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ABSTRAK

Maretha Indriani. 23075196. Pengembangan Video Tutorial Mendesain
Busana Menggunakan Aplikasi Ibis Paint X Untuk
Siswa Kelas X Busana SMK N 1 Rengat, Program Studi
Pendidikan Kesejahteraan Keluarga  Fakultas
Pariwisata dan Perhotelan Universitas Negeri Padang
2025.

Penelitian ini dilakukan untuk mengembangkan dan menilai video tutorial
desain busana digital menggunakan aplikasi Ibis Paint X bagi siswa kelas X
Busana di SMK N 1 Rengat. Saat ini, media pembelajaran yang digunakan siswa
masih terbatas pada lembar kerja (jobsheet). Selama ini proses pembelajaran
desain digital masih mendesain secara manual karena kondisi keterbatasan
perangkat teknologi yang dimiliki sekolah, sehingga proses adaptasi siswa
terhadap penggunaan aplikasi desai digital menjadi kurang optimal. Penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui validitas dan kepraktisan video tutorial yang
dikembangkan pada mata pelajaran Prinsip Dasar Desain Busana, khususnya
elemen 9 yaitu Desain Digital.

Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian pengembangan
Research and Development (R&D) dengan model 4D: Define, Design, Develop,
and Disseminate. Subjek penelitian adalah siswa kelas X Busana tahun ajaran
2025/2026. Data yang diperoleh dari lima validator, yaitu terdiri dari tiga ahli
materi dan dua ahli media, serta 36 siswa melalui uji praktikalitas kelompok kecil
(10 siswa) dan uji praktikalitas kelompok besar (26 siswa).

Hasil validasi menunjukkan bahwa video tutorial memperoleh score
95,75% dari ahli media dan 97,50% dari ahli materi, yang keduanya termasuk
kategori sangat valid. Uji kepraktisan pada kelompok kecil menghasilkan score
92,40% dengan katagori sangat praktis, sedangkan uji kepraktisan pada kelompok
besar memperolen score 89,18% dengan katagori sangat praktis. Secara
keseluruhan, praktikalitas video tutorial mendesain busana mencapai score
90,79% berdasarkan uji praktikalitas siswa X SMK N 1 Rengat, sehingga
termasuk dalam kategori sangat praktis. Berdasarkan hasil tersebut, video tutorial
desain busana digital menggunakan aplikasi Ibis Paint X dinyatakan valid, praktis,
dan layak digunakan sebagai media pembelajaran digital pada mata pelajaran
Prinsip Dasar Desain Busana bagi siswa kelas X SMK N 1 Rengat.

Kata kunci: Video, Desain, Digital, Ibis Paint, Tata Busana.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi dalam dunia pendidikan sangat
membantu, terutama dalam peningkatan mutu pembelajaran. Pemanfaatan
teknologi dirancang untuk mengembangkan proses pembelajaran menjadi
lebih menarik dan kreatif. Untuk itu, guru dituntut untuk menciptakan
desain pembelajaran yang berbasis digital sesuai dengan perkembangan
teknologi dan kebutuhan peserta didik.

SMK Tata Busana memiliki tujuan untuk mempersiapkan lulusan
berkiprah di dunia usaha dan industri. Tentunya untuk mewujudkan hal
tersebut dibutuhkan pendidik yang mampu mengarahkan siswanya untuk
bersaing dalam menghadapi tantangan dan meraih sukses di industri
fashion global abad 21 (Hadijah, dkk. 2018).

Banyak SMK yang ada di Riau, salah satunya SMK Negeri 1
Rengat, merupakan sekolah yang memiliki 7 program keahlian, yang
terdiri  Teknik Komputer dan Jaringan, Akuntasi, Administrasi
Perkantoran, Desain Komunikasi Visual, Pemasaran, Perbankan Syariah,
dan salah satunya adalah Busana. Berdasarkan kurikulum pada jurusan
Busana kelas X SMKN 1 Rengat, diketahui bahwa siswa dibekali dengan
sejumlah kopetensi keahlian yang dijabarkan dalam mata pelajaran dan
elemen, dengan materi. Salah satunya yaitu pembelajaran dasar-dasar

busana. Dasar-Dasar Busana adalah salah satu mata pelajaran yang diikuti



oleh siswa kelas X Busana sebanyak 26 siswa, sebanyak 3 kali
pertemuan, dimana 1 kali pertemuan dalam 1 minggu adalah 8 jam. Dasar-
Dasar Busana terdiri dari 9 elemen, yaitu Dasar Fashion Desain,
Menggambar Mode, Pola Dasar, Proses Produksi Busana, Teknik
Menjahit, Dasar Branding dan Marketing, Fasyen, Dunia Industri dan
Perkembangan Mode, dan Desain Digital. Elemen Desain Digital
merupakan elemen terakhir pada mata pelajaran Dasar-Dasar Busana. Pada
capaian elemen Desain Digital tersebut, siswa diharapkan mampu
mendesain satu busana secara digital sesuai dengan dasar-dasar busana
yang telah dipelajari sebelumnya.

