A. Hasil Pengembangan Produk

BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN

1. Hasil Rancangan

Salah satu tahapan dalam mengembangkan sebuah produk adalah

dengan membuat sebuah flowchart terlebih dahulu, agar waktu proses

pembuatan produk, pengembang tidak memikirkan lagi isi ataupun runtutan

tampilan di dalam media, sehingga hal ini dapat mempersingkat proses

pembuatan media dan meminimalisir terjadinya kesalahan—kesalahan dalam

pembuatan media tersebut. Berikut merupakan flowchart yang dibuat sebelum

membuat produk :

Tampilan Awal

S
Masuk
S
& = 2 = 2 5 ¥ 3
Petunjuk Pencegahan Perawatan CPR RICE Lal'n i
Awal lain

Gambar 3. Flowchart Media

2. Hasil Pengembangan

Setelah  flowchart

selesai  dibuat,

kemudian dimulai

proses

pengembangan produk media android dengan menggunakan software adobe

flash cs 6 sebagai alat pembuatan medianya. Berikut merupakan tampilan

produk yang telah berhasil dikembangkan :
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PENCEGAHAN Petunjuk
Dibuat Oleh: & PERAWATAN Awal
Eko Setyo Raharjo CEDERA PADA
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PEMAIN SANDBOARD Penggunaan

tunjuk Awal

Tujuan Aplikasi

Pencegahan
Sandboarding
Perawatan
PENCEGAHAN
& PERAWATAN CPR
CEDERA PADA PEMAIN
SANDBOARD
RICE

Gambar 4. Awal Gambar 5. Menu Utama Gambar 6. Petunjuk

PENCEGAHAN PERAWATAN CPR

Melalui Keterampilan Sprain Kram Cardiopulmonary resuscitation

(CPR) adalah teknik menyelamatkan
nyawa yang berguna dalam banyak
keadaan darurat, termasuk serangan
jantung atau hampir tenggelam, di mana

Melalui Fitness

Strain Dislokasi

telah  berhent. American  Heart
Association merekomendasikan  agar
seliap orang - orang yang tidak terlatih
Memar Patah Tulang memulai CPR dengan kompresi dada

Melalui Makanan

Melalui Pemanasan & Pendinginan

Berikut saran dari American Heart

Association:
Shock, Lena & 1.Tak terlatih

Pingsan Jika Anda tidak terlatih dalam CPR,
maka sediakan CPR khusus tangan
dengan cara kompresi dada tanpa
Eorini Benda Asing gangguan sebanyak 100 hingga 120 per
Masuk ke M’:A?ul Masuk ke Hidung menit sampai tim medis tiba.
2.Terlatih dan Siap

Jika Anda terlatih dan yakin dengan

da, periksa

apakah ada denyut nadi dan

pernapasan. Jika tidak ada napas atau

danut_nadi_dalam 10 _datik__mulailahb.

Lingkungan Pendarahan

Peralatan

Pakaian

Benda Asing Benda Asing
Masuk ke Mata Masuk ke Telinga

Pertolongan

Gambar 7. Pencegahan Gambar 8. Perawatan Gambar 9. CPR
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RICE merupakan singkatan dari Rest, Ice, :
Compression dan Elevation. Metode Nomor Pen"ng
pengobatan ini biasanya dilakukan untuk
menangani cedera jaringan lunak seperti
sprain maupun strain, dan memar.

Referensi
Rest : Istirahat

Hindari aktivitas yang menyebabkan rasa
sakit, bengkak, atau tidak nyaman. Tetapi .
jangan menghentkan semua aktivitas Profil Pengembang
fisik.

Ice : Es

Gunakan kompres es atau rendaman es
selama 15 hingga 20 menit setiap kali dan
ulangi setiap dua hingga tiga jam
Pemberian es ini sebaiknya diberikan
secara berkala selama 24 jam setelah
terjadinya cedera

Compression : Kompres

Untuk  membants  menghentikan
pembengkakan, kompres area dengan
perban elastis hingga pembengkakan

hadhantilasannmambunakissus tadal.

