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Abstrak  
 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui prosedur pembuatan pengembangan media pembelajaran 

berbasis blended learning pada mata kuliah Tailoring, validitas media, respon mahasiswa terhadap media 

pembelajaran dan hasil uji coba berupa keaktifan serta nilai mahasiswa yang dilakukan terhadap 30 

mahasiswa 2015 jurusan  Pendidikan Kesejahteraan Keluarga Fakultas Teknik Univesitas Negeri 

Surabaya. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan dengan menggunakan model penelitian 4-D 

yaitu define, design, develop dan disseminate. Metode pengumpulan data mengggunakan lembar 

observasi validitas media dan angket respon mahasiswa. Berdasarkan validitas media diperoleh 

presentase sebesar 85% yang termasuk dalam kategori sangat valid, respon mahasiswa diperoleh 

presentase sebesar 73,5% yang termasuk dalam kategori baik dan uji coba  berupa keaktifan mahasaiswa 

akses terbanyak  pada  kunjungan pertemuan ke-1, sebanyak  91 kali,  Kunjungan mahasiswa dalam 

mengunduh tugas terbanyak adalah  pertemuan ke-1 dan ke-2 sebanyak 28 kali  dan kunjungan 

mahasiswa dalam mengupload tugas terbayak adalah  pertemuan ke -2 sebanyak 27 kali, sedangkan hasil 

nilai dengan rentang nilai tertinggi 61-80 memperoleh presentase 83,33% termasuk dalam kategori sangat 

baik. Maka dapat disimpulkan bahwa pengembangan media pembelajaran bebasis blended learning pada 

mata kuliah Tailoring dikatakan valid dan dapat digunakan dalam pembelajaran. 
 

Kata kunci: Media Pembelajaran, Blended Learning, Tailoring 

 

 

Abstract 
 

This study aims to determine the procedure for developing blended learning-based learning media in 

Tailoring courses, media validity, student response to learning media and the results of trials in the form 

of activeness and student scores conducted on 30 2015 students of the Department of Family Welfare 

Education, Surabaya State University . This research is a development research using a 4-D research 

model that is define, design, develop and disseminate. Data collection method uses observation sheet of 

media validity and student response questionnaire. Based on the media validity obtained a percentage of 

85% which is included in the category of very valid, the response of students obtained a percentage of 

73.5% which is included in both categories and trials in the form of active student access at the 1st 

meeting, as many as 91 times, Student visits in downloading the most assignments is the 1st and 2nd 

meetings 28 times and the student visits in uploading the best assignments are the 2nd meeting 27 times, 

while the results with the highest score range 61-80 get a percentage of 83.33% including in very good 

category. It can be concluded that the development of blended learning based learning media in Tailoring 

courses is said to be valid and can be used in learning. 
 

Keywords: Learning Media, Blended Learning, Tailoring 

 

 

PENDAHULUAN 

Pelaksanakan proses pembelajaran mem-

butuhkan media sebagai alat komunikasi guna lebih 

mengefektifkan proses belajar mengajar. Media 

adalah alat yang menyampaikan atau mengantarkan 

pesan-pesan pengajaran (Azhar Arsyad, 2010: 3). 

Alat komunikasi yang digunakan bertujuan untuk 

meningkatkan pemahaman materi peserta didik 

terutama pada mata kuliah praktek, maka dari itu 

dibutuhkan media pembelajaran yang menunjang 

sesuai dengan mata kuliah tersebut. Media itu 

berupa virtual learning (vi-learning), virtual 

learning merupakan kombinasi antara informasi, 

komunikasi, pendidikan yang merupakan elemen 

inti dalam strategi mencapai keberhasilan. Dengan 

demikian, pengajar dapat memberikan materi 
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pelajarannya lewat sarana internet yang dapat 

diakses setiap saat dan di mana saja (Pramono dkk, 

2015: 17). Mahasiswa akan lebih mudah mengakses 

media didalam kelas maupun diluar jam kelas. 

Dalam hal ini media pembelajaran akan diterapkan 

pada mata kuliah praktek yaitu Tailoring.  

Mata kuliah Tailoring merupakan mata 

kuliah wajib pada program studi S1 Tata Busana. 

