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Abstract  

Class students at SMKN 3 Payakumbuh Lack of student motivation to pay attention to learning is caused by the learning 

media used being monotonous and conventional teaching methods and students finding it difficult to learn on their own due 

to the limitations of the learning media used. As a solution to this problem, teaching media must be created, namely learning 

video media that can be used anytime, anywhere, and via the internet. The method in this research uses the Research and 

Development (R&D) method by applying the 4D model. The type of data used in this research is primary data. Furthermore, 

this research uses observation, interviews and questionnaires to collect data. A questionnaire assessment sheet with a Likert 

scale explanation was used as a research instrument. The method used in this research is data analysis. The validation test 

results of media experts and material experts obtained scores of 99.13% and 89.05% respectively. Meanwhile, the results of 

the practicality test based on the teacher's answers obtained a score of 97.03% in the very practical category. Apart from that, 

the small group practicality test obtained a score of 89.97% in the very practical category, while the results of the large group 

practicality test obtained a score of 90.13% in the very practical category. Thus, it can be concluded that the learning video 

for making culotte patterns is feasible and useful as a learning medium for the clothing industry for class XII students at 

SMKN 3 Payakumbuh. 
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Abstrak 

Siswa SMKN 3 Payakumbuh kelas XII tata busana mengalami kesulitan dalam menguasai mata pelajaran busana industri 

yang terdapat dalam bab pembuatan pola kulot, siswa kesulitan dalam memahami langkah membuat pola kulot dengan baik 

dan benar. Kurangnya motivasi siswa dalam memperhatikan pembelajaran karena media ajar yang digunakan monoton dan 

metode ajar yang konvensional dan sulitnya siswa untuk mampu mempelajari sendiri karena keterbatasan media 

pembelajaran yang digunakan. Maka, peneliti mengembangkan sebuah media ajar yaitu media video pembelajaran yang 

dapat digunakan kapanpun, dimanapun, dan melalui internet. Metode pada penelitian ini adalah metode Research and 

Development (R&D) dengan menerapkan model 4D. Jenis Data yang dimanfaatkan pada penelitian ini yaitu data primer. 

Pengumpulan data penelitian ini menggunakan observasi, wawancara, dan kuesioner. Lembar penilaian angket dengan 

penjelasan skala likert digunakan sebagai instrumen penelitian. Metode yang dimanfaatkan pada penelitian ini analisis data. 

Hasil uji validasi ahli media dan ahli materi memperoleh skor masing-masing sebesar 99,13% dan 89,05%. Sedangkan hasil 

uji praktikalitas berdasarkan jawaban guru memperoleh skor sebesar 97,03% yang berkategori sangat praktis. Selain itu, uji 

praktikalitas sekelompok kecil mendapatkan skor 89,97% yang berkategori sangat praktis sedangkan hasil uji praktikalitas 

sekelompok besar menghasilkan skor 90,13% yang berkategori sangat praktis. Dengan demikian, dapat ditarik kesimpulan 

bahwasanya video pembelajaran pembuatan pola kulot ini tepat dan berguna bagi media ajar pada bab busana industri siswa 

kelas XII SMKN 3 Payakumbuh. 
 

Kata kunci: penelitian pengembangan, model 4D, video pembelajaran, pola kulot, busana industri. 
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1. Pendahuluan  

Kemajuan pesat dalam inovasi hingga saat ini 

merupakan konsekuensi dari peristiwa-peristiwa yang 

terjadi secara logis. Hampir semua bidang kehidupan 

manusia mengeksploitasi peristiwa-peristiwa yang 

terjadi secara mekanis, baik di bidang keuangan, 

politik, sosial, dan pendidikan [1]. 

Pendidikan digambarkan sebagai proses korespondensi 

yang terjadi di dalam maupun di luar sekolah, keluarga, 

dan wilayah setempat dan berlangsung selamanya 

dimulai dari satu zaman ke zaman berikutnya [2]. 

