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ABSTRAK

Zhafira Suci Abidah, 2024. Pengaruh Media Video Desain Busana
Menggunakan Ibis Paint X Terhadap Hasil Belajar Siswa
Pada Mata Pelajaran Dasar-Dasar Busana Kelas X Busana
SMK Negeri 2. Program Studi Pendidikan Kesejahteraan
Keluarga. Departemen Ilmu Kesejahteraan Keluarga. FPP-
UNP. Skripsi.

Pada mata pelajaran Dasar-Dasar Busana siswa masih banyak
mengalami kesulitan dalam membuat desain busana, sehingga lebih dari
50 % nilai siswa belum tuntas atau tidak mencapai KKM. Hal ini perlu
adanya perbaikan dan perubahan pada media pembelajaran yang dilakukan
oleh guru yang menggunakan metode konvensional. Media video
diasumsikan dapat mengatasi kesulitan belajar siswa dalam pembuatan
desain busana secara digital. Penelitian ini bertujuan untuk : 1)
Mendeskripsikan hasil belajar siswa pada elemen menggambar mode
dengan aplikasi /bis Paint X pada mata pelajaran Dasar-Dasar Busana
Kelas X Busana SMK Negeri 2 Bukittinggi. 2) Mendeskripsikan pengaruh
penggunaan media video pembuatan desain busana terhadap hasil belajar
siswa pada mata pelajaran Dasar-Dasar Busana Kelas X Busana SMK
Negeri 2 Bukittinggi.

Jenis penelitian kuantitatif dengan bentuk Quasi Eksperimen.
Desain penelitian yang digunakan adalah Pretest-Posttest Control Group
Design yang menggunakan kelompok kontrol dan kelompok eksperimen.
Subjek dalam penelitian adalah seluruh siswa Kelas X Busana SMK
Negeri 2 Bukittinggi Tahun Ajaran 2023/2024 yang berjumlah 72 orang.

Berdasarkan hasil penelitian 1) Hasil belajar pembuatan desain
busana sudah di atas KKM, dengan persentase nilai pada kelas kontrol
sebesar 80,7, sedangkan pada kelas eksperimen sebesar 85,7. 2) Perbedaan
hasil belajar didapatkan dari hasil analisis data yang menunjukkan bahwa
nilai thiung 3,302 > tuper 1,994 atau sig.(2-tailed) 0,002 < 0,05, sehingga
dapat disimpulkan bahwa H, ditolak dan H; diterima yang artinya ada
perbedaan hasil belajar siswa menggunakan media video dan metode
konvensional. Hal ini dapat dimaknai bahwa penggunaan media video
pada pembuatan desain busana menggunakan aplikasi /bis Paint X sangat
berpengaruh dan efektif digunakan daripada metode konvensional.

Kata Kunci : Media Video, Hasil Belajar, Ibis Paint X
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BAB1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) merupakan pendidikan formal
yang menyelenggarakan pendidikan kejuruan pada jenjang pendidikan
menengah setara dengan SMA/MA. SMK sebagai salah satu lembaga
pendidikan kejuruan yang memiliki tugas mempersiapkan peserta didiknya
untuk dapat bekerja pada bidang-bidang tertentu. Pada saat sekarang ini
perkembangan SMK dituntut harus mampu menciptakan Sumber Daya
Manusia (SDM) yang dapat berakselerasi dengan kemajuan Ilmu
Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK). SMK sebagai pencetak tenaga kerja
yang siap pakai harus membekali siswanya dengan pengetahuan dan
keterampilan yang sesuai dengan kompetensi program keahlian mereka
masing-masing, maka dari itu, diperlukan suatu upaya nyata dan
berkelanjutan dalam memajukan kompetensi yang sesuai dengan program

keahlian siswa SMK.

SMK Negeri 2 Bukittinggi merupakan sekolah kejuruan yang
menerapkan kurikulum Merdeka Belajar. Berdasarkan Alur Tujuan
Pembelajaran (ATP) kurikulum merdeka belajar yang telah disusun oleh guru

SMK Negeri 2 Bukittinggi terdapat Mata pelajaran Dasar-Dasar Busana

Pada mata pembelajaran Dasar-Dasar Busana terdapat elemen

menggambar mode. Menggambar mode merupakan kegiatan menggambar



yang dilakukan secara manual di atas kertas dan menggambar secara digital
melalui aplikasi. Pada materi Menggambar Mode siswa dituntut untuk
mampu membuat desain busana secara digital yang bisa dilakuakan
menggunakan handphone, laptop, komputer dan teknologi digital lainnya.
Dalam mendesain busana secara digital, berbagai macam aplikasi yang bisa
digunakan untuk mendesain busana secara digital salah satunya yaitu aplikasi
Corel Draw,Al Ibis Paint X, dan lainnya, karena siswa keterbatasan sarana
seperti laptop dan komputer sehingga dalam mendesain secara digital, guru

