian media dalam pembelajaran

disampaikan oleh Kemp (1985:3) ada beberapa hasil penelitian yang menunjukkan dampak

positif terhadap pemakaian media antar lain: penyampaian pelajaran menjadi lebih baku,

cembelajaran lebih menarik, pembelajaran lebih interaktif, efisien waktu, kualitas belajar

dapat ditingkatkan, pembelajaran dapat diberikan kapanpun, dimanapun, mengembangkan

sikap positif siswa dan peran guru dapat berubah kea rah yang lebih positif.

Multimedia dalam Pembelajaran
Komputer merupakan salah satu media yang berpotensi untuk meningkatkan efektifitas

program pembelajaran. Pembelajaran dengan multimedia komputer memberikan suatu

Kemasan materi yang dijabarkan dengan memanfaatkan komputer sebagai alat rrembelajaran.

r-ebih dari itu komputer juga memiliki kemampuan menyimpan, memanipulasi informasi

sesuai yang dibutuhkan, bahkan mampu menayangkan beragam bentuk media di dalamnya.

Kemajuan teknologi dibidang komputer pada saat ini, sebenarnya harus dapat

Cimanfaatkan dalam pembelajaran. Pembelajaran dengan memanfaatkan multimedia telah

diyakini akan banyak mendapatkan keuntungan. Pembelajaran yang melibatkan rnultimedia

memberikan peluang kepada siswa untuk lebih berpartisipasi aktif karena siswa lebih diberi

xesempatan berhadapan secara langsung dengan komputer. Sajian multimedia komputer

dapat dijadikan media teknologi yang efektif untuk mempelajari dan mengajarkan materi

pembelajaran yang relevan. Program pembelajaran berbantuan komputer multimedia yang

baik adalah program pembelajaran yang memungkinkan terjadinya interaksi intensif antara

pebelajar dengan komputer.

Multimedia memiliki banyak kelebihan misalnya mampu mengubah hakikat membaca

yang statis menjadi kegiatan membaca dinamis dengan memberi dimensi baru dalam kata-

kata. Multimedia bisa menjadi pemicu yang dapat digunakan untuk memperluas cakupan

teks. Multimedia bukan hanya menyediakan lebih banyakteks namun multimedia juga mampu

menghidupkan teks dengan menyertakan bunyi, gambar, musik, animasi, dan video. Dgngan

sajian yang menarik diharapkan dapat mengakibatkan rasa senang bagi pebelajar sehingga

besar kemungkinan untuk mengulang-ulang peristiwa proses belajar tersebut.

Prinsip-prinsip Multimedia Pembelajaran
Empat komponen penting multimedia menurut M. Suyanto (2005: 21) adalah pertama,

adanya komputer untuk mengkoordinasikan apa yang dilihat dan didengar untuk berinteraksi,

jika tidak ada maka namanya bukan multimedia namun media campuran. Kedua, multirnedia

harus menyediakan tink yang menghubungkan kita dengan informasi dan jika tidak ada /tnk

maka namanya rak buku, bukan muitimedia. Ketiga, harus ada alal navigasi yang memandu

kita, menjelajah jaringan informasi yang saling terhubung, jika tidak ada navigasi maka

namanya film, bukan multimedia. Keempat, multimedia menyediakan tempat uptuk
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mengumpulkan, memproses, dan mengkomunikasikan informasi dan ide sendiri, jika tidak

ada maka namanya televisi bukan multimedia.

Allesi dalam Sunaryo (2005:2) mengungkapkan bahwa program komputer pembelajaran

yang baik haruslah meliputi empat aktifitas, antara lain: (1) informasi/pesan (materi perkuliahan)

harus disajikan secara menarik, (2) mahasiswa harus diarahkan, (3) mahasiswa diberi latihan-

latihan, dan (4) pencapaian hasil belajar mahasiswa harus dinilai. Keempat aspek tersebut

dijadikan dasar dalam pengembangan program multimedia pembelajaran. Selain itu didalam

progran] hendaknya diawali dengan pendahuluan dengan menyampaikan tujuan yang hendak

dicapai, petunjuk pemakaian yang jelas, bahkan kalau perlu diberi contoh atau demonstrasi

serta tugas-tugas berikutnya.