Inovasi dalam bidang pendidikan memegang peranan 

penting dan komprehensif mempengaruhi latihan 

mendidik dan pembelajaran. Inovasi-inovasi baru yang 

dapat memperlancar kegiatan pembelajaran, khususnya 

dalam hal transmisi informasi, bermunculan sebagai 

dampak dari kemajuan teknologi di bidang pendidikan. 

Informasi dikomunikasikan melalui media dalam 

pendidikan [3]. 
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Media adalah segala barang yang dapat dipakai untuk 

membantu guru dalam menyalurkan ilmu pada siswa 

[4]. Media pendidikan berfungsi sebagai perantara 

antara pengajar dan siswa, atau penerima pesan, dan 

menyalurkan pesan guna membantu siswa mencapai 

tujuan pembelajarannya [5]. Media pembelajaran tidak 

dimaksudkan untuk menggantikan seorang pendidik 

dalam kemampuannya sebagai seorang pendidik, 

namun dapat bermanfaat sebagai kenyamanan dalam 

kemajuan sekolah [6]. 

Jurusan Tata Busana ialah salah satu dari berbagai 

macam jurusan yang terdapat di SMKN 3 Payakumbuh. 

Siswa akan memperoleh berbagai keterampilan di 

bidang fashion, termasuk cara menjahit, mendekorasi, 

dan membuat pola pakaian, serta cara merancang dan 

membuat dasar busana. Topik busana industri 

merupakan salah satu topik yang dipelajari. Peserta 

diajarkan tentang analisa pembuatan pola dengan 

manual serta digital melalui sistem grading, analisa 

pembuatan busana, penerapan tata cara pembuatan 

busana, dan penghitungan nominal pasar berdasarkan 

silabus mata pelajaran Busana Industri.  

Pada bab Busana Industri yang menjadi salah satu KD 

serta wajib dicapai yakni pembuatan pola celana santai 

secara manual dalam bab yang lebih detail yakni 

pembuatan pola kulot. Kulot adalah pakaian bagian 

bawah yang berbentuk perpaduan  rok dengan celana. 

Kulot sering disebut sebagai rok celana [7]. Pola 

merupakan suatu cara dalam membuat busana bentuk 

yang dibuat berdasarkan ukuran badan seseorang atau 

paspop yang akan dipergunakan sebagai pedoman 

untuk membuat pakaian [8].  

Membuat pola yang tepat merupakan keterampilan 

penting yang perlu dikuasai siswa untuk membuat 

kulot. Keakuratan dan kecocokan pola sangat 

mempengaruhi pakaian yang dihasilkan dan 

mempengaruhi bentuk pakaian tersebut pada tubuh 

seseorang [9].  Bentuk tubuh seseorang diwakili oleh 

suatu  pola dengan ukuran tertentu yang dibuat pada 

kertas atau kain yang dijadikan sebagai contoh untuk 

membuat pakaian ketika bahannya dipotong [10]. 

Berlandaskan hasil observasi serta wawancara di 

SMKN 3 Payakumbuh, terdapat beberapa 

permasalahan yang dialami siswa kelas XII tata busana 

pada saat membuat pola kulot, antara lain: pola yang 

dihasilkan oleh siswa masih terlihat kaku dan kurang 

luwes, ketidaktepatan siswa dalam membuat pola yang 

sesuai dengan jobsheet, kurangnya motivasi dan minat 

siswa dalam memperhatikan pembelajaran berakibat 

siswa kurang paham dan akhirnya memakan waktu 

lama dalam proses pembuatan pola dan media ajar yang 

biasa digunakan sudah monoton dan metode ajar yang 

konvensional dan karena terbatasnya sumber belajar 

yang disediakan, siswa merasa kesulitan dalam 

melakukan pembelajaran sendiri. 

Untuk mempermudah pembelajaran siswa dan manarik 

minat dan memahami materi pembuatan pola kulot, 

diperlukan media pembelajaran yang menarik, tepat, 

praktis, dan valid [11]. Penggunaan media 

pembelajaran audiovisual berupa video tersebut akan 

memberikan motivasi terhadap siswa untuk lebih 

tertarik terhadap pelajaran yang akan disampaikan, 

sehinga penggunaan video yang diberikan dalam 

pembelajaran akan menimbulkan kegairahan dalam diri 

siswa selama penggunaannya tepat dan sesuai [12]. 