Gambar 10. RICE Gambar 11. Lain — lain
3. Validasi Ahli
Proses pembuatan produk merupakan proses awal dalam
pengembangan sebuah produk. Setelah produk selesai dibuat, langkah
selanjutnya yang dilakukan adalah wvalidasi terhadap produk yang telah
dikembangkan. Validasi tersebut dilakukan oleh expert atau orang yang ahli
pada bidangnya, dalam hal ini ahli materi berkaitan dengan materi pencegahan
dan perawatan cedera dan ahli media berkaitan dengan media berbasis android
yang telah dikembangkan.
a. Validasi Ahli Materi
Prosedur validasi yang dilakukan peneliti adalah dengan cara
memberikan produk kepada ahli materi kemudian ahli materi mempelajari
produk yang telah dikembangkan, setelah itu ahli materi mengisi angket

yang telah disediakan peneliti dan memberikan masukan beserta saran pada
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kolom yang telah disediakan. Validasi yang dilakukan oleh ahli materi

meliputi aspek kualitas materi dan aspek isi.

1) Hasil dan Analisis Validasi Ahli Materi

Data yang diperoleh dari ahli materi merupakan penilaian berupa

skor untuk kemudian dikonversikan menjadi skala 5. Selain memberikan

skor, ahli materi juga memberikan kritik dan saran untuk kemudian

dilakukan revisi terhadap produk yang telah dikembangkan. Berikut

merupakan tabel konversi skor skala 5 :

Tabel 7. Konversi Skor Penilaian untuk
Aspek Kualitas Materi dan Aspek Isi

Panduan Interval Skor Kategori

Aspek Kualitas Materi | X > 16,68 Sangat Baik

13,56 <X <16,68 Baik

10,44 <X < 13,56 | Cukup Baik

7,32 <X <10,44 Kurang Baik

X<17,32 Sangat Kurang Baik
Aspek Isi X >25,2 Sangat Baik

20,4 <X <252 Baik

15,6 <X <204 Cukup Baik

10,8 <X < 15,6 Kurang Baik

X <10,8 Sangat Kurang Baik

Setelah produk divalidasikan kepada ahli materi, kemudian

diketahui skor penilaian ahli materi terhadap produk yang telah
dikembangkan. Data hasil validasi tersebut kemudian ditotal dan untuk
selanjutnya dikategorikan sesuai dengan tabel konversi skala 5 untuk aspek
kualitas materi dan aspek isi seperti tabel diatas. Hasil dari pengkategorian

tersebut dapat dilihat pada tabel berikut:
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Tabel 8. Data Hasil Penilaian Ahli Materi Tahap Pertama

No Aspek yang dinilai Skor Kategori
1 | Aspek Kualitas Materi 12 Cukup Baik
Aspek Isi 16 Cukup Baik

Data hasil validasi ahli materi terhadap pengembangan media
pencegahan dan perawatan cedera pada pemain sandboarding berbasis
android untuk pemandu sandboarding kemudian dijumlah sesuai dengan
aspek yang dinilai yaitu ada dua aspek, yang pertama aspek kualitas materi
dan yang kedua aspek isi. Dari penjumlahan skor setiap aspek tersebut
diketahui bahwa skor untuk aspek kualitas materi adalah 12 dan skor untuk
aspek isi 16. Skor total tersebut kemudian dikonversikan sesuai dengan tabel
skala penilaian untuk aspek kualitas materi dan aspek isi di atas. Dari hasil
konversi skor, diketahui bahwa penilaian ahli materi terhadap media
pencegahan dan perawatan cedera pada pemain sandboarding berbasis
android aspek kualitas materi dengan total skor 12 termasuk dalam kategori
“Cukup Baik” dan untuk aspek isi dengan total skor 16 termasuk dalam
kategori “Cukup Baik”.

Tabel 9. Data Hasil Penilaian Ahli Materi Tahap Kedua

No Aspek yang dinilai Skor Kategori
1 | Aspek Kualitas Materi 16 Baik
2 | Aspek Isi 22 Baik

Dari data validasi ahli materi pada tahap kedua, diketahui total skor
untuk aspek kualitas materi adalah 16 dan skor total untuk aspek isi adalah

22. Hasil skor kemudian dibandingkan dengan tabel konversi skor. Dari
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hasil konversi skor tersebut diketahui bahwa penilaian ahli materi terhadap
aspek kualitas materi dengan total skor 16 termasuk dalam kategori “Baik”
dan penilaian ahli materi terhadap aspek isi dengan total skor 22 termasuk
dalam kategori “Baik”.
b. Validasi Ahli Media

Validasi yang dilakukan oleh ahli media meliputi 2 aspek yaitu
aspek tampilan dan aspek pemrograman.
1) Hasil dan Analisis Validasi Ahli Media

Data yang diperoleh dari ahli media merupakan penilaian berupa
skor untuk kemudian dikonversikan menjadi skala 5. Selain memberikan
skor, ahli media juga memberikan kritik dan saran untuk kemudian
dilakukan revisi terhadap produk yang telah dikembangkan. Berikut
merupakan tabel konversi skor skala 5 :