METODE PENGEMBANGAN

Prosedur Pengembangan

Menurut Borg & Gall (1983) penelitian dan pengembangan adalah suatu proses yang

digunakan untuk mengembangkan atau memvalidasi produk-produk yang digunakan

dalam pendidikan dan pembelajaran. Prosedur pengembangan yang dilakukan dalam

mendesain, membuat, dan mengevaluasi (validasi ) dalam penelitian ini, menggunakan

langkah-langkah hasil adaptasi oleh Borg & Gall (1983). Langkah-langkah tersebut adalah

sebagai berikut:

a. Menentukan mata pelajaran.

b. Melakukan identifikasi kebutuhan.

c. lvlenentukan materi.

d. Melakukan pengembangan desain pembelajaran yang meliputi:

1) menentukan tujuan pembelajaran yaitu standar kompetensi

2) melakukan analisis pembelajaran

3) mengidentifikasi perilaku dan karakteristik siswa

4) merumuskan kompetensi dasar

5) mengembangkan materi pembelajaran

6) mengembangkan butir tes

7) menyusun strategi pembelajaran

8) menetapkan evaluasiipenilaian

e. Mengembangkan software multimedia pembelajaran meliputi :

1) pembuatan flow chart view dan penulisan naskah

2) pengumpulan bahan-bahan

3) proses pembuatan produk

f. Evaluasi produk, dimaksudkan untuk memperoleh data dalam rangka merevisi produk.

Tahap ini melibatkan :

1) ahli materi

2) ahli media

3) siswa untuk uji coba

h. Hasil akhir berupa CD pembelajaran mata kuliah Pendidikan Kesehatan Sekolah.
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Subjek Penelitian
Subjek ujicoba atau responden yang terlibat dalam penelitian adalah mahasiswa PJKR

semester tiga yang mengambil mata kuliah Pendidikan Kesehatan Sekolah yang berjunlah

40 mahasiswa

Instrumen pengumpulan data
Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data pada penelitian ini berupa angkeU

kuesioner. Instrumen berupa kuesioner disusun dengan maksud untuk mengevaluasi

kuaf itas software multimedia.

Teknik analisis data.
Data yang diperoleh melalui kegiatan uji coba diklasifikasikan menjadi 2, yaitu data

kualitatif dan data kuantitatif. Data kualitatif yang berupa kritik dan saran yang dikemukakan

ahli media, ahli materi, dan mahasiswa dihimpun dan disarikan untuk memperbaiki produk

multimedia pembelajaran ini.

Teknik analisis data kuantitatif dalam penelitian ini menggunakan analisis statistik
deskriptif, yang berupa pernyataan sangat kurang, kurang, cukup, baik, sangat baik yang
diubah menjadi data kuantitatif dengan skala 5 yaitu dengan penskoran dari 1 sampai 5.
Langkah-langkah dalam analisis data antara lain: a). mengumpulkan data kasar, b)
pemberian skor, c). skor yang diperoleh kemudian dikonversikan menjadi nilai dengan
skala 5 dengan menggunakan acuan konversi sebagai berikut pada Tabel 2.

Tabel 2. Kriteria Penilaian

Perhltungan

x > 4,21

3,40<x<4,21 |

2,60<x <3,40

1,79<x <2,60 i

x s1,79

Ketentuan:
Rerata ideal(;; )

Simpangan Oafu ( 56, )

X

(skor maksimal + skor minimal)

( skor maksimal - skor minimal)

I
'2

1

'6
: Skor empiris.

X > Xi+1,8S{

Xi+0,6sbi<X< Xi+1,854

Xi-0,65b,.y < X+0,650,

*-l,8sb,.x< x-o,os4
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Berdasarkan hasil konversi skor ke nilai, maka didapatkan nilai produk multimedia
pembelajaran yang sedang dikembangkan.

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN

Hasil Validasi dan Uji Coba Produk
Dalam proses mengembangkan produk multimedia pembelajaran interaktif, produk

yang dikembangkan perlu melalui proses validasi dan uji coba. Proses validasi dalam
penelitian initerdiridarivalidasi media dengan ahli media dan validasi materi dengan ahli
materi. Selanjutnya dilakukan proses uji coba dengan mahasiswa yang berkarakteristik
sama dengan calon pengguna. Proses ini dilakukan agar produk yang dikembangkan
layak untuk dipergunakan dalam perkuliahan.