Praktek yang akan dilaksanakan adalah membuat jas 

pria mata kuliah Tailoring, mahasiswa dituntut 

untuk menguasai:  metode pembuatan busana, de-

sain, proses pengukuran, teknik pola, proses pemo-

tongan, teknik menjahit hingga finishing yang me-

miliki tingkat kesulitan tinggi. Media yang diguna-

kan berupa modul dan power point dirasa kurang 

cukup untuk membuat mahasiswa paham dengan 

langkah-langkah teknik menjahit jas, maka dari itu 

dibutuhkan media video yang mana akan menampil-

kan tahapan-tahapan dalam menjahit bagian-bagian 

jas secara urut sesuai RPS Tailoring. Media video 

disertai keterangan dan narrator supaya memper-

mudah mahasiswa dalam memahami teknik men-

jahit jas pada mata kuliah Tailoring. Penerapan 

video pembelajaran yang digunakan berbasis 

blended learning. 

 Blended learning adalah pencampuran dua  

atau  lebih strategi atau metode pembelajaran untuk 

menghasilkan hasil belajar yang diharapkan.  Pelak-

sanaan strategi ini memungkinkan penggunaan 

sumber belajar online terutama yang berbasis web/ 

blog, tanpa meninggalkan tatap muka (Elliot, 2004). 

Blended Learning adalah pembelajaran yang meru-

pakan gabungan antara pembelajaran dengan 

elektronik berbasis web (e-learning) dengan pembe-

lajaran secara tatap muka (Allen, Seaman and 

Garret, 2007). Kelebihan dari blended learning 

menurut Rusman (2012:351 adalah: (1) Peserta 

didik dapat dengan mudah melakukan kegiatan 

komunikasi dengan tanpa dibatasi oleh jarak, tempat 

dan waktu, (2) Peserta didik dapat me-review bahan 

ajar setiap saat dengan bahan ajar yang dipelajari, 

(3) Bila peserta didik memerlukan tambahan infor-

masi yang berkaitan dengan bahan ajar yang di-

pelajari, ia dapat melakukan akses di internet secara 

lebih mudah. Sedangkan kelemahan dari blended 

learning menurut Rusman (2012:352) adalah: (1) 

Kurangnya interaksi antar peserta didik dengan 

pendidik atau bahkan antar sesama peserta didik itu 

sendiri, (2) Berubahnya peran pendidik dari yang 

semula menguasai teknik pembelajaran konven-

sional, kini dituntut mengtahui teknik pembelajaran 

yang menggunakan computer, (3) Tidak semua 

tempat tersedia tempat tersedia internet. Model 

pembelajaran ini dapat memenuhi kebutuhan dalam 

mengakses video media pembelajaran mata kuliah 

Tailoring, yang dapat diakses di dalam kelas mau-

pun di luar jam perkuliahan.  Penerapan media pem-

belajaran berbasis blended learning pada mata 

kuliah Tailoring dapat diakses melalui akun SSO 

(Single Sign On) Universitas Negeri Surabaya. 

 

 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis  Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah dan tujuan 

penelitian, maka rancagan penelitian yanng 

digunakan adalah penelitian pengembangan 

dengan model penelitian 4-D. 

B. Metode Pengumpulan Data 

Metode pengumpulan data menggunakan 

lembar observasi berupa cek list. Proses peng-

ambilan data dilaksanakan di gedung A2 lantai 

2 laboraturium manajemen. Pengambilan data 

dilaksanakan sebanyak 4 kali pertemuan.  

Objek penelitian terhadap pengembangan 

Media Pembelajaran berbasis Blended Learning 

pada mata kuliah Tailoring adalah mahasiswa 

S1 Tata Busana yang sedang menempuh mata 

kuliah Tailoring sejumlah 30 mahasiswa dan 5 

dosen ahli yang bersangkutan dengan pene-

litian. 

C. Waktu dan Tempat Penelitian 

Penelitian di lakukan di Universitas Negeri 

Surabaya, Fakultas Teknik, Jurusan Pendidi-kan 

Kesejaheraan Keluarga tahun 2018. 