Pembuatan desain digital pada mata pelajaran Dasar-Dasar Busana
di SMK N 1 Rengat dibuat menggunakan aplikasi Ibis Paint X. Membuat
desain menggunakan aplikasi Ibis Paint X merupakan sesuatu yang sulit,
terutama bagi siswa yang baru mengenal aplikasi tersebut. Seperti fungsi
tool, teknik mewarnai, memberi detail motif dan lain-lain. Kondisi
keterbatasan perangkat teknologi yang dimiliki sekolah, sehingga proses
adaptasi peserta didik terhadap penggunaan aplikasi desain digital menjadi
kurang optimal. Keunikan dari desain digital yang dikembangkan terletak
pada fokusnya terhadap eksplorasi busana tradisional khas Riau, sehingga
diharapkan dapat menghasilkan karya yang tidak hanya kreatif tetapi juga
memperkuat muatan kearifan lokal dalam pembelajaran busana.

Untuk mengetahui permasalahan pada pembelajaran desain digital

di SMK N 1 Rengat, maka penulis mengajukan beberapa pertanyaan pada



guru tanggal 23 September 2024. Yaitu ibu Jenni Lestari Simbolon, S.Pd,.
Adapun hal yang ditanyakan adalah: 1) bagaimana proses pembelajaran
desain digital yang dilakukan siswa kelas X busana SMK N 1 Rengat, 2)
apakah terdapat kesulitan siswa dalam mendesain busana secara digital, 3)
apa media yang sudah digunakan pada pembelajaran desain digital, 4) apa
usaha yang sudah dilakukan guru untuk mengoptimalkan proses
pembelajaran desain digital.

Dari hasil wawancara dapat diketahui bahwa: 1) media
pembelajaran desain digital menggunakan media jobsheet, 2) belum
adanya media pembelajaran berupa video yang dapat dipelajari oleh siswa
tentang mendesain menggunakan Ibis Paint X, 3) siswa kesulitan dalam
memahami langkah-langkah mendesain busana secara digital, mencari
sumber ide, menentukan warna serta membuat detail busana tersebut.

Selanjutnya penulis juga mewawancarai 10 orang siswa kelas X
SMK N 1 Rengat untuk memperoleh informasi tentang kesulitan yang
dialami oleh siswa pada desain digital, pada tanggal 7 Oktober 2024.
Penulis mengajukan beberapa pertanyaan kepada siswa kelas X yang
sedang belajar desain digital. Adapun hal yang ditanyakan yaitu: 1) apa
media pembelajaran yang digunakan dalam proses pembelajaran desain
busana secara digital, 2) apa saja kendala yang dihadapi siswa mendesain
menggunakan Ibis Paint X.

Berdasarkan hasil wawancara dapat diketahui bahwa kesulitan

yang dialami siswa dalam proses pembelajaran desain digital adalah: 1)



media yang digunakan pada pembelajaran desain digital berupa jobsheet,
2) siswa kesulitan dalam membuat ide, menentukan warna, menggunakan
tool yang ada serta membuat detail busana.

Hal tersebut berdampak pada nilai yang diperoleh siswa pada
pembelajaran desain digital yang cenderung rendah seperti pada tabel

berikut:

Tabel 1. Hasil belajar Desain Digital siswa Kelas X busana semester

Januari-Juni
Nilai KKM F %
< KKM 78 26 75%
>SKMM 78 10 25%

Sumber: dokumentasi guru mata pelajaran Dasar-Dasar Busana

Berdasarkan tabel 1 dapat terlihat bahwa 75% siswa masih belum
mencapai kriteria ketuntasan minimal (KKM) yang diharapkan 78, hanya
25% yang mencapai hasil KKM.

