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Abstrak 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengembangan dan kelayakan media video tutorial 

pembuatan gulbi. Penelitian dilaksanakan di SMK Swasta Setia Budi Binjai pada siswa kelas XII 

Tata Busana. Metode yang digunakan adalah metode R&D dengan model pengembangan EDDIE. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pengembangan video tutorial pembuatan gulbi pantalon 

mendapat rata-rata nilai 93% dan 95% dari tiga ahli materi. Media video tutorial yang 

dikembangkan dinilai layak digunakan dalam pembelajaran berdasarkan hasil uji kelayakan 

dengan nilai rata-rata 82% untuk kelompok kecil, 84% untuk kelompok sedang, dan 87% untuk 

kelompok besar, dengan kategori "Sangat layak". Nilai rata-rata siswa kelas XII menunjukkan 

bahwa penggunaan media video sangat membantu meningkatkan hasil belajar siswa. 

Kata Kunci: Media Video, Pengembangan, Metode R&D 

 

Abstract 

This research aims to investigate the development and feasibility of video tutorial media for 

making gulbi. The research was conducted at Setia Budi Private Vocational School Binjai with 

12th-grade Fashion Design students. The method used was R&D with the EDDIE development 

model. The results showed that the development of the video tutorial for making gulbi trousers 

received average scores of 93% and 95% from three material experts. The developed video 

tutorial media was deemed feasible for use in teaching based on feasibility test results, with 

average scores of 82% for the small group, 84% for the medium group, and 87% for the large 

group, categorized as "Highly feasible." The average scores of the 12th-grade students indicated 

that the use of video media significantly helped improve their learning outcomes. 

Keywords: Video Media, Development, R&D Methode. 

 

PEiNDAiHULUAiN 

Salah satu program keahlian di SMK Swasta Setia Budi Binjai adalah Tata Busana, 

yang bertujuan membekali siswa dengan keterampilan, pengetahuan, dan sikap untuk 

menjadi kompeten dalam bidang pengukuran, pembuatan pola, menjahit, dan 

menyelesaikan busana. Lulusan diharapkan dapat bekerja sebagai teknisi atau 

wirausahawan. Kurikulum 2013 diterapkan untuk mencapai lulusan yang kompeten, 

termasuk mata pelajaran busana industri. 

Berdasarkan pengamatan pada 29 Oktober 2021 oleh guru bidang studi Ibu Krista 

Riama Purba S.Pd., dalam dua tahun terakhir, banyak siswa tidak memenuhi kriteria nilai 

minimal 75%. Pada tahun 2020, dari 27 siswa, hanya 9 yang lulus, sedangkan 18 tidak 

lulus. Pada tahun 2021, dari 24 siswa, hanya 8 yang lulus, sementara 16 tidak lulus dalam 

pelajaran busana industri dengan materi pembuatan pantalon. 

Kesulitan siswa dalam membuat gulbi terlihat dari hasil jahitan yang bermasalah. 

Siswa mengalami kesulitan dalam memasang resleting dan menjahit gulbi yang 
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melengkung, gulbi tidak rapi, terlihat bergelembung, atau tertimpa resleting sehingga 

bermasalah saat dibuka dan ditutup karena jahitan terlalu rapat dengan resleting, serta 

setikan bentuk gulbi yang terlalu jarang. Menjahit merupakan proses dalam menyatukan 

bagian- bagian kain yang telah digunting berdasarkan pola (Ernawati, 2008). Sedangkan 

gulbi adalah belahan yang terletak pada bagian tengah muka celana (Ernawati, 2008). 

Berdasarkan pendapat ahli, dapat dipahami bahwa gulbi ini adalah belahan di bagian 

tengah depan celana, berfungsi memberikan kelonggaran saat memakai celana. Belahan 

atau gulbi terdapat pada celana pria dan wanita, dengan arah belahan yang berbeda: pada 

pria, belahan kiri menutup bagian kanan celana, sedangkan pada wanita, belahan kanan 

menutup bagian kiri celana. Gulbi terdiri dari dua sisi, yaitu dalam dan luar, yang disebut 

klep.  

Langkah-langkah pembuatan gulbi 

1. Menyatukan klep dengan furing, jahit pada bagian yang melengkung sesuai garis 

rader 

2. Menipiskan jahitan dengan cara digunting, sisakan ½ cm kemudian 

 
3. di balik, setrika terlebih dahulu kemudian stik pada bagian atas. 