Data Hasil Validasi Produk oleh Ahli Materi

, Validasi materi produk multimedia interaktif pembelajaran pada masing-masing produk

dilakukan sesuai dengan keahlian dari subtansi materi CD pembelajaran yang
dikembangkan. Hal ini dilakukan dengan maksud untuk memperoleh masukan yang akurat
berdasarkan kepakaran masing-masing, karena masukan-masukan tersebut akan
digunakan dalam melakukan revisi materi CD pembelajaran yang dikembangkan sebelum
dilakukan uji coba. Validator bagi masing-masing produk dapat dilihat pada Tabel 3 berikut
ini.

Tabel 3. Judul Produk dan Validator Ahli Materi.

No Judul produk Nama Validator Jabatan/Keahli
an Validator

1 Pengembangan CD Pembelajaran Interaktif
Mata Kuliah Pendidikan Kesehatan Sekolah
Materi Kesehatan Reproduksi Remaja bagi
Mahasiswa PJKR FIK UNY.

Sriawan, M.
Kes

Dosen FIK
UNY

2. Pengembangan CD Pembelajaran untuk Mata
Kuliah Pendidikan Kesehatan Sekolah Materi
Kesehatan Lingkungan bagi Mahasiswa PJKR
FIK UNY.

Enrin Setyo
Kriswanto, M.
Kes.

Dosen FIK
UNY

Pengembangan CD Pembelajaran Mata
Kuliah Pendidikan Sekolah Materi Pola Hidup
Sehat dan Akibat Kebiasaan Merokok,
Konsumsi Alkohol dan Obat-obatan
Berbahaya bagi Mahasiswa Prodi PJKR FIK
UNY.

Sriawan, M.
Kes

Dosen FIK
UNY

4. Pengembangan CD Pembelajaran untuk Mata
Kuliah Pendidikan Kesehatan Sekolah Materi
Perilaku Makan Sehat dan Konsep Menu
Seimbang bagi Mahasiswa PJKR FIK UNY.

Erwin Setyo
Kriswanto, M.
Kes.

Dosen FIK
UNY
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Validasi Produk dariAspek Kualitas Materi Pembelajaran

Validasi pada aspek kualitas materi pembelajaran terdiri dari 11 item. Hasil validasi

oleh para ahli materi pada aspek kualitas materi pembelajaran dapat dilihat pada Tabel 4

berikut ini.

Tabel 4. Skor Penilaian Aspek Kualitas Materi Pembelajaran oleh Ahli Materi.

No Aspek yang Dinilai cD-1 cD-2 cD-3 cD4

Skor Kri Skor Kri Skor Kri Skor Kri

'l Kejelasan rumusan
standar kompetensi
dan kompetensi
dasar,

4 B 5 SB 4 tt 5 SB

2. Kesesuaian
kompetensi dasar
dan standar
kompetensi.

4 B 5 SB B 5 SB

3, Kejelasan petunjuk
belajar.

5 SB 4 B 5 SB 4 B

4. Ketepatan pemilihan
materi yang
dimediakan.

4 B 4 B J SB 5 SB

A Ketepatan Pemilihan
bahasa dalam
menguraikan materi.

4 B 4 B 5 SB 4 B

6. Kejelasan Contoh. 4 B 4 B B 4 B

7. Kemudahan memilih
menu belajar.

4 B 5 SB J SB 4 B

d. Pemberian latihan. 4 B 5 SB 4 B 5 DE

9. Kemudahan petunjuk
mengerjakan soal.

B 5 SB 3 SB 5 SB

10. Kesesuaian dengan
materi.

4 B 5 SB D SB 4 B

11 Tersedianya kunci
iawaban.

5 SB 5 SB 5 SB 4 B

Jumlah 46 51 51 49

Rata-rata 4,18 4.63 4,63 4,45

Nilai B SB SB SB

Keterangan
Kri

SB

B

CB

KB

SKB

Kriteria
Sangat Baik
Baik
Cukup Baik
Kurang Baik
Sangat Kurang Baik
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Berdasarkan Tabel 3 tersebut dapat diketahui bahwa skor nilai pada setiap item termasuk

dalam kriteria baik dan sangat baik. Sedangkan skor rata-ratanya berkisar antara 4,18 -

4,63, setelah dikonversikan ke skala 5, maka skor nilai rerata yang diperoleh umumnya

termasuk pada kriteria baik dan sangat baik.