D. Desain Penelitian 

Desain penelitian menggunakan model 4-D  

adalah suatu rancangan yang dibuat untuk 

mengindari penyimpangan dalam mengum-

pulkan data.  
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E. Metode Analisis Data 

Metode analisis data dalam penelitian ini 

yaitu deskriptif kuantitatif dengan mengguna-

kan persentase. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Penelitian 

A. Pengembangan Media Pembelajaran Ber-

basis Blended Learning Pada Mata Kuliah 

Tailoring 

Proses media pembelajaran berbasis 

blended learning pada mata kuliah Tailoring 

materi teknik menjahit jas pria melalui beberapa 

tahap, diantaranya: menyusun konsep materi 

teknik menjahit jas sesuai RPS Tailoring dan 

storyboard, mengolah materi kedalam power-

point 2016, melakukan proses perekaman 

langkah-langkah menjahit jas kemudian meng-

edit video menggunakan  software Camtasia 9 

dengan menambah efek audio berupa narrator 

dan backsound video dan yang terakhir melaku-

kan publikasi/menerbitkan media pembelajaran 

melalui akun SSO  (Single Sign On) Universitas 

Negeri Surabaya.  

B. Validitas Pengembangan Media Pembelaja-

ran Berbasis Blended Learning Pada Mata 

Kuliah Tailoring 

Validitas media pembelajaran di peroleh 

melalui metode angket 5 skala likert. Pengam-

bilan data validitas media ditujukan kepada 5 

dosen (2 dosen ahli media dan 3 dosen ahli 

materi)  

Media dinyatakan valid melalui 5 aspek 

format media, materi media, bahasa, animasi 

media dan video pembelajaran. 

 
 

Gambar 2. Diagram Presentase Validitas Media 

 

Berdasarkan data di atas diketahui bahwa 

hasil presentase tiap aspek meliputi: aspek 

format media sebesar 84% termasuk kategori 

sangat valid, aspek format materi sebesar 89% 

termasuk kategori sangat valid, aspek bahasa 

76% termasuk kategori valid, aspek animasi 

media sebesar 87% termasuk kategori sangat 

valid dan aspek video pembelajaran 80% 

termasuk kategori valid. 

Hasil pengambilan data validitas media 

pembelajaran berbasis blended learning pada 

mata kuliah Tailoring adalah sebesar 85% 

termasuk kategori sangat valid. 

C. Hasil Uji Coba dari Pengembangan Media 

Pembelajaran Berbasis Blended Learning 

Pada Mata Kuliah Tailoring 

Hasil uji coba yang telah dilakukan adalah 

mencangkup keaktifan mahasiswa dalam meng-

akses vi-learning di SSO dan hasil nilai oleh 

mahasiswa program studi S1 Tata Busana 2015 

berjumlah 30 mahasiswa. Terdapat 4 kali 

pengambilan data sesuai batas maksimal kelas 

vi-learning diadakan. 

1. Keaktifan mahasiswa 

Data keaktifan mahasiswa terdiri dari 

3 aspek, yaitu: akses video, akses unduh 

soal dan akses upload tugas. Berikut adalah 

daiagram data keaktifan mahasiswa dalam 

mengakses vi-learning.  

 
Gambar 3. Diagram Presentase Validitas Media 

 

Hasil uraian diagram batang di jelaskan 

bahwa terdapat 3 kategori data keaktifan 

mahasiswa di antaranya: akses video pembe-

lajaran, akses mengunduh soal dan akses 

mengupload tugas. Pada kategori akses video 

pembelajaran pertemuan 1 diakses sebanyak 

91 kali, pertemuan 2 diakses sebanyak 44 

kali, pertemuan 3 diakses sebanyak 23 kali 

dan pertemuan 4 diakses sebanyak 13 kali. 

Akses mengunduh soal pada pertemuan 1 

sebanyak 28 kali, pertemuan ke 2 sebanyak 

28 kali, pertemuan 3 sebanyak 22 kali dan 

pertemuan 4 sebanyak 18 kali. Akses meng-

upload tugas pada pertemuan 1 sebanyak 26 

kali, pertemuan 2 sebanyak 27 kali, pertemua 

3 sebanyak 20 kali dan pertemuan 4 sebanyak 

15 kali. 

Maka dapat disimpulkan bahwa  akses 

terbanyak  pada  kunjungan maha-siswa 

dalam mengakses video pembe-lajaran di 

SSO adalah pertemuan ke-1, sebanyak  91 

kali,  Kunjungan mahasiswa dalam mengun-

presentase validitas tiap aspek pada 
Media Pembelajaran Berbasis Blended 
Learning Pada Mata Kuliah Tailoring 
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duh tugas terbanyak adalah  pertemuan ke-1 

dan ke-2 sebanyak 28 kali  dan kunjungan 

mahasiswa dalam mengupload tugas ter-

bayak adalah  pertemuan ke -2 sebanyak 27 

kali. 

