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Abstrak

Sebagai kejadian luar biasa persalinan memiliki resiko kematian baik pada ibu dan anak. Pada
tahun 2012, berdasarkan Survey Demografi Kesehatan Indonesia, angka kematian ibu melahirkan
akibat persalinan masih sangat tinggi, yaitu berkisar 208 : 100.000 kelahiran hidup dan Angka
Kematian Bayi 26 : 1.000 kelahiran hidup. Angka Kematian lbu merupakan salah satu indikator
untuk melihat derajat kesejahteraan perempuan dan target yang telah ditentukan dalam tujuan
pembangunan Millennium Development Goals (MDGs). Dengan adanya aplikasi media
pembelajaran ini, diharapkan dapat membantu mengingat kembali materi asuhan persalinan normal
yang didapat di bangku kuliah, dan diharapkan dapat digunakan dengan sebaik mungkin. Metode
pengembangan yang dipakai adalah Metode Pengembangan Aplikasi Multimedia.analisis desain
sistem meliputi, usecase, diagram activity, Class Diagram dan Squence Diagram. Aplikasi ini di
bangun menggunakan Adobe Flash CS6. Kemudian untuk pengujian dilakukan dengan Melakukan
pengujian program yang telah dibuat dengan 1SO 9126, dengan menggunakan pengujian
karakteristik Usability dan Functionality.

Kata Kunci: persalinan, multimedia, Adobe Flash CS6.

PENDAHULUAN

Persalinan adalah suatu proses pergerakan keluarnya janin, plasenta, dan membran dari
dalam rahim melalui jalan lahir. Proses ini berawal dari pembekuan akibat kontraksi uterus
dengan frekuensi, durasi dan kekuatan yang teratur. Persalinan normal merupakan suatu
proses pengeluaran janin yang terjadi pada kehamilan cukup bulan antar 37 sampai 47
minggu, lahir dengan presentasi belakang kepala yang berlangsung dalam 18 jam tanpa
komplikasi, baik pada ibu maupun pada janin (Handoko & Neneng, 2021). Selain faktor
usia (terlebih tua,terlalu muda), faktor lain yang menyebabkan terjadinya angka kematian
ibu diantaranya adalah tidak melakukan pemeriksaan kehamilan secara teratur, hamil
diluar pernikahan dan banyaknya persalinan yang ditolong oleh tenaga non profesional,
salah satu contohnya dilakukan dengan meminta bantuan dukun. Hal ini perlu diberi
penjelasan dan pengetahuan awal bagi calon ibu agar dapat lebih mempersiapkan diri
menyambut proses persalinan, pengetahuan itu dapat dilakukan dengan membaca maupun
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melihat video tutorial persalinan normal, dan mengetahui beberapa cara melahirkan normal.
Langkah dan cara ini bisa menambah pengetahuan bagi si calon ibu, namun tidak semua
calon ibu berani melihat secara langsung vidio proses persalinan yang disebabkan salah
satunya tidak mampu melihat banyaknya darah yang keluar saat persalinan itu terjadi.
Untuk itu penulis berencana merancang sebuah aplikasi media pembelajaran berbasis
multimedia. Untuk menjadi refrensi para calon ibu dalam mengetahui proses persalinan
dalam bentuk animasi bergerak, namun tidak menampilkan secara real (pendarahan) yang
terjadi. Selain menjdi referensi bagi calon ibu, media juga dapat digunakan untuk para
tenaga medis persalinan. Dimana pada multimedia terdapat beberapa element seperti teks,
suara, gambar dan video, sehingga pengguna dapat menggunakannya dengan mudah dan
bisa dipahami. Berdasarkan masalah tersebut, maka mengangkat sebuah topik yang
berjudul, ”Rancang Bangun Media Pembelajaran Asuhan Persalinan Normal Berbasis
Multimedia”. Sebuah aplikasi media pembelajaran yang diharapkan dapat membantu para
bidan pemula dalam mengingat kembali materi yang pernah dipelajari, dan diharapkan bisa

menjadi simulasi untuk kegiatan kebidanan lainnya.
KAJIAN PUSTAKA
Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran

Media memiliki fungsi sebagai pembawa informasi dari sumber menuju penerima dalam
kegiatan interaksi antara mahasiswa dengan lingkungan, fungsi media dapat diketahui
berdasarkan adanya kelebihan media dan hambatan yang mungkin timbul dalam proses
pembelajaran (Sucipto et al., 2021)(Puspaningrum et al., 2020)(Ahdan, Putri, et al.,
2020)(Ahdan, Priandika, et al., 2020).