Validasi Produk dari Aspek lsi/Materi
Validasi pada aspek kualitas isi/materi pembelajaran terdiri dari 12 item. Hasil validasi

oleh para ahli materi dapat dilihat pada Tabel 5 berikut ini.

Tabel 5. Skor Penilaian Aspek lsi/Materi Pembelajaran oleh Ahli Materi.

No Aspek yang Dinllai cD-l cD-2 cD-3 cD4

Skor Kri Skor Kri Skor Kri Skor Kri

Kebenaran isi/konsep 4 B 5 SB 5 SB J SB

2. Kedalaman materi 4 B 5 SB 5 SB 5 SB

3. Kecakupan materi
untuk pencapaian
kompetensi

4 B 5 SB 5 SB 5 SB

4. Kejelasan
materi/konsep

4 B a SB 4 B q SB

5. Aktualitas materi 4 B 5 SB 5 SB 4 B

6. Kejelasan Contoh 4 B 5 SB 5 SB 4 B

7. Ketepatan animasi
untuk menjelaskan
materi

3 CB c SB 5 SB B

8. Ketepatan video
untuk menjelaskan
materi

4 B 5 SB 5 SB 4 B

9. Ketepatan pemilihan
gambar dikaitkan
dengan materi

F SB c SB 5 SB 4 B

10. Kesesuaian rumusan
soal dengan
kompetensi

4 B 5 SB 4 B 3 SB

11. Kejelasan rumusan
soal

4 B 5 SB 5 SB 4 B

12. Tingkat kesulitan soal 4 B 5 SB 3 CB 4 B

Jumlah 48 60 56 53

Rata-rata 4,00 4,00 4,66 4,41

Nilai B B SB SB

Berdasarkan pada Tabel 5, dapat diketahui bahwa skor nilai pada setiap item termasuk

dalam kriteria baik dan sangat baik. Sedangkan skor rata-ratanya berkisar antara 4 - 4,66

dan setelah dikonversikan ke skala 5, maka skor nilai rerata yang diperoleh umumnya

termasuk pada kriteria baik dan sangat baik.
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Data Hasil Validasi Produk oleh Ahli Media
Validasi produk multimedia interaktif yang dikembangkan untuk masing-masing produk

dilakukan sesuai dengan keahlian dengan maksud untuk memperoleh masukan yang

akurat berdasarkan kepakaran masing-masing. Adapun validator ahli media untuk masing-

masing produk dapat dilihat pada Tabel 6 berikut ini.

Tabel 6. Judul Produk dan ValidatorAhli Media.

No Judul Produk Nama Validator Jabatan/Keahlian
Validator

I Pengembangan CD Pembelajaran
lnteraktif Mata Kuliah Pendidikan
Kesehatan Sekolah Materi
Kesehatan Reproduksi Remaja
Untuk Mahasiswa PJKR FIK UNY

Caly Setiawan, M.S. Dosen FIK UNY

2. Pengembangan CD Pembelajaran
untuk Mata Kuliah Pendidikan
Kesehatan Sekolah Materi
Kesehatan Lingkungan bagi
Mahasiswa PJKR FIK UNY

Caly Setiawan, M.S. Dosen FIK UNY

Pengembangan CD Pembelajaran
untuk Mata Kuliah Pendidikan
Kesehatan Sekolah Materi
Kesehatan Lingkungan bagi
Mahasiswa PJKR FIK UNY

Galy Setiawan, M.S. Dosen FIK UNY

4. Pengembangan CD Pembelajaran
untuk Mata Kuliah Pendidikan
Kesehatan Sekolah Materi Perilaku
Makan Sehat dan Konsep Menu
Seimbang bagi Mahasiswa PJKR
FIK UNY

Caly Setiawan, M.S. Dosen FIK UNY

Adapun aspek yang divalidasi oleh ahli media terhadap produk yang dikembangkan

adalah aspek tampilan dan aspek pemrograman, komentar dan saran umum, serta
kesimpulan. Hasil evaluasi dari para ahli media terhadap produk yang dikembangkan
dapat diuraikan sebagai berikut.