2. Hasil nilai mahasiswa 

Hasil nilai mahasiswa memperoleh 

presentase sebagai berikut. 

 

 
Gambar 4. Grafik Hasil Nilai Mahasiswa 

Berdasarkan uraian data diagram ba-

tang di atas maka dapat disimpulkan bahwa 

mahasiswa dengan rentang nilai 61-80  

memperoleh presentase sebesar 83,33% 

termasuk dalam kategori sangat baik.   

D. Respon Mahasiswa terhadap Pengembangan 

Media Pembelajaran Berbasis Blended 

Learning Pada Mata Kuliah Tailoring 

 
Gambar 5. Grafik Hasil Nilai Mahasiswa 

Dari uraian data diagram batang di atas di 

peroleh respon mahasiswa tiap pertemuan 

selama 4 kali pertemuan. Pada pertemuan 1 

dinyatakan baik dengan presentase 74%, per-

temuan 2 di nyatakan baik dengan presentase 

70%, pertemuan 3 di nyatakan baik dengan 

presentase 77% dan pertemuan 4 di nyatakan 

baik dengan presentase 73%.  

Respon mahasiswa terhadap media pem-

belajaran berbasis blended learning pada mata 

kuliah Tailoring adalah sebesar 73,5% dinya-

takan baik. 

 

 

 

Pembahasan 

A. Pengembangan Media Pembelajaran Ber-

basis Blended Learning Pada Mata Kuliah 

Tailoring 

Proses pembuatan media pembelajaran 

berbasis blended learning pada mata kuliah 

Tailoring materi teknik menjahit jas pria 

melalui beberapa tahap, diantaranya: menentu-

kan materi media yaitu langkah-langkah teknik 

menjahit jas, pemilihan media berupa video 

pembelajaran, format media dan desain awal 

pembelajaran. Prosedur pengembangan media 

ini sesuai dengan pernyataan Thiagarajan 

(1974) bahwa tahap perancangan media terdiri 

dari menyusun materi, pemilihan media, format 

media dan desain awal pembelajaran. 

B. Validitas Pengembangan Media Pembelaja-

ran berbasis Blended Learning pada Mata 

KuliahTailoring  

Validitas Pengembangan Media Pembe-

lajaran berbasis Blended Learning pada Mata 

Kuliah Tailoring . Diperoleh dari pengambilan 

data 2 dosen ahli media dan 3 dosen ahli 

materi.  

1. Format Media 

a) Daya tarik gambar dalam media pem-

belajaran termasuk dalam kategori 

sangat valid, hal ini sesuai dengan 

pernyataan (Kemp dan Dayton 1985) 

kualitas hasil belajar dapat ditingkat-

kan bilamana intergrasi kata dan gam-

bar sebagai media pembelajaran dapat 

mengkomunikasikan elemen-elemen 

pengetahuan dengan cara yang ter-

organisasikan dengan baik, spesifik 

dan jelas. 

b) Kesesuaian ukuran gambar termasuk 

dalam kategori sangat valid, hal ini 

sesuai dengan pernyataan (kemp dan 

Dayton 1985) pembelajaran bisa lebih 

menarik, Media dapat diasosiasikann 

sebagai penarik perhatian dan mem-

buat siswa terjaga dan memperhati-

kan.  

c) Pemilihan jenis huruf/teks (font) ter-

masuk dalam kategori sangat valid , 

hal ini sesuai dengan pernyataan (Chee 

san Wong, 2003:136) bahwa media 

yang baik harus memperhatikan keje-

lasan penulisan berupa pemilihan jenis 

huruf, besar huruf, dan spasi tulisan 

yang disesuaikan dengan layer yang 

ada sehingga mudah dibaca oleh ma-

hasiswa. 
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d) Kejelasan penggunaan huruf termasuk 

dalam kategori sangat valid, hal ini 

sesuai dengan pernyataan (Chee san 

Wong, 2003:136) bahwa media yang 

baik harus memperhatikan kejelasan 

penulisan berupa pemilihan jenis hu-

ruf, besar huruf, dan spasi tulisan yang 

disesuaikan dengan layer yang ada 

sehingga mudah dibaca oleh maha-

siswa. 