Tabel 10. Konversi Skor Penilaian untuk Aspek Tampilan dan Aspek

Pemrograman
Panduan Interval Skor Kategori

Aspek Tampilan X >63 Sangat Baik

51 <X <63 Baik

39 <X <51 Cukup Baik

27 <X <39 Kurang Baik

X <27 Sangat Kurang Baik
Aspek Pemrograman | X > 20,94 Sangat Baik

16,98 < X <20,94 Baik

13,2 <X <16,98 Cukup Baik

9,06 <X <13,2 Kurang Baik

X <9,06 Sangat Kurang Baik

Setelah produk divalidasikan kepada ahli media, kemudian

diketahui skor penilaian ahli media terhadap produk yang telah
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dikembangkan. Data hasil validasi tersebut kemudian ditotal dan untuk
selanjutnya dikategorikan sesuai dengan tabel konversi skala 5 untuk aspek
tampilan dan aspek pemrograman seperti tabel diatas. Hasil dari
pengkategorian tersebut dapat dilihat pada tabel berikut :

Tabel 11. Data Hasil Penilaian Ahli Media

No Aspek yang dinilai Skor Kategori
1 Aspek Tampilan 60 Baik
2 | Aspek Pemrograman 20 Baik

Data hasil validasi ahli media terhadap pengembangan media
pencegahan dan perawatan cedera pada pemain sandboarding berbasis
android untuk pemandu sandboarding kemudian dijumlah sesuai dengan
aspek yang dinilai yaitu ada dua aspek, yang pertama aspek tampilan dan
yang kedua aspek pemrograman. Dari penjumlahan skor setiap aspek
tersebut diketahui bahwa skor untuk aspek tampilan adalah 60 dan skor
untuk aspek isi 20. Skor total tersebut kemudian dikonversikan sesuai
dengan tabel skala penilaian untuk aspek tampilan dan aspek pemrograman
di atas. Dari hasil konversi skor, diketahui bahwa penilaian ahli media
terhadap media pencegahan dan perawatan cedera pada pemain
sandboarding berbasis android aspek tampilan dengan total skor 60
termasuk dalam kategori “Baik” dan untuk aspek pemrograman dengan total

skor 20 termasuk dalam kategori “Baik”.

B. Uji Coba Produk
Setelah produk melewati tahapan validasi ahli materi dan ahli media,

kemudian produk di uji cobakan dilapangan. Pada uji coba ini terdapat beberapa
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tahapan uji coba, yang pertama adalah tahap uji coba skala kecil, yang kedua adalah

uji coba skala besar dan yang ketiga adalah uji efektifitas produk dengan cara

melakukan pretest dan posttest.

1. Uji Coba Skala kecil

Data uji coba skala kecil diperoleh dari pemandu sandboarding dengan

jumlah subjek penelitian 5 orang. Penilaian pemandu sandboarding terhadap

media pencegahan dan perawatan cedera pada pemain sandboarding berbasis

android dilakukan dengan menggunakan angket. Ada 3 aspek penilaian dari

pemandu sandboarding. Yang pertama adalah aspek efektivitas penggunaan,

yang kedua adalah aspek isi dan yang ketiga adalah aspek tampilan. Data dari

uji coba kelompok kecil kemudian dikonversikan menjadi skala 5 seperti tabel

berikut :
Tabel 12. Konversi Skor Uji Coba Produk
Panduan Interval Skor Kategori

Aspek Efektivitas X >20,94 Sangat Baik
Penggunaan 16,98 < X <20,94 Baik

13,2 <X <16,98 Cukup Baik

9,06 <X <13,2 Kurang Baik

X <9,06 Sangat Kurang Baik
Aspek Isi X>16,68 Sangat Baik

13,56 <X < 16,68 Baik

10,44 <X < 13,56 Cukup Baik

7,32 <X <10,44 Kurang Baik

X <17,32 Sangat Kurang Baik
Aspek Tampilan X >16,68 Sangat Baik

13,56 <X < 16,68 Baik

10,44 <X < 13,56 Cukup Baik

7,32 <X <10,44 Kurang Baik

X <17,32 Sangat Kurang Baik
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a) Hasil dan Analisis Uji Coba Skala Kecil

Data hasil uji coba skala kecil terhadap pengembangan media
pencegahan dan perawatan cedera pada pemain sandboarding berbasis
android meliputi 3 aspek yaitu yang pertama aspek efektifitas penggunaan,
yang kedua adalah aspek tampilan dan yang ketiga adalah aspek
pemrograman. Hasil dari pengisian angket oleh 5 pemandu sandboarding
adalah sebagai berikut :