 
4. Pada bagian yang lurus, kain furing dilipat kearah kain utama dengan ukuran ½ cm, 

kemudian stik pada bagian atas. 
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5. Bagian bawah klep dilipat dengan ukuran 1 cm kemudian disetik. 

 
6. Klep dijahit dengan restleting. 

 
7. Menyatukan klep dengan pantalon sebelah kanan. 
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8. Menyatukan gulbi dengan furing, jahit pada bagian yang melengkung, tipiskan dan 

jahit gulbi. 

 
9. Lapisan furing gulbi disisakan ½ cm di tindas pada bahan utama, kemudian disetrika. 

 
10. Gulbi disatukan dengan celana pantalon sebelah kiri, tipiskan kemudian balik dan 

ditindas. 
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11. Bagian pesak celana pantalon dijahit. 

 
12. Gulbi dijahit dengan ristleting. 

13. Jahit bentuk gulbi dan beri penguat gulbi. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Media pembelajaran adalah segala bentuk bahan atau alat pendidikan yang 

menunjang proses belajar mengajar dengan menyajikan informasi dan bahan pembelajaran 

secara visual, audio, atau kombinasi keduanya (Adam, 2015). Media pembelajaran dapat 

berupa media cetak (buku, brosur), media elektronik (presentasi, video, audio), atau media 

interaktif (e-learning, simulasi). Dalam hal ini, penggunaan media pembelajaran bertujuan 

untuk meningkatkan pemahaman siswa terhadap isi pembelajaran dan kemampuan dalam 

memahaminya. Untuk mengatasi kesulitan belajar tersebut, diperlukan upaya untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran melalui pengembangan media pembelajaran yang 

digunakan oleh siswa. Dengan demikian, hasil yang diperoleh dapat lebih efektif, dan 

media pembelajaran juga dapat membantu siswa dalam membuat gulbi pantalon. 

Permasalahan ini mendorong peneliti untuk melakukan penelitian dengan judul 

“Pengembangan Media Video Tutorial Pembuatan gulbi Pantalon Wanita Dewasa Siswa 

Kelas XII Tata Busana SMK Swasta Setia Budi Binjai”. 
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METODOLOGI 

Penelitian ini dilaksanakan di SMK Swasta Setia Budi Binjai, yang berlokasi di 

Jalan Perintis Kemerdekaan No.133, Pahlawan, Kecamatan Binjai Utara, Kota Binjai, 

Sumatera Utara. Penelitian ini dilakukan pada semester Genap 2023 dan melibatkan 

penilaian produk oleh ahli materi dan ahli media. Penelitian ini berfokus pada penerapan 

pembelajaran pembuatan gulbi pantalon wanita dewasa serta penggunaan media 

pembelajaran video. 

Pengembangan media pembelajaran video untuk siswa kelas XII dalam bentuk video 

tutorial pembuatan gulbi pantalon wanita dewasa menggunakan metode Research and 

Development (R&D). Menurut Sugiyono (2017), prosedur penelitian ini mengikuti model 

pengembangan EDDIE. Model pengembangan EDDIE adalah kerangka kerja yang 

digunakan dalam desain instruksional dan pengembangan media pembelajaran. EDDIE 

merupakan singkatan dari lima tahap utama: Evaluation, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation.  

Model pembelajaran ini muncul pada tahun 1967 yang dikembangkan oleh Reiser 

dan Mollanda. Salah satu fungsi ADDIE adalah pedoman dalam membangun perangkat 

dan infrastruktur program pelatihan itu sendiri. Model ini dipilih karena model ADDIE 

sering digunakan menggambarkan pendekatan sistematis untuk pengembangan 

instruksional. Selain itu, model ADDIE merupakan model pembelajaran yang bersifat 

umum, sehingga sangat tepat dikembangkan dalam pembelajaran, proses ini berurutan 

tetapi interaktif, dimana hasil evaluasi setiap tahap dapat membawa pengembangan 

pembelajaran pada tahap sebelumnya. Hasil akhir suatu tahap merupakan produk dari 

tahap sebelumnya.  

Kerangka ADDIE adalah proses siklus yang berkembang dari waktu ke waktu dan 

kontinu dari seluruh perencanaan instruksional dan proses implementasi. Lima tahapan 

dari kerangka kerja, masing- masing dengan tujuan sendiri yang berbeda dan fungsi dalam 

perkembangan desain instruksional. Selain itu, pemilihan model ADDIE didasarkan pada 

beberapa pertimbangan anatara lain: 

1. Model ADDIE ini merupakan model perancangan pembelajaran generik yang 

menyediakan sebuah proses terorganisasi dalam pembangunan bahan- bahan 

pembelajaran yang dapat digunakan, baik dalam pembelajaran tatap muka maupun 

pembelajaran online. 