2. Materi Media 

a) Kesesuaian materi dengan teori 

termasuk dalam kategori sangat valid, 

hal ini dikarenakan materi yang di-

uraikan ke dalam media pembelajaran 

sesuai dengan teori. 

b) Kebenaran ilustrasi materi dengan 

teori termasuk dalam kategori sangat 

valid, hal ini sesuai dengan pernyataan 

(Risnadi (2004: 271) bahwa media 

dalam pembelajaran memiliki fungsi 

sebagai alat bantu untuk memperjelas 

pesan yang disampaikan guru. Media 

juga berfungsi untuk pembelajaran 

individual dimana kedudukan media 

sepenuhnya melayani kebutuhan bela-

jar siswa (pola bermedia). 

c) Kelengkapan materi pada media ter-

masuk dalam kategori sangat valid, hal 

ini sesuai dengan pernyataan (Sudjana 

dan Rivai, 20009:2) bahan pembelaja-

ran akan lebih jelas maknanya se-

hingga dapat lebih mudah dipahami 

oleh siswa dan memungkinkannya 

menguasai dan mencapai tujuan pem-

belajaran.  

3. Bahasa 

a) Tata bahasa sesuai EYD termasuk da-

lam kategori vaid, hal ini sesuai deng-

an pernyataan (Chee san Wong, 2003: 

136) bahwa media yang baik harus 

memperhatikan kejelasan penu-lisan 

berupa pemilihan jenis huruf, besar 

huruf, dan spasi tulisan yang disesuai-

kan dengan layer yang ada sehingga 

mudah dibaca oleh mahasiswa. 

b) Menggunakan bahasa yang komunika-

tif termasuk dalam kategori valid, hal 

ini mengakibatkan proses belajar 

mengajar menggunakan media menjadi 

lancar dan mening-katkan pemahaman 

mahasiswa.  

c) Bahasa mudah dipahami termasuk 

dalam kategori valid, hal ini dikarena-

kan penggunaan Bahasa jelas. 

4. Animasi Media 

a) Animasi atau bentuk interaktif mem-

bantu pemahaman ter-masuk dalam 

kategori sangat valid, hal ini sesuai 

dengan pernyataan (zumara, 2010:8) 

Penggunaan media seperti gambar, 

film, objek, model, grafik, dan lain-

lain bisa memberikan konsep dasar 

yang benar. 

b) Ilustrasi disajikan secara jelas, menarik 

dan mudah dipahami termasuk dalam 

kategori sangat valid, hal ini sesuai 

dengan pernyataan (zumara, 2010:8) 

Pemasangan gambar-gambar di papan 

tempel, pemutaran film, mendengarkan 

rekaman atau radio merupakan rang-

sangan-rangsangan tertentu ke arah 

keinginan untuk belajar. 

c) Tampilan desain dan warna yang disa-

jikan serasi termasuk dalam kategori 

sangat valid, hal ini sesuai dengan 

pernyataan (Aryad:2009,16) lambang 

visual atau gambar memperlancar 

pencapaian tujuan untuk memahami 

dan mengingat infor-masi atau pesan 

yang terkandung dalam gambar. 

d) Kemudahan penggunaan menu navi-

gasi termasuk dalam kategori sangat 

valid, hal ini sesuai dengan pernyataan 

(Aryad:2009,16) lambang visual atau 

gambar memperlancar pencapaian 

tujuan untuk memahami dan meng-

ingat informasi atau pesan yang ter-

kandung dalam gambar. 

5. Video Pembelajaran 

a) Kejelasan gambar video termasuk da-

lam kategori valid, hal ini sesuai dengan 

pernyataan (Risnadi, 2004:271) video 

bersifat interaktif tutorial membimbing 

siswa untuk memahami sebuah materi 

melalui visualisasi. 

b) Materi video termasuk dalam kategori 

valid, hal ini sesuai dengan pernyataan 

Arsyad (2013:6) ciri-ciri umum media 

pembelajaran menekankan pada video 

dan audio.  

c) Penambahan keterangan/tanda pada 

video termasuk dalam kategori valid, 

hal ini sesuai dengan pernyataan (Ris-

nadi, 2004: 271) video bersifat interak-

tif-tutorial membimbing siswa untuk 

memahami sebuah materi melalui vi-

sualisasi. 
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C. Respon Mahasiswa Terhadap Pengembang-

an Media Pembelajaran berbasis Blended 

Learning pada Mata Kulia Tailoring 

1. Aspek Desain 

a) Petunjuk/ keterangan jelas dan mudah 

dimengerti, berdasarkan penilaian res-

pon mahasiswa point ini termasuk 

dalam kategori baik dikarenakan ma-

hasiswa mudah memahami petunjuk 

keterangan yang terdapat pada media. 

