Jurnal Online Tata Busana Volume 14, No 1, Maret 2025 https://ejournal.unesa.ac.id/index.php/jurnal-tata-busana/index

PENGEMBANGAN VIDEO TUTORIAL MENDESAIN BUSANA BERBASIS
APLIKASI IBIS PAINT X DI FASE F SMKN 1 JABON

Ria Rohma Fitriyani " dan Marniati ?
LDProgram Studi S1 Pendidikan Tata Busana, Fakultas Teknik, Universitas Negeri Surabaya
Kampus Ketintang, J1. Ketintang, Kec. Gayungan, Kota Surabaya, 60231
e-mail: riarohma.21063@mhs.unesa.ac.id !, marniati@unesa.ac.id ?

ABSTRAK— Penelitian ini bertujuan untuk :
(1) Mendeskripsikan validitas penerapan video
tutorial pembuatan desain busana berbasis
aplikasi Ibis Paint X kepada siswa desain dan
produksi busana SMKN [ Jabon, dan (2)
Mendeskripsikan hasil  belajar  siswa
menggunakan  Video  Tutorial Mendesain
Busana Berbasis Aplikasi Ibis Paint X Di Fase
F SMKN 1 Jabon. Jenis penelitian ini
merupakan penelitian pengembangan
(Research and Development) yang
menggunakan model pengembangan ADDIE
(analyze, design, develomment, implementation,
evaluation). Subjek Penelitian ini yaitu siswa
kelas XI Desain dan Produksi Busana 2 (DPB
2) di SMK Negeri 1 Jabon yang berjumlah 34
siswa tahun ajaran 2024/2025. Instrumen yang
digunakan dalam penelitian ini adalah (1)
lembar validasi media video tutorial, dan (2)
lembar tes hasil belajar siswa. Analisis data ini

menggunakan  analisis  deskriptif.  Hasil
penelitian yang sudah  dilakukan
menunjukkan, bahwa: (1) pengembangan
video tutorial Mendesain Busana Berbasis

Aplikasi Ibis Paint X dinyatakan layak di
terapkan Di Fase F SMKN 1 Jabon dengan
total rerata 3.6 dengan kategori sangat layak
digunakan, dan (2) Hasil belajar siswa Desain
dan Produksi Busana 2 (DPB2) Di Fase F
SMKN 1 Jabon diperoleh rata-rata sebesar 80
yang memenuhi standar presentase ketuntasan
di angka 75. Nilai akhir tersebut diperoleh skor
klasikal 94% dari 32 siswa yang tuntas dan 6%
dari 2 orang yang tidak tuntas dari jumlah
seluruh siswa sebanyak 34 orang.

Kata kunci: Video, Desain, Digital.

I. PENDAHULUAN
Pada tahun 2022, upaya pemulihan

pembelajaran pascapandemi Covid-19
dilakukan oleh pemerintah melalui Kementerian
Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi

24

(Kemendikbud Ristek), yang direalisasikan

melalui implementasi Kurikulum Merdeka
sebagai strategi utama [1]. Melansir dari
KOMINFO JATIM[2], implementasi

Kurikulum Merdeka telah dilakukan oleh
sebanyak 4.044 satuan pendidikan, yang terdiri
atas 233 SLB, 1.047 SMA, dan 1.474 SMK,
baik negeri maupun swasta. Salah satu sekolah
yang telah menerapkan kurikulum tersebut
adalah SMK Negeri 1 Jabon yang berlokasi di
Kabupaten Sidoarjo. Sekolah ini memiliki lima
program keahlian, salah satunya adalah Desain
dan Produksi Busana (DPB). Pada program
keahlian DPB, terdapat tujuh kelas aktif yang
terbagi menjadi tiga kelas tingkat X, dua kelas
tingkat XI, dan dua kelas tingkat XII.