Tabel 13. Data Hasil Uji Coba Skala Kecil

No Aspek yang dinilai Skor Kategori
1 Aspek Efektifitas Penggunaan 23,4 Sangat Baik
2 | Aspek Tampilan 17,4 Sangat Baik
3 Aspek Pemrograman 18,2 Sangat Baik

Respon pemandu sandboarding terhadap pengembangan media
pencegahan dan perawatan cedera pada pemain sandboarding berbasis
android meliputi 3 aspek yaitu yang pertama aspek efektifitas penggunaan,
yang kedua adalah aspek tampilan dan yang ketiga adalah aspek
pemrograman. Dari tabel diatas diketahui bahwa respon pemandu terhadap
aspek efektifitas penggunaan mendapatkan skor 23,4 aspek tampilan
mendapatkan skor 17,4 dan aspek pemrograman mendapatkan skor 18. Skor
yang didapat tersebut kemudian dikonversikan menjadi nilai berdasarkan
tabel skala penilaian uji coba produk sehingga diketahui bahwa aspek
efektifitas penggunaan termasuk dalam kategori “Sangat Baik”, aspek
tampilan masuk dalam kategori “Sangat Baik”, dan aspek pemrograman

juga masuk dalam kategori “Sangat Baik”.
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2. Uji Coba Skala Besar

Data uji coba skala besar diperoleh dari pemandu sandboarding dengan

jumlah subjek penelitian 20 orang. Penilaian pemandu sandboarding terhadap

media pencegahan dan perawatan cedera pada pemain sandboarding berbasis

android dilakukan dengan menggunakan angket. Ada 3 aspek penilaian dari

pemandu sandboarding. Yang pertama adalah aspek efektivitas penggunaan,

yang kedua adalah aspek isi dan yang ketiga adalah aspek tampilan. Data dari

uji coba kelompok besar kemudian dikonversikan menggunakan nilai skala 5

sesuai dengan tabel konversi skor uji coba produk.

a) Hasil dan Analisis Uji Coba Skala Besar

Data hasil uji coba skala besar terhadap pengembangan media

pencegahan dan perawatan cedera pada pemain sandboarding berbasis

android meliputi 3 aspek yaitu yang pertama aspek efektifitas penggunaan,

yang kedua adalah aspek tampilan dan yang ketiga adalah aspek

pemrograman. Hasil dari pengisian angket oleh 20 pemandu sandboarding

adalah sebagai berikut :

Tabel 14. Data Hasil Uji Coba Skala Besar

No Aspek yang dinilai Skor Kategori
1 Aspek Efektifitas Penggunaan 20,9 Baik
2 | Aspek Tampilan 16 Baik
3 | Aspek Pemrograman 16,35 Baik

Respon pemandu sandboarding terhadap pengembangan media

pencegahan dan perawatan cedera pada pemain sandboarding berbasis

android meliputi 3 aspek yaitu yang pertama aspek efektifitas penggunaan,
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yang kedua adalah aspek tampilan dan yang ketiga adalah aspek
pemrograman. Dari tabel diatas diketahui bahwa respon pemandu terhadap
aspek efektifitas penggunaan mendapatkan skor 20,9, aspek tampilan
mendapatkan skor 16 dan aspek pemrograman mendapatkan skor 16,35.
Skor yang didapat tersebut kemudian dikonversikan menjadi nilai
berdasarkan tabel skala penilaian uji coba produk sehingga diketahui bahwa
aspek efektifitas penggunaan termasuk dalam kategori “Baik”, aspek
tampilan masuk dalam kategori “Baik”, dan aspek pemrograman juga

masuk dalam kategori “Baik”.

C. Revisi Produk

1. Revisi

Revisi yang dilakukan merupakan proses pengeditan atau penambahan
baik itu materi, gambar ataupun pengurangan materi atau gambar di dalam
media pencegahan dan perawatan cedera berbasis android. Revisi dilakukan
setelah media yang dikembangkan dinilai, baik oleh ahli materi maupun ahli
media. Penilaian tersebut juga dilengkapi dengan kritik dan saran sehingga bisa
dijadikan acuan untuk melakukan revisi. Saran dari ahli materi yaitu perlunya
penambahan materi-materi penjelas berkaitan dengan pencegahan cedera dan
penambahan gambar-gambar pada setiap materi yang disampaikan. Sedangkan
saran dari ahli media meliputi penambahan nama pengembang di bagian menu

awal media dan penambahan tujuan media dikembangkan.
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a. Revisi Bagian 1