Hal ini sesuai dengan pernyataann 

(Aryad:2009,16) lambang visual atau 

gambar memperlancar pencapaian 

tujuan untuk memahami dan meng-

ingat informasi atau pesan yang ter-

kandung dalam gambar. 

b) Kemudahan menggunakan menu navi-

gator, berdasarkan penilaian respon 

mahasiswa point ini termasuk dalam 

kategori baik dikarenakan mahasiswa 

mudah untuk menggunakan media 

karena petunjuk tombol navigator 

jelas. Hal ini sesuai dengan pernyataan 

(Aryad: 2009,16) lambang visual atau 

gambar memperlancar pencapaian 

tujuan untuk memahami dan meng-

ingat informasi atau pesan yang ter-

kandung dalam gambar. 

c) Keserasian tampilan warna, berdasar-

kan penilaian respon mahasiswa point 

ini termasuk dalam kategori baik. Hal 

ini dikarenakan situasi mahasiswa 

yang kondusif ketika mengamati video 

pembelajaran.  

d) Keserasihan gambar, tulisan dalam 

pendukung pebelajaran, berdasarkan 

penilaian respon mahasiswa point ini 

termasuk dalam kategori baik. Hal ini 

dikarenakan mahasiswa yang paham 

tehadap visualisasi pada media, hal ini 

sesuai dengan pernyataan (Aryad: 2009, 

16) lambang visual atau gambar mem-

perlancar pencapaian tujuan untuk 

memahami dan mengingat informasi 

atau pesan yang terkandung dalam 

gambar. 

2. Aspek Media 

a) Membantu dalam pemahaman materi 

Teknik jahit Tailoring, berdasarkan pe-

nilaian respon mahasiswa point ini 

termasuk dalam kategori baik. Hal ini 

dikarenakan mahasiswa paham dengan 

materi, maka sesuai dengan pernyataan 

(musfiqon, 2012:32-35) bahwa fungsi 

media adalah dapat membangkitkan 

motivasi dan minat siswa, serta dapat 

membantu siswa meningkatkan pema-

haman, menyajikan data dengan mena-

rik daan terpercaya, memudahkan 

penafsiran data dan memaadatkan 

informasi, serta dapat  berguna untuk 

membangkitkan gairah belajar, me-

mungkinkan siswa belajar mandiri se-

suai dengan minat dan kemampuannya, 

media dapat pula meningkatkan penge-

tahuan, memperluas pengetahuan srta 

memberikan fleksibilitas dalam pen-

yampaian pesan. 

b) Mahasiswa senang terhadap media, 

berdasarkan penilaian respon maha-

siswa point ini termasuk dalam kategori 

baik. Hal ini dapat dilihat dari keaktifan 

mahasiswa dalam mengakses media 

melalui akun SSO. Pernyataan diatas 

sesuai dengan pendapat (Arsyad, 2013: 

19) penggunaan media pembelajaran 

dalam proses  belajar mengajar dapat 

membangkitkan keinginan dan minat 

yang baru, serta membangkitkan moti-

vasi dan rangsangan kegiatan belajar 

dan bahkan membawa pengaruh-

pengaruh psikologis terhadap siswa.  

c) Meningkatkan motivasi belajar, berda-

sarkan penilaian respon mahasiswa 

point ini termasuk dalam kategori baik. 

Hal ini dapat dilihat dari keaktifan ma-

hasiswa dalam mengakses media me-

lalui akun SSO. Pernyataan diatas 

sesuai dengan pendapat (Zumara, 2010: 

8) Media membangkitkan motivasi dan 

rangsangan anak untuk belajar. Pema-

sangan gambar-gambar di papan tem-

pel, pemutaran film, mendengarkan re-

kaman atau radio merupakan rang-

sangan-rangsangan tertentu ke arah ke-

inginan untuk belajar. 