Media video merupakan penggabungan media audio 

dan visual yang menghasilkan gambar bergerak dalam 

jangka waktu yang telah ditentukan [13]. Video 

rekaman pembelajaran juga dapat diputar berulang-

ulang, dapat disimpan di HP atau PC di sehingga siswa 

dapat mengetahui secara mendalam setiap langkah atau 

materi yang akan dipahami. Media video juga dapat 

diakses secara offline maupun secara online yang dapat 

diakses melalui aplikasi youtube. [14], [15].     

Berdasarkan penjelasan di atas, peneliti bertujuan 

meneliti pengembangan media video pembelajaran 

pembuatan pola kulot dalam bab busana industri pada 

siswa kelas XII mata pelajaran busana industri di 

SMKN 3 Payakumbuh. Media video terdiri dari 3 

bagian, yaitu: 1) video pembuatan pola kulot bagian 

depan, 2) video pembuatan pola kulot bagian belakang 

dan, 3) video pembuatan kantong, gulbi, klep dan ban 

pinggang. 

2. Metodologi Penelitian 

2.1 Jenis Penelitian 

Pada penelitian berikut peneliti menggunakan teknik 

R&D (Research dan Development). Penelitian dan 

pengembangan adalah suatu proses yang dipakai untuk 

mengembangkan dan menvalidasi produk pendidikan, 

pengembangan dapat berupa proses, produk dan 

rancangan [16]. 

 

Pengembangan media video pembelajaran tentang 

proses pembuatan pola kulot menggunakan model 

pengembangan 4D yang dikemukakan oleh Thiagarajan  

yang terdiri dari empat tahap pengembangan meliputi 

define (Pendefenisian), design (Perancangan), develop 

(pengembangan), serta disseminate (Pengembangan) 

[17]. Pada proses disseminate tak dilaksanakan karena 

keterbatasanya peneliti dan memerlukan waktu yang 

panjang. 

Sejalan dengan hal tersebut maka prosedur 

pengembangan penelitian ini terdiri dari 3 tahap 

sebagai berikut: 

 

Tahap pendefenisian bertujuan untuk menetapkan dan 

mendefinisi syarat - syarat pengembangan. Tahap ini 

biasa disebut dengan analisis kebutuhan, yang secara 

umum dilakukannya kegiatan analisis ujung depan, 
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analisis peserta didik, analisis tugas, analisis konsep 

dan analisis perumusan tujuan. 

 

Tahap perancangan merupakan tahap awal dalam 

membuat pengembangan media video pembelajaran 

pembuatan pola kulot. Perancangan ini bertujuan untuk 

menghasilkan media yang sesuai dengan standar 

kompetensi dan kompetensi dasar kurilkulum 2013. 

 

Tahap pengembangan bertujuan untuk menghasilkan 

draft pertama dari media yang dikembangkan. Tahapan 

pengembangan dilakukan melalui dua langkah, yaitu: 

penilaian/validasi ahli yang diikuti dengan revisi, dan 

praktikalitas 

 

2.2 Subyek dan Lokasi Penelitian  

Subyek penelitian merupakan guru pengampu mata 

pelajaran dan murid kelas XII desain busana dengan 

total murid sebanyak 40 orang. Penelitian ini dilakukan 

di SMKN 3 Payakumbuh.  

 

2.3 Jenis Data dan Sumber Data 

Jenis data pada penelitian ini menggunakan data primer 

dan sumber data memanfaatkan tahap validitas dan 

praktikalitas. Dua validator ahli materi dan dua 

validator ahli media menyediakan data untuk uji 

validitas. Sedangkan data uji praktikalitas berasal dari 

uji sekelompok kecil dengan sebanyak 10 peserta didik 

dan uji sekelompok besar dengan sebanyak 30 peserta 

didik dan oleh pengajar mata pelajaran. 