Hasil Validasi Aspek Tampilan
Validasi oleh ahli media terhadap produk multimedia interaktif yang dikembangkan

bertujuan agar peneliti memperoleh data berupa masukan hasil penilaian para ahli media

untuk melakukan revisi dan penyempurnaan produk yang dikembangkan, sebelum
digunakan kepada pemakai. Hasil evaluasi oleh ahli media terhadap produk yang

dikembangkan dapat dilihat pada Tabel 7 berikut ini.

tii. : i.:
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Tabel 7. Skor Penilaian Aspek Tampilan oleh Ahli Media'

No Aspekyang Dinilai
cD-1 cD-2 cD-3 cD-4

Skor Kri Skor Kri Skor Kri Skor Kri

1 Ketepatan pemilihan
wama background

SB 5 SB 2 CB 4 B

2. Keserasian warna
tulisan dengan
background

6 SB c SB 2 CB 4 B

3. Ketepatan pemilihan
musik

E SB 4 SB 2 KB 2 CB

4. Kemenarikan
animasi

SB 6 SB ? CB 4 B

5. Kejelasan animasi 4 SB t SB 4 B 4 B

6. Kejelasan suara
video

4 B R SB 2 KB 4 B

7. Kejelasan narasi 4 B 5 SB J CB 4 SB

6. Ukuran video 4 B R SB 2 CB 4 B

9. Relevansi video
dengan materi
{kontekstual)

4 B SB 2 CB E SB

10. Penempatan tombol SB c SB q B B

11 Konsistensi tombol 5 SB 5 SB 2 CB 4 B

12. Ukuran tombol 5 SB R SB 4 B 5 SB

1.1. Ketepatan pemilihan
wama tombol

5 SB SB 4 B 5 SB

14. Ketepatan pemilihan
wama teks

E SB 5 SB 4 B 5 SB

15. Ketepatan pemilihan

ienis huruf
SB E SB 4 B 4 B

't6. Ketepatan ukuran
huruf

5 SB q SB 3 CB E SB

17. Kejelasan gambar 5 SB E SB 4 B 4 B

18. Kejelasan wama
gambar

4 B 5 SB 4 B 4 B

't9. Ketepatan ukuran
qambar

4 B n SB 4 B 4 B

24. Tampilan desain
slide

5 SB 5 SB 4 B 5 SB

21 Komposisi tiap slide 5 SB 5 SB ? CB 4 B

Jumlah 99 105 n 90

Rata-rata 4,70 5,00 3.67 4,28

Nilai SB SB B SB

Berdasarkan pada Tabel 7 dapat diketahui bahwa skor nilai pada setiap item termasuk

dalam kriteria baik dan sangat baik. Sedangkan skor rata-ratanya berkisar antara 3'67 - 5.

Setelah dikonversikan ke skala 5, maka skor nilai rerata yang diperoleh umumnya termasuk

pada kriteria baik dan sangat baik.
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Validasi Aspek pemrograman
Validasi pada aspek pemrograman dirakukan dengan maksud untuk mendapatkan

masukan dan saran untuk penyempurnaan produk yang dikembangkan. Hasir peniraian
dari ahli media tehadap aspek pemrograman dapt dirihat pada Taber 8 berikut ini.

Tabel 8. Skor Penilaian Aspek pemrograman oleh Ahli Media.

No Aspek yang
Dinilai

cD-1 cD-2 cD-3 cD4
Skor Kri Skor Kri Skor Kri Skor Kri

I Tingkat
interaktifitas siswa
dengan media

4
B SB e CB 5 SB

Kemudahan
berinteraksi
dengan media

E
SB SB 4 B E SB

3. Kejelasan petunjuk
penggunaan

SB 5 SB 4 B 4 B

4. Kejelasan struktur
navigasi R

SB E SB 3 CB 4 B

5. Kemudahan
penggunaan
tombol

5
SB ( SB 4 B 4 B

6. Kecepatan animasi SB SB 4 B 4 B

7. Pengaturan
animasi R

SB 5 SB 4 B 4 B

8. Pemberian umpan
balik terhadap
respon siswa

4
B SB 4 B 4 B

o Efisiensi teks
4

B 6 SB 3 CB 4 B

10. Efisiensi
penggunaan slide 4

B 5 SB 3 CB 4 B

Jumlah 46 50 38 42
Rata-raia 4,60 5,00 3,80 4,20
Nilai ss SB B SB

Berdasarkan pada Tabel 8 dapat diketahui bahwa skor nilai pada setiap item tefmasuk
dalam krlteria baik dan sangat baik. sedangkan skor rata-ratanya berkisar antara 3,g0 -5,00. setelah dikonversikan ke skala 5, maka skor nilai rerata yang diperoleh umumnya
termasuk pada kriteria baik dan sangat baik.