2. Model ADDIE dapat menggunakan pendekatan produk dengan langkah- langkah 

siistematis dan interaktif. 

3. Model ADDIE dapat digunakan untuk pengembangan bahanpembelajaran pada ranah 

verbal. Keterampilan intelektual, psikomotor dan afektif, sehingga sangat sesuai untuk 

pengembangan media blog pada mata pelajaran TIK dan mata pelajaran yang sesuai. 

4. Model ADDIE memberikan kesempatan bagi pengembang desain pembelajaran untuk 

bekerja sama dengan para ahli materi, media, dan desain pembelajaran. Sehingga, 

menghasilkan produk yang berkualitas. 

Dalam hal ini, ADDIE ini dikembangkan melalui beberapa langkah sistematis, yaitu: 

1. Analysis (Analisis) 

Tahap ini merupakan suatu proses mendefinisikan apa yang akan dipelajari oleh 

peserta didik, yaitu melakukan need assessment (analisis kebutuhan), mengidentifikasi 

masalah (kebutuhan), dan melakukan analisis tugas (task analilysis). Oleh karena itu, 

output yang akan dihasilkan adalah berupa karakteristik atau profil calon peserta belajar, 

identifikasi kesenjangan, identifikasi kebutuhan, dan analisis tugas yang rinci didasarkan 

atas kebutuhan. Pada tahap ini, dapat dibagi menjadi 3 segmen yaitu analisis pelajar, 

analisis pembelajaran, dan analisis pengiriman online. Adapun kegiatan pada tahap 
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analisis untuk menentukan komponen yang diperlukan untuk tahap pembelajaran 

selanjutnya adalah sebagai berikut: 

• Menentukan karakteristik pebelajar. 

• Menganalisis kebutuhan pebelajar dalam pembelajaran. 

• Membuat peta konsep berdasarkan penelitian awal. Dilanjutkan dengan merancang 

flow chart untuk memberikan arah yang jelas untuk produksi produk. 

• Menentukan jenis media yang akan dikembangkan. 

• Menganalisis kendala yang ditemukan. 

• Merancang assesment untuk menguj pencapaian kompetensi pebelajar, akurasi dalam 

menyelesaikan tugas, lembar kerja, kuis, dan lainnya. 

• Menganalisis perbedaan antara kelas web dan regular. 

• Mempertimbangkan pendagogis online, verbal, visual, taktis, auditori, dan lainnya. 

2. Design (Rancangan) 

Tahap ini juga dikenal dengan istilah membuat rancangan (blue print). Tahapan yang 

perlu dilaksanakan dalam proses rancangan ini, yaitu: 

• Merumuskan tujuan pembelajaran yang SMAR (Spesific, Measurable, Apllicable dan 

Realistic). 

• Menentukan strategi pembelajaran yang tepat untuk mencapai tujuan (kombinasi 

media dan metode yang sesuai). 

• Menentukan sumber- sumber pendukung lain (sumber belajar, lingkungan belajar, dan 

lain- lain). 

Produk pada tahap ini adalah silabus dan rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP). 

Dengan panduan ini selanjutnya disusun bahan ajar yang sesuai. 

3. Development (pengembangan) 

Pengembangan adalah proses mewujudkan desain menjadi kenyataan dalam 

kegiatan pembelajaran. Pada tahap ini dapat dikembangkan e-learning, penggunaan 

platform tertentu untuk pembelajaran. Hal pertama yang harus dilakukan dalam 

pengembangan produk adalah menganalisis penggunaan sistem dan hal- hal apa yang 

dapat dilakukan pengguna dalam sistem. Penggunaan sistem adalah guru, administrator, 

peserta didik. Karena media yang dikembangkan adalah penggunaan platform Google 

Classroom, maka yang dapat mengakses hanya gutu dan peserta didik, serta administrator 

sekolah. Administrator adalah pengguna sistem yang paling tinggi. Administrator 

memiliki kewenangan untuk membuat kategori, mengorganisasi isi, mengorganisasi mata 

pelajaran, mengorganisasi guru mata pelajaran, memilih dan mengubah tampilan. Guru 

memiliki tugas dan tanggung jawab terhadap isi materi dengan meng- uploadmateri, 

memberikan tugas dan memantau perkembangan pembelajaran peserta didik. Peserta didik 

dapat melihat materi ajar, meng upload tugas, berdiskusi dalam forum Google Meet atau 

Zoom, dan melakukan presensi kehadiran pada pembelajaran. 