menggunkan aplikasi /bis Paint X dalam pembelajaran desain digital.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara peneliti di SMK Negeri 2
Bukittinggi pada tanggal 3 maret 2023 dengan salah satu guru pengampu
mata pelajaran Dasar-Dasar Busana, permasalahan yang dihadapi guru dan
siswa ketika proses pembelajaran berlangsung yaitu: 1). Siswa belum
memahami langkah —langkah dalam pembuatan desain busana menggunakan
aplikasi Ibis Paint X sehingga berdampak pada ketidak mampuan siswa
dalam mengumpul tugas tepat waktu, 2). Siswa belum mampu menyelesaikan
pembuatan desain busana menggunakan /bis Paint X secara mandiri tanpa
bimbingan dari guru, 3). Keterbatasannya media pembelajaran, karena belum
adanya dilakukan pelatihan khusus mengenai pengembangan keterampilan

teknologi yang relevan sebagai sarana pembelajaran.

Selanjutnya dilihat dari hasil belajar yang diperoleh pada mata pelajaran
Dasar-Dasar Busana menunjukkan siswa masih kesulitan dalam proses

pembelajaran pembuatan desain busana menggunakan aplikasi /bis Paint X



dan hal ini ditunjukkan bahwa 58,3% siswa kelas x busana 1 dan 66,6% siswa
Kelas X Busana 2 belum mencapai nilai Kriteria Ketuntasan Minimal
(KKM). Hal ini bisa dilihat dari nilai praktik siswa Kelas X Busana pada

tahun ajaran 2023/2024 yang tergambar pada tabel 1 di bawabh ini:

Tabel 1. Hasil Belajar Praktik Pembuatan Desain Busana Siswa Kelas X

Busana SMK Negeri 2 Bukittinggi

No Kelas Rentang Banyak Presentase | keterangan
nilai siswa siswa ketuntasan
75-100 15 41,6% Tuntas
Kelas X i
1 Busana 1 0-74 21 58,3% Tidak
Tuntas
Jumlah 36 100%
75 -100 12 33,3% Tuntas
Kelas X ;
5 Busana 2 0-74 24 66,62% Tidak
Tuntas
Jumlah 36 100%

(Sumber : Dokumen Guru Mata Pelajaran Dasar-Dasar Busana Semester Juli-

Desember 2023)

Menurut data yang di paparkan dalam tabel 1, terlihat bahwa
persentase ketuntasan belajar siswa mata pelajaran Dasar-Dasar Busana
masih dalam kategori rendah. Pada siswa Kelas X Busana 1 di tahun ajaran
2023/2024 hanya mencapai tingkat ketuntasan sebanyak 41,6 % sedangkan
Kelas X Busana 2 mencapai nilai ketuntasan sebanyak 33,3%, sesuai standar
Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang ditetapkan oleh SMK Negeri 2

Bukittinggi yaitu 75 untuk setiap kompetensi di dalam pembelajaran.



Selanjutnya, berdasarkan hasil wawancara peneliti dengan beberapa
siswa Kelas X Busana SMK Negeri 2 Bukittinggi yang memiliki nilai di atas
KKM dan di bawah KKM pada mata pelajaran Dasar-Dasar Busana yang
berlangsung dalam seminggu 12 jam pertemuan yaitu dapat disimpulkan
bahwa siswa yang memiliki nilai di atas KKM karena siswa tersebut belajar
secara mandiri dari rumah, ada keluarga yang bisa mengajari, dan selalu
mencoba fools-tools yang ada pada aplikasi /bis Paint X Sedangkan siswa
yang nilainya dibawah KKM memiliki permasalahan sebagai berikut : (1)
Siswa kesulitan memahami fools-tools yang terdapat pada aplikasi Ibis Paint
X, karena sumber belajar kurang memadai sehingga siswa masih bergantung

pada penjelasan yang disampaikan guru secara konvensional.

Menurut Nugroho (2015) media video dapat memudahkan siswa untuk
memahami materi sehingga ketertarikan siswa menjadi meningkat dan hasil
belajar akan meningkat seiring bertumbuhnya ketertarikan siswa terhadap
adanya penggunaan media video. (2) Siswa kesulitan menyelesaikan tugas
rumah yang diberikan guru, karena saat di sekolah siswa dibimbing secara
individual, dan saat dirumah siswa kesulitan membuat tugas karena tidak ada
yang membimbing sehingga saat pertemuan selanjutnya siswa selalu
mengulang pertanyaan dan guru selalu mengulang menjelaskan materi
pembelajaran sehingga menghabiskan banyak waktu. Menurut Arsyat (2011)
media video memiliki banyak manfaat dan keuntungan dalam proses

pembelajaran, media video dapat menggambarkan suatu proses secara tepat



dan dapat dilihat secara berulang-ulang, video juga mendorong siswa untuk

tetap melihatnya dimanapun dan kapanpun.

