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This research is an engineering research that aims to: 1) Know the party dress 
design using the pinisi tower idea as the source motif, 2) Know the process of 
making party dress techniques, 3) Know the steps in the process of making Sashiko 
Technique Motifs with the pinisi tower idea source 4) Know the opinion of the 
panelists about the result of the party dress using the motif of the Finish Tower 
idea. The data collection instruments used were Focus Group Discussion (FGD), 
observation and documentation. The results showed that: 1) The party dress design 
with the pinisi tower motif uses the H silhouette of the overalls and has a prinses 
line on the front where the line reaches the bottom, on the right side there is a pinisi 
tower motif as well as on the chest and upper back with embroidery using the 
Sashiko technique, has smooth sleeves, shanghai collar and back zipper, 2) The 
technique for making party dresses begins with designing, making patterns, 
designing materials, cutting, sewing clothes, embroidering motifs to the finishing 
stage 3). Making the Sashiko technique for party attire using the pinisi tower idea 
source motif, carried out by preparing tools and materials to make embroidery with 
the shasiko technique using embroidery thread that matches the pinisi tower motif 
color 4) Panelist opinion on the results of the party dress using the Sashiko 
embroidery technique and motifs Pinisi tower ideas are in the very good category 
with an average score of 92,5%. 

Keywords : model development; teaching profession; inclusive education; gifted 
children; early childhood 

 

ABSTRAK 

Penelitian ini merupakan penelitian rekayasa yang bertujuan untuk: 1) 
Mengetahui desain busana pesta menggunakan motif sumber ide menara pinisi, 2) 
Mengetahui proses Teknik pembuatan busana pesta, 3) Mengetahui Langkah-
langkah proses pembuatan Motif Teknik Sashiko dengan sumber ide Menara Pinisi 
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4) Mengetahui pendapat panelis tentang hasil busana pesta menggunakan motif 
sumber ide Menara Pinisi. Instrumen pengumpulan data yang dilakukan yaitu 
Focus Group Discussion (FGD), observasi, dan dokumentasi. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa: 1) Desain busana pesta dengan motif Menara Pinisi 
menggunakan siluet H busana terusan dan di bagian depan terdapat garis princess 
di mana garisnya sampai pada bagian bawah, pada bagian sisi kanan terdapat motif 
Menara pinisi begitu juga pada bagian dada dan bagian belakang atas dengan 
sulaman menggunakan Teknik Sashiko, mempunyai lengan licin , Kerah Shanghai 
dan resleting belakang, 2) Teknik pembuatan busana pesta diawali dengan 
mendesain, membuat pola, rancangan bahan, menggunting, menjahit baju, 
melekatkan motif sampai tahap finishing 3). Membuat teknik Sashiko pada busana 
pesta dengan menggunakan motif sumber ide menara pinisi, dilakukan dengan 
menyiapkan alat dan bahan sampai membuat sulaman dengan teknik shasiko 
menggunakan benang sulam yang sesuai warna motif menara pinisi 4) Pendapat 
panelis terhadap hasil busana pesta dengan menggunakan teknik sulaman Sashiko 
dan motif sumber ide menara pinisi berada pada kategori sangat baik dengan rata-
rata skor adalah 92,5%. 

Kata Kunci: pengembangan model; profesi guru; pendidikan inklusif; anak 
berbakat; usia dini 
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I. PENDAHULUAN 

 
Perkembangan Teknologi informasi pada saat ini 

sudah berkembang pesat dan memberikan pengaruh 
positif dalam kehidupan manusia dengan meningkatkan  
kinerja pada aktivitas sehari-hari manusia. Di lain sisi, 
perkembangan teknologi informasi juga menimbulkan 
dampak negatif yang tidak dapat dihindari. Salah satu 
bidang yang tak luput dari pengaruh perkembangan 
Teknologi Informasi adalah bidang pendidikan.  

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi 
telah membawa perubahan sangat besar bagi kemajuan 
dunia pendidikan. Seiring dengan perkembangan 
tersebut metode pembelajaran juga banyak mengalami 
perkembangan, baik metode pembelajaran secara 
personal, media pembelajaran ataupun proses 
pembelajaran.  

Salah satu penggunaan tekhnolgi tersebut dalam 
perangkat pembelajaran khususnya media pembelajaran 
yang dapat digunakan guru sebagai sarana meningkatkan 
minat siswa dalam memahami materi yaitu dengan 

menggunakan media pembelajaran berbasis audio visual. 
Media audio visual merupakan berbagai macam media 
yang mengandung suara, dapat didengar, serta terdapat 
gambar yang dapat dilihat, contohnya antara lain slide 
suara, rekaman video, film.  