Dalam struktur Kurikulum Merdeka,
jenjang Sekolah Menengah Kejuruan (SMK)
dikategorikan ke dalam Fase E untuk siswa
kelas X, serta Fase F untuk siswa kelas XI dan
XII pada jenjang SMA, SMK, maupun MA [1].
Setiap fase dalam Kurikulum Merdeka
mencakup sejumlah elemen capaian
pembelajaran yang harus dikuasai oleh siswa.
Pada program keahlian Desain dan Produksi
Busana, elemen-elemen dalam Fase F (kelas XI)
mencakup Gaya dan Pengembangan Desain,
Eksperimen Tekstil dan Desain Hiasan,
Persiapan Pembuatan Busana, Proses Menjahit
Produk Busana, Penyusunan Koleksi Busana,
serta Perancangan Desain Busana [3].

Berdasarkan data yang diperoleh melalui
wawancara dengan guru mata pelajaran Desain
Busana pada fase F, yang dilaksanakan pada
tanggal 12 Desember 2024 pukul 09.00 WIB.
Capaian belajar siswa menunjukkan adanya
ketidaksesuaian dengan target KKTP sebesar
75, di mana 14 dari 36 siswa belum mencapai
tingkat ketuntasan yang diharapkan. Selama
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proses pembelajaran, guru mengajar dengan
menggunakan aplikasi sketchbook pada materi
desain digital. Pembelajaran pada materi desain
digital dilakukan dengan model pembelajaran
direct instruction dengan media power point,
dimana guru sebagai pengajar memberikan
pembelajaran desain digital berupa presentasi
cuplikan gambar desain busana digital
menggunakan media power point. Hal ini sudah
tepat karena sesuai dengan karakteristik siswa
kelas XI yang baru belajar mendesain busana
secara digital agar bisa mengikuti pembelajaran
dengan baik.

Informasi yang diperoleh  melalui
wawancara dengan beberapa siswa kelas XII
memberikan gambaran bahwa materi desain
digital adalah materi yang cukup sulit dan
membutuhkan pengulangan untuk bisa di
fahami, dengan metode pembelajaran direct
instruction menggunakan media power point
oleh guru, tidak selalu efektif untuk menjangkau
berbagai gaya belajar siswa dikarenakan tidak
terlihatnya materi yang di tampilkan, tidak ada
penjelasan  atau  langkah-langkah  dalam
mendesain  busana secara digital. Proses
pembelajaran yang kurang bervariasi menjadi
salah satu faktor yang melemahkan motivasi
siswa untuk fokus dan memperhatikan
penjelasan dari guru.

Perubahan kurikulum membawa dampak
pada penyesuaian metode pembelajaran.
Tujuannya bukan untuk mengganti metode yang
ada, melainkan menyempurnakannya agar siswa
tetap merasa nyaman dan tidak terbebani dalam
proses belajar. Dengan keterbatasan waktu dan
padatnya jadwal pelajaran, guru dituntut untuk
mengoptimalkan metode pengajaran, salah
satunya melalui pemanfaatan media
pembelajaran. Penggunaan media ini harus tetap
menjaga kualitas materi, serta mempertahankan
manfaat dan tujuan pembelajaran sesuai standar
kelayakan. Selain itu, jadwal yang padat dapat
membuat siswa mudah merasa jenuh, sehingga
strategi yang
mengembalikan semangat belajar mereka,
misalnya melalui variasi kegiatan atau

diperlukan mampu

penggunaan media yang menarik.
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Sebagai upaya untuk  menjawab
permasalahan tersebut, kehadiran media yang
mendukung jalannya pembelajaran menjadi
sebuah kebutuhan. Dengan media tersebut, guru
tidak akan menghadapi kesulitan dalam
menyampaikan  informasi, tetapi  dapat
memanfaatkan video tutorial berbasis aplikasi
ibis paint X mengenai pembuatan desain busana
digital yang bisa diputar berkali-kali. Ibis Paint
X merupakan aplikasi yang menyediakan
beragam fitur pengeditan, seperti kuas (brush),
filter, dan jenis huruf (font), yang dapat
digunakan secara bebas di perangkat mobile
seperti smartphone [4].