Pengertian Persalinan

Pengertian asuhan persalinan normal (APN) adalah asuhan yang bersih dan aman dari
setiap tahapan persalinan yaitu mulai dari kala satu sampai dengan kala empat dan upaya
pencegahan komplikasi terutama perdarahan pasca persalinan, hipotermi serta asfiksia
pada bayi baru lahir (Handoko & Neneng, 2021).
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Definisi Multimedia

Menguasai multimedia harus didasari oleh definisi dari multimedia itu sendiri. Menurut
(Saputra & Febriyanto, 2019), (Oktaviani, 2017) dan (Sulistiani et al., 2020) Multimedia
merupakan penggabungan dari berbagai elemen yang digabungkan seperti teks, seni, suara,
gambar, dan video yang disampaikan dengan komputer secara interaktif (Permata &
Rahmawati, 2018)(Sucipto & Bandung, 2016)(Borman & Purwanto, 2019)(Borman, n.d.).
Multimedia adalah sebuah media yang menggabungkan berbagai jenis media lain,
misalnya penggabungan visual dan auditory (Darwis, 2016)(Megawaty & Simanjuntak,
2017)(Darwis & KISWORO, 2017).

Objek-Objek Multimedia

Menurut (Wantoro & Alkarim, 2016) dan (Priandika & Wantoro, 2017) multimedia
menekankan pentingnya peran yang dimainkan link dalam menyediakan jalan bagi
pengguna untuk berinteraksi dan melakukan navigasi. Objek-objek link tersebut diurai
melalui pendekatan taksonomi. Terdapat enam jenis objek: teks, gambar , audio, video,

animasi dan software.
Adobe Flash Professional CS6

Menurut (Andrian, 2021) dan (Ade & Novri, 2019) Adobe Flash CS6 adalah salah satu
aplikasi pembuat animasi yang cukup dikenal saat ini. Berbagai fitur dan kemudahan yang
dimiliki menyebabkan Adobe Flash CS6 menjadi program animasi favorit dan cukup
populer. Tampilan interface, fungsi dan pilihan palet yang beragam, serta kumpulan tool

yang sangat lengkap sangat membantu dalam pembuatan karya animasi yang menarik.
Adobe Photoshop CS5

(Sulistiyawati et al., 2013), (Rianto, 2021) dan (Assuja & Suwardi, 2015) mendefinisikan,
Adobe Photoshop CS5 merupakan perangkat lunak editor citra buatan Adobe Systems

yang dikhususkan untuk pengeditan foto atau gambar dan pembuatan efek.
Metode Pengembangan Perangkat Lunak

Dalam penelitian ini, metode yang dipakai adalah Metode Pengembangan Aplikasi
Multimedia. Menurut (Binardo, 2021), (Riswanda & Priandika, 2021) dan (Igbal et al.,
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2018) pengembangan sistem multimedia dilakukan berdasarkan enam tahap yaitu: concept,
design, material collecting, assembly, testing, distribution.

UML (Unified Modeling Language)

(Syah, 2020), (Tantowi et al.,, 2021), (Ayunandita & Riskiono, 2021), (Pratama &
Surahman, 2020) dan (Kurniawan, n.d.) menjelaskan UML merupakan bahasa untuk
membangun dan mendokumentasikan artifacts (bagian dari informasi yang digunakan atau
dihasilkan oleh proses pembuatan perangkat lunak, artifact tersebut dapat berupa model,
deskripsi atau perangkat lunak) dari sistem perangkat lunak, seperti pada pemodelan bisnis

dan sistem non perangkat lunak.
METODE
Tahapan Concep

Pada tahapan konsep ini, dilakukan analisa tentang kebutuhan sistem apa saja yang
diperlukan, serta menentukan tujuan yang diinginkan dalam perancangan aplikasi media
pembelajaran asuhan persalinan normal ini. Dalam tahapan konsep ini menggunakan
beberapa metode pengumpulan data yaitu :