Terdapat beberapa sekolah menengah kejuruan di 
Kabupaten Kepulauan Selayar salah satunya UPT. SMK 
Negeri 1 Selayar yang memiliki beberapa bidang keahlian 
yaitu salah satunya program keahlian Multimedia. 
Program keahlian multimedia juga terbagi menjadi 
beberapa mata pelajaran yang harus dikuasai peserta 
didik, salah satunya yaitu mata pelajaran Teknik Audio 
Video.  

Berdasarkan observasi awal dengan guru mata 
pelajaran dan peserta didik diawal semester genap tahun 
pelajaran 2022/2023, menjelaskan bahwasanya selama 
menjalankan proses belajar mengajar pada mata 
pelajaran Teknik Pengolahan Audio Video di program 
keahlian multimedia terdapat beberapa kendala yaitu 
kebutuhan perangkat pembelajaran khususnya media 
pembelajaran yang menggunakan audio visual yang 
menarik masih kurangdan kebutuhan media 
pembelajaran masih sangat terbatas, sehingga peserta 
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didik kurang tertarik terhadap pembelajaran Teknik 
Pengolahan Audio Video terkadang siswa lebih cepat 
paham jika di visualisasikan, 

Berdasarkan uraian tersebut, guru memiliki peran 
penting dalam proses pembelajaran. Oleh sebab itu, guru 
harus mampu meningkatkan motivasi siswa dalam 
belajar, salah satunya dengan menggunakan media 
pembelajaran audio visual yang memadukan gambar dan 
suara. Sehingga dapat dirumuskan dalam bentuk 
penulisan thesis dengan judul “Pengembangan Media 
Pembelajaran Interaktif Mata Pelajaran Teknik 
Pengolahan Audio Dan Video Berbassis Edpuzzle”. 

 

II. METODE PENELITIAN 

 

Penelitian dilaksanakan di UPT. SMK Negeri 1 Selayar 
yang terletak di Jalan Pahlawan No 31 Benteng, 
Kabupaten Kepulauan Selayar. Penelitian ini dilakukan 
selama semester genap tahun ajaran 2022/2023 selama 
3 bulan yaitu dari bulan April hingga Juni 2023. Penelitian 
ini merupakan penelitian pengembangan untuk 
mengetahui bagaimana pemanfaatn media 
pembelajaran interaktif berbasis edpuzzle dengan 
menetukan tingkat kevalidan , kepraktisan dan 
keefektifan media pembelajaran interaktif berbasis 
edpuzzle pada mata pelajaran pengolahan teknik audio 
dan video pada jurusan multimedia . 

 Situasi sosial dalam penelitian ini adalah tempat, 
pelaku, dan aktivitas pembelajaran yang terjadi di SMK 
Negeri 1 Selayar jurusan multimedia, sedangkan 
narasumber penelitian adalah bidang kurikulum, serta 
guru mata pelajaran kelas sebelas dan duabelas. 
Penelitian ini menggunakan data primer yang diperoleh 
dari hasil observasi dan wawancara narasumber dan 
menggunakan data sekunder yang diperoleh dari 
dokumen yang mendukung untuk memperkuat 
pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis 
edpuzzle pada jurusan multimedia di SMK Negeri 1 
Selayar. 

Teknik pengumpulan data dilakukan dengan cara 
observasi menggunakan lembar observasi, wawancara 
menggunakan lembar wawancara, serta dokumentasi. 
Validitas instrumen dilakukan oleh dosen ahli validator 
yang menyatakan bahwa aspek yang akan diukur dalam 
instrumen tersebut dapat dipergunakan untuk 
pengambilan data penelitian. Kepraktisan media 

pembelajaran dilakukan oleh ahli materi dan peserta 
didik. 

 Keefektifan media pembelajaran dilihat berdasarkan 
pretest dan posttest peserta didik. Analisis data yang 
digunakan menggunakan adalah teknik analisis 
deskriptif. Teknik analisis deskriptif dengan 
mengelompokkan semua informasi dari data yang 
berupa masukan,tanggapan, kritik dan saran untuk 
perbaikan yang terdapat pada kuesioner yang akan 

digunakan dalam pengumpulan data dan merivisi produk 
yang dikembangkan. 

Gambar 1. Kevalidan 

Gambar 2. Kepraktisan 

Gambar 3. Keefektifan 

 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Hasil penelitian pengembangan media 

pembelajaran berbasis edpuzzle pada mata pelajaran 
teknik pengolahan audio dan video, hasil temuan yang 
didapatkan oleh peneliti bahwa pengembangan media 
pembelajaran sudah cukup baik. Adapun uraian hasil 
penelitian beserta pembahasannya adalah sebagai 
berikut: 