Data Uji Goba
Ujicoba diberikan kepada 40 mahasiswa dengan memberikan cD pembelajaran untuk

dipelajari serta memberikan pula kuesioener sebagaimana yang dilakukan pada ahli materi
dan ahli media' selian itu dilakukan observasi dan wawancara dengan responden untuk
mendapatkan masukan dan komentar mengenai produk yang dikembangkan. Hasir
evaluasi pada setiap aspek pada uji coba dapat dirihat di bawah ini:

JPJI, Volume 5, Nomor 2, November 200g 87



.-\T
li*-\-

Sismadiyanto, Eruin Setya Kriswanto, Nur Rohmah Muktiani, Tri Ani Hasfuti

AspekTampilan
Hasil uji coba masing-masing produk dari aspek tampilan mencakup 10 item. Hasil

penilaian aspek tampilan dalam proses uji coba dapat dilihat pada Tabel 9 berikut ini.

Tabel 9. SkorAspek Tampilan pada Tahap Uji Coba.

No Aspek yang
Dinilai

cD-l cD-2 CD€ cD-4

Skor Kri Skor Kri Skor Kri Skor Kri

1 Tulisan terbaca
dengan jelas 4,7

SB 4,7 SB
4,60

SB 4,2 B

2 Kejelasan
petunjuk
penggunaan

4,43
SB 4,2 B

4,80
SB

4,2
B

c. Kemudahan
memilih menu 4,57

SB 4,2 B
4,30

SB
4,5

SB

4. Kemudahan
penggunaan
tombol

4,43
SB 4,1 B

4,30
SB 4,5 SB

5. Kejelasan fungsi
tombol 4,7

SB 3,8 B
4,10

B 4,4 SB

o. Suara musik
mendukung 4,43

SB 4,2 B
4,10

B 4,8 SB

7. Kejelasan
gambar video 3,86

6 3,9 B

3,90

B 4,0 B

8. Kejeasan suara
video 3,57

B 4 B
3,80

B 3,9 B

9. Kejelasan
wama gambar 4,57

SB 4,3 SB
4,20

B 4,O B

10. Kemenarikan
animasi 4

B 3,5 B
4,30

SB 4,7 SB

Jumlah 43,26 40,90 42,20 43,20

Raia-rata 4,326 4,09 4,24 4,32

Nilai SB B SB SB

Berdasarkan pada Tabel 9 dapat diketahui bahwa skor nilai pada setiap item termasuk
dalam kriteria baik dan sangat baik. Sedangkan skor rata-ratanya berkisar antara 4,09 -
4,32. Setelah dikonversikan ke skala 5, maka skor nilai rerata yang diperoleh umumnya
termasuk pada kriteria baik dan sangat baik.

Aspek lsi/Materi
Hasil uji coba masing-masing produk dari aspek isi mencakup 7 item. Hasil penilaian

aspek isi/materi dalam uji coba dapat dilihat pada Tabel 10 berikut ini.
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Tabel 10. SkorAspek lsi/Materi pada Tahap Uji Goba.