Studi Pustaka

Dengan studi pustaka yang akan dilakukan, yaitu dengan cara mencari sumber-sumber
teori dan pengetahuan tentang penelitian dari buku-buku panduan seperti pada buku asuhan
kebidanan karangan Wiknjosastro dikatakan bahwa asuhan kebidanan pada persalinan
normal yang mengacu kepada asuhan yang bersih dan aman selama persalinan dan setelah
bayi lahir serta upaya pencegahan komplikasi.Selain dengan menggunakan buku sebagai
panduan, penulis juga mencari informasi diinternet seperti jurnal kebidanan asuhan
persalinan normal kala I, 11, 111 dan IV, sebagai upaya memperkaya dan memperkuat hasil
kajian penelitian dalam membangun media pembelajaran Asuhan Persalinan Normal yang

berbasis multimedia.
Wawancara

Penulis melakukan wawancara kepada calon pengguna aplikasi ini, yaitu bidan Triana

Firly dan beberapa orang pasien.
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Tahapan Design

Tahapan perancangan dilakukan untuk menetapkan bagaimana perangkat lunak akan
dioperasikan. Hal ini berkaitan dan menentukan perangkat keras, perangkat lunak,

tampilan program dan form-form yang akan dipakai.
Merancang Isi

Dalam merancang isi aplikasi multimedia ini, peneliti menggunakan spesifikasi aplikasi
Adobe Flash CS 6 dengan bahasa pemrograman Action Script 3.0. Pembuatan isi meliputi
materi — materi apa saja yang dipelajari pada Asuhan Persalinan Normal, soal — soal Quis

evaluasi dan sebagainya.
Merancang Naskah

Dalam proses perancangan ini pengembang membagi kebutuhan-kebutuhan menjadi
perangkat lunak. Proses tersebut menghasilkan sebuah arsitektur perangkat lunak sehingga
dapat diterjemahkan kedalam kode-kode program.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Tampilan Awal Program

Halaman ini merupakan tampilan pertama kali saat program dijalankan, dan pada menu ini,

terdapat button masuk, button volume, dan button exit. Seperti pada gambar 1 berikut :

Lo X %)

MEDIA PEMBELAJARAN ASUHAN
PERSALINAN NORMAL

MASUK

Gambar 4.1 Tampilan Menu Awal Program
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Tampilan Menu Utama / Beranda

Halaman ini merupakan menu utama aplikasi yang di dalamnya terdapat menu KD dan
Indikator, menu materi, menu video, dan menu Quis mengenai asuhan persalinan normal.

Seperti pada gambar 2 berikut :

e KD dan, I'ndikutom

LR PERSALINAN
* Materil | NORMAL

Gambar 2 Tampilan Menu Utama Aplikasi

Tampilan Menu KD dan Indikator

Halaman ini merupakan tampilan sub menu Kompetensi Dasar dan Indikator prihal

apasaja yang ada pada aplikasi asuhan persalinan normal. Seperti pada gambar 3 berikut :

(i SEERERWA S U HAN[PERSALINAN{N O RMA TS < X %)
KD)dan, Indikator |

Kompetensi
Dasar

Gambar 3 Tampilan Menu KD & Indikator
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Tampilan Isi Menu Materi Definisi dan Tujuan

Halaman ini berisikan materi definisi dan tujuan dari asuhan persalinan normal. Pada
materi ini membahas tentang pengertian dari asuhan persalinan normal, tujuan dari

persalinan normal dan pembagian persalinan normal. Seperti pada gambar 4 berikut :

O [ASUHAN|PERSALINAN[NORMALSS-X*

Materi

17

DEFINISI & TUJUAN

1. PENGERTIAN ASUHAN PERSALINAN NORMAL

asuhan kebidanan pada persalinan normal yang mengacu kepada
asuhan yang bersih dan aman selama persalinan dan setelah bayi
lahir serta upaya pencegahan komplikasi.