4. Implementation 

Implementasi adalah langkah nyata untuk menerapkan sistem pembelajaran yang 

dikembangkan. Artinya daklam tahap ini ssemua yang telah dikembangkan diinstall dan 

disetting sedemikian rupa sesuai dengan peran dan fungsinya agar dapat 

diimplementasikan. Tahap implementasi ini dilakukan dengan menguji cobaan media 

decara langsung melalui pembelajaran Uji coba dilaksanakan sebanyak dua tahap yaitu 

tahap pertama uji validitas isi oleh ahli isi mata pelajaran, ahli media pembelajaran, dan 

ahli desain pembelajaran. Tahp kedua uji kepraktisan oleh kelompok perorangan, 

kelompok kecil, kelompok besar, dan kelompok guru mata pelajaran yang sama. Hasil uji 

coba ini digunakan sebagai dasar dalam melakukan kegiatan evaluasi. 
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5. Evaluation 

Tahap evaluasi pada pembelajaran ini dilaksanakan sampai evaluasi informatif 

bertujuan untuk kebutuhan revisi. Berdasarkan hasil review para ahli dan uji coba 

lapangan yang sudah dilaksanakan pada tahap implementasi, selanjutnya dilakukan dua 

tahap analisis data, yaitu analisis data kualitatif dan kuantitatif. Analisis data kualitatif 

dipergunakan untuk mengolah data berupa masukan, saran, dan kritikdari para ahli dan uji 

lapangan untuk selanjutnya dilakukan revisi bertahap untuk pengembangan media menjadi 

lebih baik. Sedangkan analisis data kuantitatif diperoleh dari penilaian responden dalam 

bentuk angka pada angket yang diberikan. Semua tahapan evaluasi ini bertujuan untuk 

kelayakan produk akhir. Layaknya dari segi isi, desain, dan user friendly. 

Adapun tujuan dari model ADDIE, ini yaitu: 

1. Menciptakan proses terstruktur untuk desain pembelajaran 

Model ADDEI ini memberikan kerangka kerja langkah demi langkah yang jelas yang 

memandu perancang pembelajaran melalui proses pembuatan program pendidikan, 

memastikan bahwa mereka mempertimbangkan dan mengatasi semua aspek penting 

dari desain pembelajaran. 

2. Menyelaraskan aktivitas pembelajaran dengan tujuan pembelajaran 

Dengan memulai fase analisis model ADDIE secara menyeluruh, dapat 

menyelaraskan semua materi dan aktivitas pembelajaran dengan tujuan pembelajaran, 

sehingga meningkatkan kemungkinan tercapainya tujuan tersebut. 

3. Memfasilitasi pengambilan keputusan berdasarkan data. 

Dengan mengumpulkan dan menganalisis data secara sistematis di setiap tahap model 

ADDIE mendukung pengambilan keputusan berdasarkan data, memungkinkan 

perancang pembelajaran membuat penyesuaian yang menigkatkan pengalaman 

belajar. 

4. Memfasilitasi komunikasi yang efektif antar kepentingan 

Dengan menyediakan kerangka kerja umum, model ADDIE memfasilitasi komunikasi 

yang jelas dan efektif diantara semua kepentingan yang terlibat dalm proses desain 

pembelajaran, termasuk pendidik, perancang, dan peserta didik. 

5. Mempromosikan perbaikan berkelanjutan 

6. Fase evaluasi model ADDIE memungkinkan pengumpulan umpan balik dan data 

mengenai efektivitas program pelatihan. Memberikan peluang untuk perbaikan 

keberlanjutan dan menjaga peatihan tetap relevan dan berdampak dari waktu ke 

waktu. 

7. Meningkatkan keahlian desain instruksional 

Proses evaluasi dan perbaikan berkelanjutan membantu perancang instruksional dan 

pendidik untuk menyempurnakan keterampilan dan keahlian mereka dari waktu ke 

waktu, sehingga mengahsilkan konten pendidikan yang berkualitas dan strategi 

pengajaran yang lebih efektif. 