 

2.4 Instrument Penelitian  

Instrumen penelitian adalah suatu alat untuk mengukur 

fenomena alam maupun sosial yang diamati [18]. 

Instrument penelitian yang dimanfaatkan ialah angket 

yang terdiri dari angket validitas dan angket 

praktikalitas.  

 

2.5 Teknik Analisis Data 

Analisis data penelitian mempergunakan statistik 

deskriptif dengan menggunakan skala likerts kemudian 

dihitung nilai akhir dengan menggunakan persamaan 

dari Riduwan [19]. 

%100x
n

f
v 

       

(1) 

Dimana v adalah nilai, f adalah skor yang diperoleh, n 

adalah skor maksimum. Kemudian dikonfirmasikan 

berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan dengan skala 

0% - 100% seperti pada tabel dibawah ini: 

Tabel 1. Kriteria Validitas dan Praktikalitas 

Tingkat 

Pencapaian 

Kriteria 

81% - 100% Sangat Valid, Sangat Praktis 

61% - 80% Valid, Praktis 

41% - 60% Cukup Valid, Cukup Praktis 

21% - 40% Kurang Valid, Kurang Praktis 

0% - 20% Tidak Valid, Tidak Praktis 

3. Hasil dan Pembahasan 

Penelitian pengembangan media video pembuatan pola 

kulot memiliki hasil yang valid dan praktis. Proses 

pembuatan media video disesuaikan dengan proses 

pengembangan 4D yang terdiri atas berbagai tahapan 

antara lain tahapan pendefinisian yang mencakup 

analisa ujung depan, siswa, analisa tugas, analisa 

rumusan konsep serta tujuannya. Selanjutnya tahapan 

perancangan yang mengacu pada proses perancangan 

dan produksi media video. Kemudian tahapan 

pengembangan, dimana ini mencakup penilaian 

validasi ahli, revisi produk, dan uji praktikalitas. 

Berikut penjelasan tahapan pengembangan media video 

pembuatan pola kulot.  

 

3.1  Tahap Define (pendefinisian) 

Tahapan pedefenisian terdiri dari beberapa tahapan 

yaitu: Tahapan analisis ujung depan, analisis peserta 

didik, analisis tugas, analisis konsep dan analisis 

perumusan tujuan. Berikut penjelasanya: 

 

a. Tahapan analisis ujung depan. 

Media ajar yang dipakai untuk latihan pembuatan pola 

kulot masih menerapkan media tradisional seperti 

jobsheet dan buku teks, penyampaian materi 

pembelajaran masih berpusat kepada guru dengan 

metode ceramah dan demonstrasi yang membuat siswa 

bosan dan kurang memiliki minat dalam mengikuti 

proses pembelajaran sehingga siswa tertinggal dalam 

membuat pola yang menyebabkan siswa terlambat 

dalam mengumpulkan tugas dan membutuhkan waktu 

yang lama dalam pembuatan pola, belum tersedianya 

media pembelajaran berupa video, dalam membuat pola 

siswa kurang menguasai setiap langkahnya sehingga 

pola yang dihasilkan tidak tepat, dan pada ulangan 

harian pembuatan pola kulot hanya 10 dari 32 siswa 

dalam satu kelas yang mendapatkan nilai diatas KKM 

dengan nilai KKM 75. 

 

Perlu adanya sebuah pengembangan media ajar yang 

mampu dipergunakan oleh peserta didik pada saat 

proses pelatihan membuat pola kulot. Media yang 

dimodifikasi ialah video pembelajaran yang mana 

didalamnya terdapat paparan proses pembuatan pola 

kulot yang digunakan selama pembelajaran untuk 

membantu kelancaran proses pembelajaran pembuatan 

pola kulot dan dapat memotivasi siswa untuk belajar. 

 

b. Analisis Peserta Disik 

Tahap analisis peserta didik, peserta didik memiliki 

karakteristik yang berbeda-beda dalam menangkap 

materi pembuatan kulot seperti adanya peserta didik 

yang cepat bosan namun ada pula yang sangat antusias. 