Untuk mengatasi permasalahan di atas, maka media video tutorial
diasumsikan dapat mengatasi permasalahan tersebut, hal ini sesuai dengan
pendapat yaitu M. Sartika (2024) yang mengemukakan bahwa video
tutorial merupakan panduan tentang cara menjelasakan sesuatu, baik
materi pembelajaran atau pelatihan maupun proses pengoperasian suatu
sistem (hardware and software) yang dikemas dalam bentuk media video,

berdasarkan penjelasan tersebut bisa disimpulkan bahwa video tutorial



adalah jenis video yang dirancang untuk mengajarkan atau menjelaskan
bagaimana cara melakukan sesuatu secara langkah demi langkah.

Selanjutnya Handayani, F (2023) mengemukakan video tutorial
memberikan demonstrasi langkah demi langkah yang memudahkan
pemahaman pengguna terhadap aplikasi dan teknik yang diajarkan. Dalam
konteks Ibis Paint X, video tutorial membantu pengguna memahami
berbagai fitur dan alat yang tersedia dalam aplikasi untuk melihat proses
menggambar secara langsung, yang sangat membantu pemula dalam
memahami teknik dan penggunaan alat.

Menurut Kurniawan, dkk (2023) media video memberikan
aksesibilitas yang tinggi bagi siswa. Mereka dapat mengakses video kapan
saja dan di mana saja, serta dapat mengulang materi yang belum dipahami.
Fleksibilitas ini memungkinkan siswa untuk belajar sesuai dengan
kecepatan mereka sendiri, yang sangat penting dalam proses pembelajaran.

Video tutorial menggunakan aplikasi Ibis Paint X adalah media
yang memberikan tutorial tentang mendesain busana menggunakan
aplikasi, dirancang dengan pendekatan langkah demi langkah, memiliki
sejumlah kelebihan yang membuatnya menjadi media pembelajaran yang
menguraikan langkah demi langkah yang jelas, dan rinci sehingga siswa
dapat dengan mudah mengikuti proses pembuatan desain busana secara
digital. Selain itu, aplikasi Ibis Paint X dilengkapi dengan berbagai fitur
canggih, seperti lapisan, kuas yang dapat disesuaikan, dan alat pengeditan

yang memungkinkan siswa untuk mengekspresikan kreativitas mereka



secara maksimal. Kelebihan vidio tutorial desain digital menggunakan
aplikasi Ibis Paint X memungkinkan siswa dapat memutar video tutorial
dengan berulang-ulang kali.

Dari uraian di atas, penulis mendapatkan fakta siswa membutuhkan
video tutorial desain digital menggunakan aplikasi Ibis Paint X. Yang
praktis dan valid untuk membantu siswa mengatasi kesulitan dalam belajar
desain digital.

Berdasarkan latar belakang di atas maka Penulis tertarik untuk
melakukan penelitian yang berjudul “Pengembangan Video Tutorial
Mendesain Busana Menggunakan Aplikasi Ibis Paint X Untuk Siswa

Kelas X Busana SMK N 1 Rengat*.

. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang diuraikan, maka
identifikasi masalah dalam penelitian ini adalah:

1. Siswa kesulitan memahami dan membuat desain digital menggunakan
Aplikasi Ibis Paint X.

2. Kurangnya variasi media pembelajaran yang digunakan, sehingga
peserta didik sulit memahami langkah kerja pembuatan mendesain
busana secara digital.

3. Belum tersedianya media video pembuatan desain busana secara

digital menggunakan aplikasi ibis paint yang valid, praktis dan efektif.



C. Batasan Masalah
Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah di atas maka
penelitian ini dibatasi hanya pada pengembangan video tutorial mendesain

yang ditinjau dari segi validitas dan praktikalitas.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan batasan masalah diatas maka
rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Bagaimana pengembangan video tutorial mendesain busana
menggunakan aplikasi Ibis Paint X untuk siswa kelas X Busana SMK
N 1 Rengat ?

2. Bagaimana hasil validitas video tutorial mendesain busana
menggunakan aplikasi Ibis Paint X yang dikembangkan untuk siswa
kelas X Busana SMK N 1 Rengat ?

3. Bagaimana praktikalitas video tutorial ~mendesain  busana
menggunakan aplikasi Ibis Paint X yang dikembangkan untuk siswa
kelas X Busana SMK N 1 Rengat ?

E. Tujuan Penelitian

1. Untuk mendeskripsikan proses mengembangkan video tutorial
mendesain busana menggunakan aplikasi Ibis Paint X untuk siswa
kelas X Busana SMK N 1 Rengat.