Adapun kelebihan dan kekurangan ADDIE, yaitu: 

1. Kemampuan beradaptasi, model desain pembelajaran ADDIE sangat mudah 

beradaptasi dan dapatt digunakan diberbagai industri, disiplin ilmu, dan lingkungan 

pembelajaran. 

2. Konsistensi, model pelatihan ADDIE memberikan kesan pendekatan terstruktur dan 

konsisten terhadap desain pembelajaran, yang dapat meningkatkan efisiensi dan 

konsistensi dalam kualiats pengembangan kursus. 

3. Peluang iteratif, ADDIE adalah model iteratif yang berarti memungkinkan adanya 

umpan balik dan perubahan pada setiap tahap pengembangan untuk memastikan 

produk akhir memenuhi tujuan pembelajaran yang diinginkan. 
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4. Terdapat komponen evaluasi pada model ADDIE yang memungkinkan bisnis 

mengukur efektivitas konten instruksional. Hal ini berguna dalam mengidentifikasi 

bidang- bidang utama perbaikan untuk literasi di masa depan. 

5. Menggunakan model ADDIE untuk desain pembelajaran bisa menjadi proses panjang 

yang juga membutuhkan sumber daya yang besar. Hal ini memungkinkan menjadi 

tantangan bagi organisasi kecil yang memiliki sumber daya lebih sedikit untuk 

menerapkannya.  

6. Meskipun organisasi semakin berfokus pada pengalaman karyawan digital, teramsuk 

dalam pelatihan, model ADDIE tidak memiliki fokus yang kuat pada pengalaman 

pengguna. Hal ini dapat menyebabkan pengajaran menjadi tidak menarik dan hasil 

pembelajaran yang buruk bagi karyawan. 

7. Metode ADDIE mengikuti proses linear yang mungkin tidak flekibel atau cukup 

kreatif untuk memenuhi kebutuhan pembelajaran yang kompleks. 

Produk yang akan dihasilkan adalah video tutorial untuk pembelajaran pembuatan 

gulbi pantalon wanita dewasa kelas XII. Tujuan utama penelitian ini adalah untuk 

mengatasi masalah kurangnya ketertarikan siswa pada pembelajaran dengan media video 

tutorial. Teknik pengumpulan data meliputi observasi dan angket, bertujuan untuk 

mengevaluasi apakah media video tutorial pembuatan gulbi pantalon diterima di SMK 

Swasta Setia Budi Binjai. Instrumen penelitian terdiri dari angket kebutuhan untuk studi 

pendahuluan dan instrumen validasi untuk ahli materi dan ahli media. Tim ahli media 

terdiri dari 2 ahli dalam pembuatan media, sementara ahli materi terdiri dari 2 dosen Tata 

Busana dari Universitas Negeri Medan dan 1 guru mata pelajaran Busana Industri di SMK 

Swasta Setia Budi Binjai. Teknik analisis data yang digunakan adalah skala lima, yaitu 

skala Likert, yang dianalisis secara deskriptif kualitatif menggunakan rumus tertentu, 

yaitu: 

𝑥 =  𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ 

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ     𝑖𝑡𝑒𝑚 × 100% 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 

Hasil Pengembangan Produk Awal 

Proses pelaksanaan penelitian dan pengembangan media video tutorial mata 

pelajaran Busana Industri materi pembuatan gulbi pantalon dilakukan secara bertahap. 

Tahap pertama dalam penelitian pengembangan ini adalah menganalisis kebutuhan dan 

mengobservasi dahulu ke SMK Swasta Setia Budi Binjai dan menganalisis masalah yang 

terjadi di sekolah, sehingga dapat mengetahui kebutuhan yang di perlukan disekolah. 

Selanjutnya melakukan pengumpulan data, yang dilakukan dengan cara melihat proses 

pembelajaran di kelas, sarana prasarana yang mendukung, karakteristik siswa, serta 

kebutuhan belajar. 

Permasalahan yang terjadi pada mata pelajaran Busana indusri pada materi 

pembuatan gulbi pantalon adalah terdapat banyak pelajar yang kurang mencukupi standar 

tuntas minimum yang digunakan sebesar 75% dalam pembuatan gulbi pantalon, hasil 

jahitan gulbi siswa terlihat tidak letak dan bergelembung. Siswa kurang menguasai 

langkah– langkah pembuatan gulbi pantalon terlihat dari hasil jaitan gulbi tertimpa dengan 

resleting, hingga mengalami masalah saat dibuka dan ditutup, setikan dalam pembuatan 

gulbi siswa terlalu jarang, keterbatasan pemakaian media belajar yang membantu proses 

pemahaman siswa untuk belajar pembuatan gulbi pantalon. 