3. Aspek Bahasa 

a) Bahasa mudah dipahami, berdasarkan 

penilaian respon mahasiswa point ini 

termasuk dalam kategori baik. Hal ini 

dikarenakan mahasiswa mudah me-

mahami media melalui uraian Bahasa 

yang digunakan. Uraian diatas sesuai 

dengan pernyataan (Chee san Wong, 

2003:136) bahwa media yang baik 

harus memperhatikan kejelasan pe-

nulisan berupa pemilihan jenis huruf, 

besar huruf, dan spasi tulisan yang 

disesuaikan dengan layer yang ada 

sehingga mudah dibaca oleh maha-

siswa. 
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b) Tata bahasa sesuai EYD, berdasarkan 

penilaian respon mahasiswa point ini 

termasuk dalam kategori baik. Hal ini 

sesuai dengan pernyataan (Chee san 

Wong, 2003:136) bahwa media yang 

baik harus memperhatikan kejelasan 

penulisan berupa pemilihan jenis 

huruf, besar huruf, dan spasi tulisan 

yang disesuaikan dengan layer yang 

ada sehingga mudah dibaca oleh 

mahasiswa.  

c) Komunikatif, berdasarkan penilaian 

respon mahasiswa point ini termasuk 

dalam kategori baik. Hal ini sesuai 

dengan pernyataan (Chee san Wong, 

2003:136) bahwa media yang baik 

harus memperhatikan kejelasan penu-

lisan berupa pemilihan jenis huruf, 

besar huruf, dan spasi tulisan yang 

disesuaikan dengan layer yang ada 

sehingga mudah dibaca oleh maha-

siswa. 

D. Hasil Uji Coba Terhadap Pengembangan 

Media Pembelajaran berbasis Blended 

Learning pada Mata Kuliah Tailoring 

Hasil Uji Coba Terhadap Pengem-

bangan  Media Pembelajaran berbasis Blended 

Learning pada Mata Kuliah Tailoring ter-

masuk dalam kategori baik. Hal ini dapat 

dilihat dari keaktifan mahasiswa dalam meng-

akses v-learning dan hasil nilai yang dipero-

leh. Hal tersebut sesuai dengan pernyataan 

Pramono dkk (2015:15) bahwa menggunakan 

bahan ajar yang bersifat mandiri (self learning 

material) disimpan dikomputer sehingga dapat 

diakses oleh pengajar dan siswa kapan saja 

dimana saja, itu berarti kemudahan mengakses 

media pembelajaran memperlancar mahasiswa 

dalam memahami materi. 

 

PENUTUP 

Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah 

dilakukan serta dari hasil pembahasan sebelumnya, 

maka dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut: 

A. Pengembangan media pembelajaran berbasis 

blended learning pada mata kuliah Tailoring. 

Tahap Pengembangan Media Pembela-

jaran berbasis Blended Learning pada Mata 

Kuliah Tailoring dibuat berdasarkan tahapan-

tahapan mulai dari membuat isi materi berupa 

powerpoint yang kemudian di ubah menggu-

nakan format PDF begitu pula dengan soal 

yang diformat kedalam PDF. Proses pem-

buatan video menggunakan software Camtasia 

9 dengan menambah efek audio berupa narra-

tor dan backsound video. Media yang diguna-

kan berupa gambar, cuplikan video langkah-

langkah Teknik jahit jas, objek yang dapat 

mempermudah mahasiswa memahami materi. 

Hal ini sesuai dengan pernyataan (zumara, 

2010:8) Penggunaan media seperti gambar, 

film, objek, model, grafik, dan lain-lain bisa 

memberikan konsep dasar yang benar 

Proses pembuatan Pengembangan media 

pembelajaran berbasis blended learning pada 

mata kuliah Tailoring berawal dari perekaman 

video langkah-langkah Teknik menjahit 

selanjutnya melakukan edit video mengguna-

kan aplikasi Camtasia 9. Untuk materi teori 

dibuat di power point 2016 kemudian diubah 

menggunakan format PDF. Langkah selanjut-

nya mengupload video dan materi teori ke 

SSO dosen mata kuliah tailoring agar maha-

siswa dapat mengakses media melalui akun 

SSO mereka.  

B. Validitas media pengembangan media pembe-

lajaran berbasis Blended Learning pada mata 

kuliah Tailoring.  