2. Untuk mendeskripsikan tingkat kevalidan video tutorial mendesain
busana menggunakan aplikasi Ibis Paint X untuk siswa kelas X Busana

SMK N 1 Rengat.



3. Untuk mendeskripsikan tingkat kepraktisan video tutorial mendesain
busana menggunakan aplikasi Ibis Paint X untuk siswa kelas X Busana
SMK N 1 Rengat.

F. Manfaat Penelitian
Berdasarkan uraian di atas, dengan tercapainya tujuan dari
penelitian ini, diharapkan memiliki beberapa manfaat sebagai berikut:

1. Manfaat teoritis

Hasil penelitian ini bermanfaat dalam menambah wawasan dan
pengetahuan penulis mengenai pembelajaran pembuatan video tutorial
mendesain menggunakan aplikasi Ibis Paint X.

2. Manfaat praktis

a. Bagi siswa
Manfaat penelitian ini bagi siswa dapat mengatasi kesulitan dalam
mendesain secara digital pada elemen desain digital.

b. Bagi guru
Manfaat penelitian ini bagi guru vyaitu sebagai alat untuk
mempermudah proses pembelajaran, sehingga siswa lebih
termotivasi dan bersemangat untuk belajar secara mandiri dengan
media pembelajaran video.

3. Manfaat bagi sekolah

Manfaat penelitian ini bagi sekolah terkhusus jurusan Busana bisa

sebagai masukan dan mempertimbangkan dalam mengambil keputusan



yang berkaitan dengan proses pembelajaran, dan juga untuk
meningkatkan mutu pembelajaran.
Bagi peneliti selanjutnya

Hasil Penelitian ini dapat menjadi acuan atau referensi untuk
penelitian selanjutnya yang terkait dengan pengembangan media video

tutorial mendesain busana menggunakan aplikasi Ibis Paint X,



BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan
Sesuai dengan hasil penelitian dan uji coba yang telah dilakukan
terhadap pengembangan video tutorial mendesain busana menggunakan
aplikasi Ibis Paint X untuk siswa kelas X busana pada mata pelajaran
dasar-dasar busana elemen 9 desain digital maka dapat disimpulkan
sebagai berikut:

1. Pengembangan video tutorial mendesain busana menggunakan aplikasi
Ibis Paint X untuk siswa kelas X busana ini berbentuk audio visual
yang dirancang menggunakan tahap-tahap 4D (Four-D), yaitu tahap
define atau pendefinisian, tahap design atau perancangan, tahap
develop atau pengembangan. Tahapan ini memiliki tujuan untuk
menghasilkan bentuk tahapan akhir perangkat pembelajaran yang
sudah direvisi berdasarkan dari para ahli dan data hasil praktis video
oleh siswa kelas X busana. Tahap selanjutnya yaitu tahapan
disseminate atau penyebaran, namun penulis hanya melakukan sampai
tahapan develop karna keterbatasan penulis. Media pembelajaran yang
dikembangkan berupa video tutorial mendesain busana menggunakan
aplikasi Ibis Paint X terdapat didalamnya pembukaan, isi materi dan
penutup serta juga dilengkapi dengan musik, suara, gambar dan teks

penjelasan.
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2. Hasil uji validisi media memperoleh score 95.75% dan validasi ahli
materi memperoleh score 97.50%, sehingga memperoleh total score
95.75% dengan kategori sangat valid.

3. Hasil uji praktikalitas media video pembelajaran berdasarkan respon
siswa Busana kelompok kecil dan besar sebanyak 36 orang dengan
hasil nilai rata-rata 90.79% dengan kategori sangat praktis. Maka
video tutorial mendesain busana menggunakan aplikasi Ibis Paint X
sudah layak menjadi bahan ajar siswa kelas X busana SMK N 1

Rengat.

B. Saran

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, maka penulis

menyarankan hal-hal sebagai berikut:

1. Bagi siswa diharapkan dengan adanya pengembangan video tutorial
mendesain busana menggunakan aplikasi Ibis Paint X pada mata pelajaran
Dasar-Dasar Busana elemen 9 desain digital dapat membantu dan
menyelesaikan permasalahan dalam pembelajaran khususnya untuk materi

desain digital.

2. Bagi guru mata pelajaran khususnya pada materi desain digital dapat

menambah media pembelajaran dalam proses belajar mengajar.

3. Bagi peneliti selanjutnya diharapkan sebagai sumber referensi untuk

pengembangan video tutorial yang lebih baik.
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