Banyak hal yang sudah dilakukan oleh guru salah satunya adalah
melakukan bimbingan secara individual, dan mengajarkan secara langsung
menggunakan jobseet, hal ini akan memakan waktu lama. Karena belum
adanya media video yang digunakan sebagai media pembelajaran salah satu
upaya yang dapat dilakukan oleh guru untuk meningkatkan hasil belajar
siswa pada mata pelajaran Dasar-Dasar Busana adalah dengan menggunakan
media video. Penggunaan media video dalam proses pembelajaran
merupakan langkah yang tepat, karena kemampuan video dapat
memvisualisasikan materi dengan sangat efektif dan mempermudah guru
dalam menyampaikan materi yang bersifat dinamis. Video dapat
mempermudah siswa dalam pemahaman materi yang disampaikan dan
memperlihatkan langkah-langkah proses pembuatan desain busana dengan
aplikasi /bis Paint X schingga siswa dapat memutar kembali video saat ingin
belajar dan memahami materi dengan teliti secara mandiri. Sesuai dengan
Nadawiyah, H. & Nelmira, W. (2022) bahwa untuk memudahkan
memahami materi dalam bentuk gambar bergerak yang didalamnya terdapat
teks dan suara sehingga lebih menarik dan dapat meningkatkan motivasi
siswa untuk belajar dimanapun dan kapanpun dengan menggunakan media
video tutorial.

Berdasarkan permasalah-permasalahan di atas yang dialami guru dan

siswa maka penulis tertarik untuk meneliti tentang “Pengaruh Media Vidio



Desain Busana Menggunakan Ibis Paint X Terhadap Hasil Belajar Siswa
Pada Mata Pelajaran Dasar-Dasar Busana Kelas X Busana SMK Negeri

2 Bukittinggi”
Identifikasi Masalah

1. Rendahnya hasil belajar siswa dalam pembuatan desain busana
menggunakan aplikasi /bis Paint X .

2. Siswa kesulitan menyelesaikan tugas rumah yang di berikan guru,sehingga
keterlambatan siswa dalam mengumpul tugas tepat waktu.

3. Kurangnya variasi media pembelajaran yang digunakan, sehingga siswa

sulit memahami materi pembelajaran.
Batasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah di atas ada banyak faktor yang
mempengaruhi hasil belajar siswa di SMK Negeri 2 Bukittinggi, jadi
penggunaan media video diduga memiliki pengaruh dalam meningkatkan
hasil belajar, sehingga peneliti dalam penelitian ini membatasi masalah pada
Pengaruh Media Video Desain Busana menggunakan /bis Paint X Terhadap
Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Dasar-Dasar Busana Kelas X

Busana SMK Negeri 2 Bukittinggi.
Rumusan Masalah

Berdasarkan pembatasan masalah yang telah di tetapkan, maka dapat di

temukan rumusan masalah yang akan dilakukan adalah sebagai berikut:



1. Bagaimanakah hasil belajar siswa pada elemen menggambar mode
menggunakan /bis Paint X pada mata pelajaran Dasar-Dasar Busana Kelas
X Busana SMK Negeri 2 Bukittinggi?

2. Apakah terdapat pengaruh media video desain busana menggunakan /bis
Paint X terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran Dasar-Dasar

Busana Kelas X Busana SMK Negeri 2 Bukittinggi ?

E. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka diperoleh tujuan dari

penelitian ini yaitu:

1. Mendeskripsikan hasil belajar siswa pada elemen menggambar mode
dengan aplikasi /bis Paint X pada mata pelajaran Dasar-Dasar Busana
Kelas X Tata Busana SMK Negeri 2 Bukittinggi.

2. Mendeskripsikan pengaruh media video desain busana menggunakan /bis
Paint X terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran Dasar-Dasar

Busana Kelas X Tata Busana SMK Negeri 2 Bukittinggi.
F. Manfaat Penelitian

Dengan tercapainya tujuan dari penelitian ini, diharapkan hasil dari

penelitian ini memiliki beberapa manfaat sebagai berikut :

1. Manfaat teoritis
Hasil penelitian ini bermanfaat bagi peneliti dalam menambah wawasan
dan pengetahuan penulis mengenai pembelajaran desain busana

menggunakan /bis Paint X .



2. Manfaat praktis
a. Bagi siswa
Mengatasi  kesulitan siswa dalam membuat desain busana
menggunakan /bis Paint X dan meningkatkan hasil belajar siswa.
b. Bagi guru
Mempermudah guru dalam menyiapkan materi pembelajaran dan
sebagai tambahan media pembelajaran serta meningkatkan kreativitas
guru dalam mengajar.
3. Manfaat bagi sekolah
Bagi sekolah penelitian ini bisa sebagai masukkan bagi sekolah untuk
mempertimbangkan dalam mengambil keputusan yang berkaitan dengan

proses pembelajaran, dan juga untuk meningkatkan mutu pembelajaran.