Oleh karena itu dibutuhkan media yang dapat 

menyampaikan bab tersebut dengan tepat serta peserta 

didik mampu mengerti.  

 

Media yang pas untuk mempelajari bab tersebut yaitu 

dengan menggunakan media video pembelajaran, 
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dikarenakan peserta didik bisa mengetahui secara 

langsung proses-proses membuat pola melalui digital 

serta peserta didik pun dapat secara langsung  

melakukan praktiknya.  

 

Media pembelajaran juga dikembangkan sesuai dengan 

karakteristik dari peserta didik yang didapatkan dari 

hasil wawancara yang mana peserta didik menyukai 

media video pembelajaran dibuat dengan memberikan 

animasi dan gambar background yang menarik, font 

tulisan yang tidak kaku dan sedikit bergaya tetapi 

masih jelas untuk dibaca serta penggunaan musik yang 

santai dan suara narasi yang jelas. Selain itu, dengan 

adanya media video pembelajaran sangat menunjang 

siswa pada saat mengerjakan tugas dan belajar mandiri 

dirumah. Pada media video pembelajaran ini peserta 

didik disuguhkan audio visual yang dimana ini mampu 

mencuri perhatian para peserta didik mempelajarinya. 

 

c. Analsis Tugas 

Tahap analisis tugas, tugas yang diberikan didalam 

media video pembelajaran ini adalah peserta didik 

diberikan tugas untuk dapat membuat pola kulot bagian 

depan, pola kulot bagian belakang, pola saku, pola 

gulbi, pola klep dan pola ban pinggang dengan tepat 

dan benar. Berdasarkan hasil observasi yang peneliti 

lakukan, selama ini tugas yang diberikah oleh guru, itu 

dilaksanakan setelah guru mengajar dengan model 

pembelajaran ceramah, padahal ada sebagian siswa 

yang kurang aktif dan kurang termotivasi untuk 

memperhatikan penjelasan guru sehingga tugas siswa 

pun tidak terlaksana dengan baik. Melalui video yang 

dikembangkan  yang dibuat dengan menarik, siswa 

dapat termotivasi dalam proses belajar mengajar dan 

tugas yang diberikan dibuat dan dipahami siswa dengan 

baik. 

 

d.  Analisis Konsep 

Analisis konsep dibuat berdasarkan Kompetensi Inti 

(KI) serta Kompetensi Dasar (KD) mata pelajaran 

busana industri serta komunikasi yang telah dilakukan 

dengan guru pengampu mapel busana industri tentang 

bab pembuatan pola kulot agar materi yang dijelaskan 

sama selaras dengan keperluan peserta didik dalam 

pembelajaran. 

 

e. Analisis Tujuan 

Terakhir yaitu perumusan tujuan. Pembelajaran 

didasarkan pada silabus pembelajaran dan tercapainya 

tujuan sesuai dengan silabus yaitu siswa mampu 

membuat pola kulot, terpenuhinya cakupan isi materi 

dalam media pembelajaran. 

 

3.2  Tahap Design (Perancangan) 

Tahapan selanjutnya adalah tahapan perancangan 

media video pembelajaran berikut terdiri dari: 

Melakukan studi pustaka dengan mengumpulkan buku 

seperti buku busana industri yang mana materi yang 

dibuat diambil dari buku Soekarno (2005) dengan judul 

“Buku Penuntun Membuat Pola Dasar Tingkat Dasar”, 

mengumpulkan jurnal pembuatan pola, mengumpulkan 

jurnal mengenai kulot serta bahan lain yang berkaitan 

dengan pembuatan pola kulot untuk mencari sumber-

sumber dalam merancang media video.  

 

Menyusun garis besar isi media berdasarkan 

kompetensi yang telah diatur oleh Kemendikbud, 

silabus dan RPP dari sekolah, serta masukan dari ahli 

materi, ahli media, dan guru mata pelajaran tersebut. 

Rancangan isi media video melingkupi judul, 

kompetensi dasar, tujuan pembelajaran, pengantar 

materi, pembuatan pola kulot bagian depan, pembuatan 

pola kulot bagian belakang, pembuatan pola kantong 

dan lapisan kantong, pembuatan pola gulbi dan klep, 

dan pembuatan pola ban pinggang.  