Melalui video tersebut, siswa memiliki
kesempatan untuk mempelajari dan memahami
materi secara lebih menyeluruh sejak awal.
Oleh karena itu, guru tidak lagi harus
memberikan penjelasan yang sama secara
berulang kepada siswa. Hal ini memungkinkan
proses pembelajaran berlangsung lebih dinamis,
hemat waktu, serta meningkatkan efektivitas
penyampaian materi. Selain itu, penyajian
materi yang bervariasi turut menumbuhkan
minat belajar siswa, sehingga suasana kelas
menjadi lebih interaktif dan menyenangkan.

Media video
kemampuan yang signifikan dalam merangsang

tutorial memiliki
fokus belajar dan dapat memicu indra
penglihatan,  pendengaran, = meningkatkan
ketertarikan pada proses pembelajaran serta
memperdalam pemahaman mengenai konsep
[5]. Selain itu, proses pembelajaran
menggunakan video tutorial tentunya akan
mempermudah siswa mengingat suatu materi
pembelajaran dengan disertai langkah-langkah
penyelesaian yang dapat diputar secar berulang
dan banyak dikembangkan untuk keperluan
pembelajaran [6]. Melalui tampilan gambar
bergerak yang terstruktur, video tutorial
memungkinkan seorang tutor menyampaikan
materi secara sistematis kepada audiens,
sehingga proses pembelajaran dapat
berlangsung secara visual dan praktis tanpa
interaksi tatap muka langsung [7]. Hal ini
membuktikan jika media video tutorial dapat
meningkatkan efektifitas dan efisiensi pada



proses pembelajaran karena menarik dan tidak
membosankan.

Dari penjabaran latar belakang di atas,
peneliti memilih untuk mengangkat judul
penelitian  “Pengembangan Video Tutorial
Mendesain Busana Berbasis Aplikasi Ibis Paint
X Di Fase F SMKN 1 Jabon”

Tujuan penelitian ini berdasarkan latar
belakang yakni : 1) Mendeskripsikan seberapa
tinggi tingkat validitas Pengembangan Video
Tutorial Mendesain Busana Berbasis Aplikasi
Ibis Paint X Di Fase F SMKN 1 Jabon. 2)
Mendeskripsikan hasil belajar siswa melalui
Pengembangan Video Tutorial Mendesain
Busana Berbasis Aplikasi Ibis Paint X Di Fase F
SMKN 1 Jabon.

II. METODE PENELITIAN
Penelitian ini menerapkan pendekatan

Research and Development (R&D), yang
bertujuan mengembangkan produk atau media
yang sudah ada menjadi lebih optimal dan
relevan dengan kebutuhan pengguna atau
masyarakat saat ini. Metode R&D merupakan
pendekatan penelitian yang berfokus pada
penciptaan inovasi produk baru maupun
penyempurnaan produk eksisting, sekaligus
melakukan evaluasi terhadap efektivitas
produk tersebut [8].

Terdapat suatu model pengembangan
yang dipakai menjadi kerangka pada penelitian
ini yaitu berupa model ADDIE yang termasuk
ke dalam model pengembangan dari teknik
R&D ataupun kepanjangannya yaitu “Research
Susunan dari model
ADDIE yaitu berisi 5 tahap utama yang berupa

and Development”.

“analisis (analyze), perancangan (design),
pengembangan (development), pelaksanaan
(implementation), dan evaluasi (evaluation).”