Validitas media pengembangan media 

pembelajaran berbasis Blended Learning pada 

mata kuliah Tailoring dibagi menjadi lima 

aspek diantaranya format media, materi media, 

bahasa, animasi media, video pembelajaran . 

Hasil dari kelayakan media pembelajaran pada 

aspek Format media mendapat kategori sangat 

valid karena gambar, ukuran gambar dan 

format tampilan huruf yang ditampilkan jelas 

dan mudah dipahami. Aspek materi media 

mendapat kategori sangat valid karena kese-

suaian materi dengan teori, kebenaran ilustrasi 

dengan teori dan kelengkapan materi pada 

media sesuai dengan materi yang diterapkan 

pada mata kuliah tailoring. Aspek bahasa 

mendapat kategori valid karena tata Bahasa, 

penggunaan bahasa dan pemilihan bahasa 

sesuai EYD, komunikatif dan mudah untuk 

dipahami. Apek animasi media mendapat 

kategori sangat valid karena animasi atau 

bentuk interaktif, penampilan ilustrasi, tampi-

lan desain, dan menu navigasi jelas dan mem-

bantu daam pemahaman. Aspek video pem-

belajaran mendapat kategori valid karena 

kejelasan gambar video, materi video dan 

keterangan pada video membantu pemahaman. 

Berdasarkan uraian diatas secara keseluruhan 
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hasil yang diperoleh dalam kelayakan media 

pembelajaran diatas memperoleh kategori 

sangat valid karena dari segi aspek media, 

aspek materi media dan aspek animasi mem-

peroleh kategori sangat valid.  

C. Hasil uji coba terhadap pengembangan media 

pembelajaran berbasis Blended Learning pada 

mata kuliah Tailoring.  

Hasil uji coba terhadap pengembangan 

media pembelajaran berbasis Blended Learn-

ing pada mata kuliah Tailoring diperoleh dari 

hasil akhir nilai mahasiswa serta keaktifan 

mahasiswa dalam mengakses v-learning 

melalui akun SSO,  memperoleh hasil yang 

baik dapat dilihat dari presentase nilai maha-

siswa dan hasil yang diperoleh dalam keakti-

fan mengakses v-learning termasuk dapalm 

kategori baik dilihat dari keaktifan mahasiswa 

dalam melihat video pembelajaran, mengun-

duh soal tuugas dan mengupload tugas. 

D. Respon mahasiswa terhadap media 

Respon mahasiswa terhadap media ini 

dibagi menjadi tiga aspek desain, aspek media, 

dan aspek Bahasa. Pada aspek desain menda-

pat kategori baik karena petunjuk/ keterangan 

jelas dan mudah dimengerti, kemudahan 

menggunakan menu navigator, keserasian 

tampilan serta kesesuaian pada gambar dan 

tulisan dalam pendukung pembelajaran. Aspek 

media mendapatkan kategori baik karena 

membantu dalam pemahaman materi Teknik 

jahit tailoring, mahasiswa senang terhadap 

media, meningkatkan motivasi belajar. Yang 

terakhir yaitu aspek Bahasa mendapatkan 

kategori baik karena Bahasa mudah dipahami, 

tata Bahasa sesuai EYD dan komunikatif.  

Saran 

Adapun saran yang dapat diberikan berdasar-

kan penelitian Pengembangan Pembelajaran Ber-

basis Blended Learning pada Mata Kuliah Tailoring 

yang telah dilakukan adalah sebagai berikut: 

1. Durasi video yang diberikan kurang panjang 

sehingga untuk kedepannya agar dapat diper-

panjang lagi dengan cara meemberi efek slow 

motion pada beberapa titik-titik yang penting 

pada video. 

 

 

 

2. Keterbatasan peneliti mengakibatkan proses 

pembuatan video masih menggunakan kapasitas 

gambar yang kurang maksimal. Maka untuk 

penelitian selanjutnya agar memperhatikan 

resolusi video. 

3. Dalam mengakses vi-learning sacara online 

masih terkendala pada jaringan WI-FI yang 

tersedia di kampus sehingga sebagian mahasiwa 

masih menggunakan data seluler pribadi, 

diharapkan selajutnya supaya jaringan WI-FI 

yang ada di kampus lebih stabil supaya mem-

perlancar pembelajaran. 
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