No Aspek yang
Dinilai

cD-l cD-2 cD-3 CD.4
Skor Kri Skor Kri Skor Kri Skor Kri

1. Kejelasan
materi

3,86 B 4,2 B 4,40 SB 4,4 SB

2. Kelugasan
bahasa

3,86 B 4,2 B 4,50 SB 4,1 B

3. Kejelasan
bahasa

4 B 4,3 SB 4,40 SB 4,O B

4. Mdeo
memperjelas
materi

4,29 B 4,8 SB 4,30 SB 4,4 SB

5. Gambar
memperjelas
materi

4 B 4,9 SB 4,30 SB 4,2 B

6. Kejelasan
rumusan soal

4,43 SB 4,1 B 3,40 B 4,2 B

7. Tingkat
kesulitan soal

4 B 3,5 B 3,50 B 3,8 B

Jumlah 28,44 30 28,80 29,1
Rata-rata 4,06 4,29 4,11 4.15
Nilai B SB B B

Berdasarkan pada Tabel 10 dapat diketahui bahwa skor nilai pada setiap item termasuk
dalam kriteria baik dan sangat baik. Sedangkan skor rata-ratanya berkisar antara 4,06 -
4'29. Setelah dikonversikan ke skala 5, maka skor nilai rerata yang diperoleh umumnya
termasuk pada kriteria baik dan sangat baik.

Aspek Pembelajaran
Hasil uji coba masing-masing produk dari aspek pembelajaran mencakup 11 item.

Hasil penilaian aspek pembelajaran dalam ujicoba dapat ditihat pada Tabel 11 berikut ini.

Tabel 11. SkorAspek Pembetajaran pada Tahap Uji Coba.

No Aspek yang
Dinilai

cD-l cD-2 cD-3 cD4
Skor Kri Skor Kri Skor Kri Skor Kri

I Materi mudah
dipelajari

4,14 B 4,3 SB 4,60 SB 4,3 SB

2. Materi
menantang
/menarik

4,14 B 4,2 B 4,70 SB 4,3 SB

3. Memahami
materi ini
bermanfaat
dalam
kehidupan
sehari-hari

4,43 SB 4,8 SB 4,50 SB 4,7 SB
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4. Kemudahan
memilih menu
belajar

4,14 B 4,2 B 4,70 SB 4,5 SB

Kejelasan
petunjuk belajar

3,86 B 4,2 B 4,30 SB 4,1 B

6. Kejelasan
petunjuk
mengerjakan
soal

4,43 SB 4,1 B 4.00 B 4,5 SB

7. Kesesuaian soal
dengan materi

4,29 SB 4,2 B 4,00 B 4,6 SB

8. Umpan balik
terhadap
iawaban siswa

4 B 4 B 3,80 E' 4,'1 B

9. Dengan
multimedia,
belajar lebih
menyenangkan

4,86 SB 4,8 SB 4,60 SB 4,9 SB

10. Dengan
multimedia,
belajar lebih
menarik

4,86 SB 4,8 SB 4,30 SB 4,9 SB

11 Multimedia
membantu
belajar

4,7 4,7 SB 4,80 SB 4,9 SB

Jumlah 47,85 49,8 48,30 48,3

Rata-rata 4,35 4,52 4,39 4,39

Nilai SB SB SB SB

Berdasarkan pada tabel 11 dapat diketahui bahwa skor nilai pada setiap item termasuk

dalam kriteria baik dan sangat baik. Sedangkan skor rata-ratanya berkisar antara 4,35 -

4,52. Setelah dikonversikan ke skala 5, maka skor nilai rerata yang diperoleh umumnya

termasuk pada kriteria sangat baik.

KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan multimedia interaktif untuk

pembelajaran mata kuliah Pendidikan Kesehatan Sekolah bagi mahasiswa program studi

PJKR FIK UNY yang telah diuraikan di atas, maka dapat disimpulkan sebagai berikut (1)

Melalui penelitian dan pengembangan ini telah menghasilkan 4 (empat) buah produk

multimedia interaktif pembelajaran berupa CD pembelajaran tentang materi perkuliahan

Pendidikan Kesehatan Sekolah bagi mahasiswa program studi PJKR FIK UNY.(2) Dilihat

dari aspek substansi materi dan aspek pembelajaran, serta aspek media, maka model CD

multimedia interaktif yang dikembangkan layak dipergunakan untuk perkuliahan, karena

melalui uji coba model oleh responden pada umumnya dinilai baik dan sangat baik.

Saran-saran yang dikemukakan berdasarkan kesimpulan adalah: (1) Perlu dilakukan

uji keefektifan model yang telah dikembangkan untuk mengetahui tingkat efektifitas produk,

dengan jumlah responden yang lebih banyak dan (2) untuk menunjang proses

pembelajaran, maka perlu dioptimalkan sarana-prasana perkuliahan, seperti laboratorium

pembelajaran yang memadai.
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