Persalinan dan kelahiran normal adalah proses pengeluaran janin
yang terjadi pada kehamilan cukup bulan (37 — 42 minggu), lahir
spontan dengan presentasi belakang kepala yang berlangsung dalam
18 jam, tanpa komplikasi baik pada ibu maupun pada janin

2. TUJUAN ASUHAN PERSALINAN NORMAL

Tujuan asuhan persalinan normal adalah menjaga kelangsungan
hidup dan memberikan derajat kesehatan yang tinggi bagi ibu dan
bayinya, melalui berbagai upaya terintegrasi dan lengkap tetapi
dengan intervensi yang seminimal mungkin agar prinsip keamanan
dan kualitas pelayanan dapat terjaga pada tingkat yang

diinginkan (optimal). ‘ Next

Gambar 4 Tampilan Isi Menu Materi Definisi dan Tujuan
Tampilan Isi Menu Materi Persalinan KALA |

Halaman ini berisikan materi Persalinan KALA |. Pada materi ini membahas tentang hal-

hal apa saja pada persalinan KALA |. Seperti pada gambar 5 berikut :

o ASUHANIPERSALINANINORMALSSR--X)

Materi

1

PERSALINAN KALA |

Permulaan persalinan ditandai dengan keluarnya lendir bercampur darah
karena serviks mulai mendatar dan membuka. Kala pembuka dibagi
menjadi du fase.

a. Fase laten: pembukaan serviks berlangsung lambbat, sampai
pembukaan 3 cm yang berlangsung dalam tujuh sampai delapan jam.

b. Fase aktif: berlangsung selanma enam jam yang dibagi atas tiga
subvase, antara lain.

- periode akselerasi, pembukaan menjadi 4 cm yang berllangsung selam
dua jam.

- periode dilatasi maksimal, yaitu dalam waktu 2 jam pembukaan menjadi
9cm.

- periode deselerasi, yaitu pembukaan berlansung llambat kembali dalam
waktu dua jam pembukaan dari 9 cm mencapai lengkap 10 cm. Lamanya
kala 1 untuk primigravida berlangsung selama 12 jam sedangkan
multigravida sekitar 8 jam.

[ |

Gambar 5 Tampilan Isi Menu Materi Persalinan KALA |
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Tampilan Menu Video

Merupakan sub menu yang menampilkan video tentang posisi — posisi apa saja yang biasa
dilakukan oleh ibu saat melahirkan secara normal dengan teks tutorial yang berurutan.

Seperti pada gambar 6 berikut:

L5 RERAS UHAN IPERSALINANIN ORMA LS X%

Video
3 _
‘Pojsfs; Bigl.drur POSISL MIRING i

Eh

“posISi
BERDIRI TEGAK

POSISI SETENGAH. ™~ _
DUDUK

Video Posisi

Melahirkan

S ! =~
o ! S
A - S
| J KA ° %
o v [ ! 4 ¥ — r———
" = —— POSISI BERBARING

POSISI JONGKOK
POSISI MERANGKAK

Gambar 6 Tampilan Video

SIMPULAN

Berdasarkan uraian pembahasan maka penulis menarik kesimpulan yaitu :

Dalam merancang Aplikasi Media Pembelajaran Asuhan Persalinan Normal Berbasis
Multimedia (Studi Kasus Pada Klinik Bidan Triana Karang Sari Lampung Selatan) Ini
menggunakan alat bantu Unified Modeling Language (UML) yang terdiri dari usecase,
diagram activity, Class Diagram dan Squence Diagram. Metode pengembangan sistem
menggunakan Model Pengembangan Multimedia atau Metode Luther dan dalam
pengujiannya menggunakan ISO 9126.

Hasil pengujian terhadap implementasi sistem dengan standar ISO 9126 menunjukan
bahwa secara functionality sistem berfungsi 95,45% sedangkan dari sisi usability sistem

berfungsi 80,55% sistem dapat berjalan sesuai dengan fungsinya.

Dari skor persentase yang didapat maka kualitas perangkat lunak bisa dikategorikan

sebagian besar responden sangat setuju. Dan dibuat sudah sesuai dengan kebutuhan Klinik.
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