3.1 Kevalidan Media Pembelajaran Interktif Berbasis 

Edpuzzle Pada Mata Pelajaran Teknik Pengolahan 

Audio dan Video 
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Berdasarkan Jumlah skor validasi pada ahli 
media 1 terhadap aspek  yang dinilai adalah  58. Sehingga 
didapatkan Presentase (%) adalah 96,6%. Mengacu pada 
tabel kriteria tingkat kelayakan validasi ahli media = ≥ 81 
% dengan kategori Sangat valid. Sehingga media 
pembelajaran mata pelajaran Teknik Pengolahan Audio 
dan Video dapat digunakan. Jumlah skor pada ahli media 
2 terhadap aspek  yang dinilai adalah  50. Sehingga 
didapatkan Presentase (%) adalah 83 %. Mengacu pada 
tabel kriteria tingkat kelayakan validasi ahli media 2 = ≥ 
81 % dengan kategori Sangat valid. Sehingga media 
pembelajaran mata pelajaran Teknik Pengolahan Audio 
dan Video dapat digunakan. 
3.2 Kepraktisan Media Pembelajaran Interktif Berbasis 
Edpuzzle Pada Mata Pelajaran Teknik Pengolahan Audio 
dan Video 
 

Berdasarkan Jumlah skor penilaian berdasarkan 
data uji coba kelompok kecil yang melibatkan 22 Peserta 
didik terhadap aspek  yang dinilai adalah  809 dengan 
skor ideal 880. Sehingga didapatkan Presentase (%) 
adalah 91,93 %. Mengacu pada tabel kriteria tingkat 
kepraktisan uji coba kelompok kecil media = ≥ 79 % 
dengan kategori Sangat praktis. Sehingga media 
pembelajaran mata pelajaran Teknik Pengolahan Audio 
dan Video dapat digunakan. 

 
3.2 Kepraktisan Media Pembelajaran Interktif 

Berbasis Edpuzzle Pada Mata Pelajaran Teknik 

Pengolahan Audio dan Video 

 
Berdasarkan Jumlah skor validasi pada ahli materi 1 
terhadap aspek  yang dinilai adalah  55. Sehingga 
didapatkan Presentase (%) adalah 91%. Mengacu pada 
tabel kriteria tingkat kelayakan validasi ahli media = ≥ 81 
% dengan kategori Sangat Praktis. Sehingga media 
pembelajaran mata pelajaran Teknik Pengolahan Audio 
dan Video dapat digunakan.  
Berdasarkan Jumlah skor validasi pada ahli materi 2 
terhadap aspek  yang dinilai adalah  53. Sehingga 
didapatkan Presentase (%) adalah 83,3%. Mengacu pada 
tabel kriteria tingkat kelayakan validasi ahli media = ≥ 81 
% dengan kategori Sangat Praktis. Sehingga media 
pembelajaran mata pelajaran Teknik Pengolahan Audio 
dan Video dapat digunakan. 

 

3.3 Keefektifan Media Pembelajaran Interktif 

Berbasis Edpuzzle Pada Mata Pelajaran Teknik 

Pengolahan Audio dan Video. 

Berikut merupakan hasil uji efektifitas 
yang dilakukan oleh peserta didik dengan 22 
peserta didik dari pengerjaan pretest dan 
posttest pada mata pelajaran teknik audio dan 
video menggunakan media pembelajaran 
berbasis Edpuzzle di Jurusan Multimedia. Data 
tersebut akan memberikan gambaran mengenai 
keefektifan media ajar yang dikembangkan. 

Berdasarkan Jumlah skor yang didapat 
dari pretest dan postes ditemukanlah nilai Mean 
pada Ngain Score 0,74 ≥ 0,7 kategori yang didapat 
berdasarkan tabel Ngain Kategori Tinggi. Untuk 
Ngain_ Persen  didapatkan Presentase (%) adalah 
0,74%. Mengacu pada tabel kriteria 51- 75 % 
dengan kategori Cukup Efektif  Sehingga media 
pembelajaran mata pelajaran Teknik Pengolahan 
Audio dan Video dapat digunakan. 

IV. KESIMPULAN 

1. Media pembelajaran interaktif berbasis Edpudzzle 

yang dikembangkan, dinyatakan “valid” oleh 

validator. Nilai kevalidan media pembelajaran 

berbasis video pembelajar oleh ahli media sebesar I 

dan II sebasar 96,6 % dan 82 %. 

2. Media pembelajaran Teknik pengolahan audio video 

berbasis Edpudzzle yang dikembangkan dinilai 

“Praktis” oleh peserta didik nilai sebesar 91 %. Ahli 

materi I = 91,6 % dan ahli materi II sebesar = 83,3 % 

3. Media pembelajaran teknik pengolahan audio dan 

video berbasis Edpudzzle yang dikembangkan dinilai 

efektif. Hal ini terlihat dari respon peserta didik yang 

positif ditandai dengan hasil pretes dan post test 

terdapat beberapa peningkatan nilai dimana 

terdapat 74 % yang masuk kategori cukup efektif. 
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