Model pengembangan ADDIE dipilih
oleh peneliti karena prosedur kerja yang
diterapkannya berlandaskan pada tahapan-
tahapan dalam metode R&D, tetapi dengan
pendekatan  yang  semakin  sistematis,
terorganisir, serta sederhana. Karakteristik ini

memungkinkan proses pengembangan produk
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menjadi semakin efisien serta efektif meraih
tujuan penelitian. Selain itu, struktur tahapan
yang relatif mudah dipahami memberikan
kemudahan bagi peneliti dalam
pelaksanaannya, sehingga  meminimalkan
potensi  kesulitan teknis selama proses
pengembangan.

Penelitian ini dilaksanakan pada bulan
Februari 2025 di SMK Negeri 1 Jabon. Subjek
Penelitian ini yaitu siswa Desain dan Produksi
Busana 2 (DPB 2) fase F di SMK Negeri 1
Jabon yang berjumlah 34 siswa tahun ajaran
2024/2025. Validator dalam penelitian ini
terdiri atas dua ahli materi dan dua ahli media.
Metode pengumpulan data menggunakan
penilaian validitas video tutorial dan lembar
penilaian tugas menggunakan analisis data
deskriptif.

Lembar penilaian tingkat validitas video
tutorial berisi pernyataan yang telah disusun
berdasarkan teori untuk ditanggapi dan dinilai
oleh  wvalidator. Penilaiannya dilakukan
menggunakan skala Likert dengan 4 kategori,
yang berupa: “4 = sangat setuju, 3 = setuju, 2 =
tidak setuju, dan 1 = sangat tidak setuju”.
Untuk menghitung seluruh nilai rata-rata setiap
aspek dibutuhkan, berikut rumus yang
digunakan untuk menghitung tingkat validitas
video tutorial :

g IX
n

Keterangan:

X = Nilai rata-rata

> Xi = Jumlah data

n = Banyak data

Hasil perhitungan tingkat wvaliditas dapat
dikategorikan dengan kriteria yang disajikan
sebagai berikut :

Tabel 2. 1 Kriteria Validitas Video Tutorial

Kriteria Skor
Tidak Layak 1,00 <skor<1,75
Kurang Layak 1,75 < skor <2,50
Layak 2,50 < skor < 3,25
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Sangat Layak 3,25 <skor <4,00

Lembar  penilaian  tugas  berisi
keterampilan ataupun prestasi siswa yang
dicapai usai menyelesaikan proses belajar
mengajar. Perhitungan data hasil tugas siswa
dilakukan dengan mengategorikan nilai
berdasarkan standar Kriteria Ketuntasan
Tujuan Pembelajaran (KKTP) di SMKN 1
Jabon yaitu mencapai nilai 75 dengan
ketuntasan belajar klasikal sebesar 75%.

Berdasarkan informasi dari guru desain
busana di SMKN 1 Jabon, pembobotan nilai
pada ranah kognitif dan psikomotor adalah :

Tabel 2. 2 Skor Hasil Belajar

Dimensi Penilaian Bobot Skor
Kognitif 40
Psikomotor 60
Jumlah 100

Rumus yang digunakan dalam mengukur data
hasil belajar yakni :

Skor Jumlah skor yang diperoleh
= xbobot

Kognitif ~ Jumlah skor maksimal

Jumlah skor yang diperoleh
= x40

Jumlah skor maksimal

Skor _ Jumlah skor yang diperoleh

Psikomotor  Jumlah skor maksimal xbobot

_ Jumlah skor yang diperoleh

Jumlah skor maksimal

Dalam kurikulum merdeka, Kriteria
Ketuntasan Minimal (KKM) telah di tiadakan
dan diganti dengan Kriteria Ketercapaian
Tujuan Pembelajaran (KKTP). Penyusunan
KKTP dapat dilakukan dengan menggunakan
interval nilai yang diolah dari rubrik dalam
menentukan ketuntasan belajar.
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Untuk menentukan ketuntasan belajar
secara klasikal (keseluruhan), digunakan
rumus dengan presentase :