 

Rancangan garis besar isi media dibentuk menjadi 

storyboard. Storyboard merupakan penggambaran dari 

screener, jenis visual dari perancangan, suara, durasi, 

penggambaran dan penggambaran suara akan dibuat 

dalam rencana storyboard, sehingga hasil dari 

perancangan storyboard menjadi acuan dalam 

pembuatan video [20].  

 

Penyusunan isi materi media video pembelajaran yaitu 

mengembangkan materi yang sudah dirancang menjadi 

kerangka media video pembuatan pola kulot. 

 

3.3 Tahap Develop (pengembangan) terdiri dari tahap 

validasi dan tahap praktikalitas.  

Tahap Validasi 

Tahapan validasi dilakukan untuk menilai video 

pembelajaran pembuatan pola kulot dari segi penyajian, 

isi, dan Bahasa.  Pengumpulan data validitas media 

video pembuatan pola kulot ini dengan menggunakan 

angket.  Tahap validasi dinilai oleh 4 validator, yakni 2 

validator untuk penilaian terhadap kelayakan media 

video, dilakukan oleh dosen yang ahli dalam 

pembuatan media pembelajaran yang mengajar mata 

kuliah multimedia dan media Pendidikan. Sedangkan 2 

validator lagi melakukan penilaian terhadap kelayakan 

materi yang disampaikan, dilakukan oleh validator 

yang ahli dalam pembuatan pola dan ahli dalam 

penilaian materi yaitu dosen ilmu kesejahteraan 

keluarga. 
Table 2. Tabel Validasi Ahli Media 

Aspek Penilaian Hasil Validasi (%) Kriteria 

Kelayakan Kegrafikan 97,39 % Sangat Valid 

Kelayakan Isi 100 % Sangat Valid 

Kebahasan 100 % Sangat Valid 

Rata - Rata 99,13 % Sangat Valid 

Dalam validasi media terdapat tiga aspek penilaian 

seperti terlihat pada tabel 2. Berdasarkan hal tersebut, 

diperoleh hasil persentasi yang dinilai dari validator  

setiap aspek kelayakan yaitu: 1) Kegrafikan dengan 

perolehan skor rata-rata 97,39% tergolong dalam aspek 

sangat valid, 2) Isi dengan perolehan skor rata-rata 
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100%  tergolong dalam aspek sangat valid, 3) Bahasa 

dengan perolehan skor rata-rata 100% tergolong dalam 

aspek sangat valid, sehingga ketika ditotal semua skor 

yaitu 99,13% dengan aspek sangat valid. 

Table 3. Tabel Validasi Ahli Materi 

Aspek Penilaian Hasil Validasi (%) Kriteria 

Kelayakan Isi 89,28 % Sangat Valid 

Kelayakan Bahan 89 % Sangat Valid 

Kebahasan 88,88 % Sangat Valid 

Rata - Rata 89,05 % Sangat Valid 

Dalam validasi materi terdapat tiga aspek penilaian 

seperti terlihat pada tabel 3. Berdasarkan hal tersebut, 

diperoleh hasil persentasi dengan penilaian oleh 

validator dari setiap aspek kelayakan yaitu: 1) Isi 

dengan perolehan rata-rata skor 89,28% yang 

berkategori sangat valid, 2) Bahan yang perolehannya 

rata-rata berskor 89% dan berkategori sangat valid, 3) 

Kebahasaan dengan perolehan rata-rata skor 88,88% 

yang berkategori sangat valid, sehingga didapatkan 

rata-rata seluruhnya yaitu 89,05% yang berkategori 

sangat valid. 

Tahap Praktikalitas 

Tahapan selanjutnya yaitu tahap praktikalitas dilakukan 

setelah media video pembelajaran membuat pola kulot 

dinyatakan valid oleh validator. Tahapan praktikalitas 

dilaksanakan untuk mengetahui bagaimana kemudahan 

media video pembelajaran membuat pola kulot dengan 

kuisioner yang diisi oleh guru pengampu mata 

pelajaran busana industri serta peserta didik kelas XII. 