Dari saran yang diberikan ahli materi diketahui bahwa media yang
dikembangkan masih terdapat kekurangan diantaranya adalah perlu adanya
penambahan gambar pada setiap materi yang dijelaskan dan perlu adanya
penambahan materi penjelas sehingga konten dari media yang
dikembangkan dapat lebih lengkap. Dari saran tersebut, maka media yang

dikembangkan direvisi seperti berikut :

10:02 AM | 0.0K8/s £

Melalui Pakaian Melalui Pakaian

Pemilihan pakaian yang pas dapat
mengurangi resiko untuk terjadinya cedera.
Pakaian yang terlalu ketat akan membatasi
gerak tubuh sehingga tubuh akan kurang
leluasa dalam bergerak. Untuk itu perlu
menggunakan pakaian yang elastis atau
pakaian olahraga agar gerak tubuh bisa

Pemilihan pakaian yang pas dapat
mengurangi resiko untuk terjadinya cedera,
Pakaian yang terlalu ketat akan membatasi
gerak tubuh sehingga tubuh akan kurang
leluasa dalam bergerak. Untuk itu perlu
menggunakan pakaian yang elastis atau
pakaian olahraga agar gerak tubuh bisa

leluasa. leluasa, selain dapat dengan mudah
menyerap keringat

Pakaian Olahraga

Gambar 12. Tampilan Revisi 1
b. Revisi Bagian 2
Menurut ahli perlu adanya penambahan tujuan media dan nama

pengembang di bagian awal media.

57



10:09 AM | 0.0KB/s 2 10:10 AM | 0.3KB/s 2

Tujuan
Aplikasi Dibuat Oleh
Eko Setyo Raharjo

IKOR UNY 2017

Tujuan dari pengembangan aplikasi
Pencegahan dan Perawatan Cedera Pada
Pemain Sandboard Berbasis Android untuk
Pemandu Sandboard ini adalah untuk

menambah pengetahuan para pemandu
sandboard berkaitan dengan pencegahan
dan perawatan cedera, sehingga para
pemandu sandboard dapat meminimalisir
terjadinya cedera pada orang-orang yang

bermain sandboard dan dapat memberikan
pertolongan yang baik dan benar apabila ada
pemain sandboard yang mengalami cedera
waktu bermain.

PENCEGAHAN

& PERAWATAN
CEDERA PADA PEMAIN

SANDBOARD

=x
Gambar 13. Tujuan Aplikasi  Gambar 14. Tampilan Awal
2. Tampilan Poduk Akhir
Hasil akhir dari pengembangan ini adalah produk berupa media android
yang berisi Pencegahan dan Perawatan Cedera pada pemain sandboarding yang

dapat dijadikan sebagai media untuk belajar. Untuk tampilan dari keseluruhan

produk yang telah dikembangkan bisa dilihat pada lampiran.

D. Uji Efektivitas
Berdasarkan hasil pretest dan posttest terhadap pemandu sandboarding
kemudian diketahui skor masing-masing test. Total skor baik dari prefest dan
posttest kemudian dicari rata-ratanya dan selisih dari rata-rata tersebut
dibandingkan. Hasil perhitungan rata-rata prefest dan posttest tersebut adalah
sebagai berikut :
Rata-rata pretest = 59, 2

Rata-rata posttest =179, 2
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Berdasrakan data tersebut dapat disimpulkan bahwa dengan penggunaan
media pencegahan dan perawatan cedera pada pemain sandboarding berbasis
android dapat meningkatkan pemahaman pemandu sandboarding berkaitan dengan
pencegahan dan perawatan cedera. Hal ini menunjukan bahwa media pencegahan

dan perawatan cedera berbasis android ini sangat efektif untuk digunakan.

E. Keterbatasan Penelitian

1. Tidak semua materi berkaitan dengan pencegahan dan perawatan cedera
dapat dituangkan dalam produk media yang telah dikembangkan, diambil
beberapa yang dianggap penting dan hal ini juga didukung berdasarkan
observasi di lapangan berkaitan dengan cedera yang biasa terjadi.

2. Pengetahuan sekarang ini berkembang begitu cepat, untuk itu materi yang
ada dalam media ini perlu dikembangkan lagi untuk beberapa tahun
kedepan, sehingga materi dalam media bisa selalu up fo date.

3. Terbatasnya dana, waktu, dan tenaga, sehingga pembahasan dalam media

ini tidak terlalu mendalam.
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