Deskripsi Produk Awal 



700 
 
 

Setelah melakukan analisis kebutuhan siswa dan guru, tahap selanjutnya adalah 

pengembangan produk yaitu media video tutorial pembuatan gulbi pantalon 

pengembangan media ini dilakukan dengan uji kelayakan oleh 2 ahli media dan 3 ahli 

materi dengan persentase: 
Gambar 1. Hasil validasi ahli media 

 
Sumber : Dokumentasi pribadi 

Gambar 2. Hasil validasi ahli materi 

 
Sumber : Dokumentasi pribadi 

Deskripsi Data Hasil Uji Coba Kelayakan 

Hasil penilaian dari analisis data jawaban siswa terdapat 27 tanggapan dari total 23 

item pernyataan yang terbagi menjadi 3 kelompok yaitu uji coba skala kecil dengan 5 

siswa, uji coba skala menengah dengan 13 siswa, dan uji coba skala besar dengan 27 

siswa. Hasil uji coba kelompok kecil terhadap 5 orang siswa kelas XII SMK Swasta Setia 

Budi Binjai dengan persentase rata– rata 82% dengan kategori ”Sangat layak”, uji 

kelompok sedang yang dilakukan pada 13 orang siswa dengan hasil persentase 84 % 

dengan kategori “Sangat layak”, dan uji kelompok besar sebanyak 27 siswa, 88% hasilnya 

termasuk dalam kategori "Sangat layak” dengan persentase: 
Gambar 3. Hasil Hasil uji coba siswa 
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Sumber : Dokumentasi pribadi 
B. Pembahasan Hasil Penelitian 

Proses pelaksanaan penelitian dan pengembangan media pembelajaran video utorial 

pada mata pelajaran busana indusri siswa kelas XII Tata Busana SMK Swasta Setia Budi 

Binjai, dapat diambil kesimpulan penelitian dan pengembangan ini dilakukan dengan 

menggunakan metode ADDIE, yang terdiri dari 5 tahap yaitu analiysis (analisis), design 

(desain), development (pengembangan), implementation (implementasi), evaluation 

(evaluasi). Adapun kelayakan media dinilai dari hasil validasi ahli materi, ahli media dan 

juga hasil uji coba media pada siswa. Validasi ahli materi dilakukan dilakukan oleh 3 

orang ahli materi dan memperoleh rata- rata 95% dengan kategori ”Sangat layak”. 

Validasi ahli media dilakukan pada 2 orang ahli dan memperoleh hasil rata– rata 93% 

dengan kategori “Sangat layak”. Sementara itu uji coba media pembelajaran pada siswa 

dialakukan dengan 3 tahap, yaitu uji coba skala kecil dilakukan pada 5 orang siswa dan 

memperoleh hasil 82% dengan kategori “Sangat layak”. 

Sedangkan uji coba sekala sedang dilakukan pada 13 orang siswa dengan kategori 

”Sangat layak”. Hasil uji coba kelayakan mengalami peningkatan pada setiap tahap uji 

coba mulai dari uji coba skala kecil dan sedang, kemampuan untuk uji coba skala besar 

yang dilakukan pada 27 orang siswa dengan skor rata– rata 87% dengan kategori “Sangat 

layak”. Dapat disimpulkan bahwa media video tutorial pembuatan gulbi pantalon telah 

layak digunakan sebagai media pembelajaran pada mata pelajaran busana industri. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan dari rangkaian uji kelayakan dan uji coba kelompok kecil, sedang dan 

besar, yang dilakukan di SMK Swasta setia budi binjai bahwa media video tutorial 

pembuatan gulbi pantalon telah layak digunakan sebagai media pembelajaran pada mata 

pelajaran busana industri. Hasil belajar siswa tidak terlepas oleh bagian pendukung 

tahapan belajar yakni anak didik, pengajar, dan media belajar yang digunakan. Media 

menampilkan keunggulan tersendiri memudahkan para pengajar untuk memberikan 

informasi belajar serta secara pesat dan praktis diterima siswa (Wahid, 2018). Jadi 

pemakaian media dengan kreatif dapat meningkatkan kemungkinan untuk anak didik 

dalam hasil belajar yang berkembang, dan menambah tingkat kapasitas untuk 

melaksanakan keterampilan berdasarkan dengan sasaran pembelajarannya. 
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