 
Tabel 4. Tabel Praktikalitas Guru Pengampu Mata Pelajaran 

Aspek Penilaian Hasil Validasi (%) Kriteria 

Waktu 100 % Sangat Praktis 

Kemudahan 91,11 % Sangat Praktis 

Manfaat 100 % Sangat Praktis 

Rata - Rata 97,03 % Sangat Praktis 

Meninjau dari respon guru pengampu mata pelajaran 

busana industri seperti terlihat pada tabel 4. 

Berdasarkan hal tersebut, diperoleh hasil persentasi dari 

setiap aspek penilaian sebagai berikut: 1) Aspek Waktu 

dengan perolehan rata-rata skor 100% yang berkategori 

sangat praktis, 2) aspek kemudahan dengan perolehan 

skor rata-rata 91,11%  yang berkategori sangat praktis, 

3) aspek manfaat dengan perolehan skor rata-rata 100% 

yang berkategori sangat praktis, sehingga didapatkan 

rata-rata seluruhnya yaitu 97,03% dengan kategori 

sangat praktis. 

Tabel 5. Tabel Praktikalitas Kelompok Kecil 

Aspek Penilaian Hasil Validasi (%) Kriteria 

Waktu 90 % Sangat Praktis 

Kemudahan 88,33 % Sangat Praktis 

Manfaat 91,6 % Sangat Praktis 

Rata - Rata 89,97 % Sangat Praktis 

Meninjau dari respon peserta didik sekelompok kecil 

seperti terlihat pada tabel 5. Berdasarkan hal tersebut, 

diperoleh hasil persentasi dari setiap aspek penilaian 

sebagai berikut: 1) Aspek Waktu yang perolehannya 

rata-rata skor 90% dan berkategori sangat praktis, 2) 

aspek kemudahan dengan perolehan rata-rata skor 

88,33%  yang berkategori sangat praktis, 3) aspek 

manfaat yang perolehannya rata-rata skor 91,6% dan 

berkategori sangat praktis, sehingga didapatkan rata-

rata seluruhnya yaitu 89,97% yang berkategori sangat 

praktis. 

Tabel 6. Tabel Praktikalitas Kelompok Besar 

Aspek Penilaian Hasil Validasi (%) Kriteria 

Waktu 89,11 % Sangat Praktis 

Kemudahan 90,88 % Sangat Praktis 

Manfaat 90,4 % Sangat Praktis 

Rata - Rata 90,13 % Sangat Praktis 

Meninjau dari respon peserta didik sekelompok besar 

seperti terlihat pada tabel 6. Berdasarkan hal tersebut, 

diperoleh hasil persentasi dari setiap aspek penilaian 

sebagai berikut: 1) Aspek Waktu dengan perolehan 

rata-rata skor 89,11% yang berkategori sangat praktis, 

2) aspek kemudahan yang perolehannya rata-rata skor 

90,88%  dan berkategori sangat praktis, 3) aspek 

manfaat dengan perolehan rata-rata skor 90,4% yang 

berkategori sangat praktis, sehingga didapatkan rata-

rata seluruhnya yakni 90,13% serta berkategori sangat 

praktis. 

4. Kesimpulan 

Pemanfaatan media berbasis teknologi yang minim dan 

kurang bervariasinya media yang digunakan dalam 

pembelajaran mempengaruhi proses pembelajaran. 

Dengan demikian, menambahkan media ajar yang 

memikat, bervariasi serta tak monoton dapat 

menanggulangi permasalahan tersebut. Berdasarkan 

hasil penelitian yang telah dilaksanakan oleh peneliti, 

didapatkan rata – rata hasil uji validitas sebesar 94.09% 

yang berkategori sangat valid serta rata – rata uji 

praktikalitas sebesar 92,37% yang berkategori sangat 

praktis dengan artian bahwasanya media video 

pembelajaran pembuatan pola kulot ini layak 

digunakan peserta didik sebagai media pembelajaran. 
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