Jumlah siswa tuntas

Presentase(%) = x100%

"~ Jumlah seluruh siswa

Tabel 2. 3 Kriteria Ketuntasan Pembelajaran
Klasikal

Interval Kriteria Intervensi
0% - 39% Belum . Remidial .
tuntas diseluruh bagian

40% - 74% Belum Remidial dibagian
0 - ()

tuntas yang diperlukan
Tidak perl
75%-80% | Tuntas cak perit
remidial
86% -
100% Tuntas Perlu pengayaan

III. HASIL DAN PEMBAHASAN

HASIL PENELITIAN
1. Hasil Tingkat Validitas Video
Tutorial

Pada  tahapan ini didapatkan
penyelesaian tahapan pengembangan dengan
menerapkan video tutorial untuk mengetahui
tingkat validitas yang telah dilakukan oleh dua
ahli materi dan dua ahli media. Uji validitas
digunakan untuk menilai kualitas dari
pengembangan video tutorial.

a. Tingkat Validitas Materi
Hasil kelayakan materi pada video
tutorial terdiri dari 11 pertanyaan dan tiga
aspek yang dinilai oleh ahli materi. Aspek
yang dinilai meliputi : (1) pendahuluan, (2) isi,
dan (3) penutup.
Tabel 3. 1 Validitas Ahli Materi

Ahli Ahli
. . | Rata-
No Aspek Materi | Materi
Rata
1 2

1 | Pendahuluan 4 3,7 3,8

2 Isi 3,7 3,7 3,7

3 Penutup 4 3 35

Rata-Rata Keseluruhan 3,7




Pada tabel di atas, didapatkan kelayakan
video tutorial pada aspek pendahuluan
memperoleh mendapatkan rata-rata nilainya
sejumlah 3,8 dengan kategori sangat layak,
aspek isi mendapatkan rata-rata nilainya
sejumlah 3,7 dengan kategori sangat layak,
aspek penutup mendapatkan rata-rata sejumlah
3,5 dengan kategori layak. Total rata-rata
kedua ahli materi didapatkan nilai sejumlah
3,7 dengan kategori sangat layak. Rata-rata
hasil uji validitas oleh kedua ahli materi
tersebut, diketahui jika validitas materi sebesar
3,7 dengan kategori sangat layak. Berikut
diagram batang dari kedua ahli materi :

Diagram 3. 1 Tingkat Validitas Materi

Tingkat Validitas Materi

35
30
25
20
15
10

Pendahuluan
Isi
Penutup

H Ahli Media 1 = Ahli Media 2

b. Tingkat Validitas Media
Penilaian kelayakan media terdiri dari
23 pernyataan dengan 3 aspek, meliputi (1)
rekayasa perangkat lunak, (2) desain
pembelajaran, dan (3) komunikasi visual.
Berikut perhitungan dari kedua ahli media.
Tabel 3. 2 Validitas Ahli Media

Ahli Ahli
. . | Rata-
No. Aspek Media | Media
Rata
1 2
Rekayasa
1 Perangkat 3,6 3,6 3,6
Lunak
2 Desain 4 37 | 38
Pembelajaran
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3 Kom.unlka51 3.7 3.6 36
Visual
Rata-Rata Keseluruhan 3,6

Pada tabel diatas, aspek rekayasa
perangkat lunak mendapat rata-rata sebesar
3,6 melalui kategori sangat layak, aspek
desain pembelajaran memperoleh nilai rata-
rata sebesar 3,8 dengan kategori sangat layak,
kemudian pada aspek komunikasi visual
memperoleh rata-rata sebesar 3,6 dengan
kategori sangat layak. Nilai rata-rata dari
kedua ahli media memperoleh nilai 3,6 dengan
kategori sangat layak. Rata-rata hasil uji
validitas oleh kedua ahli media tersebut,
diketahui jika validitas media sebesar 3,6
dengan kategori sangat layak. Berikut diagram
batang dari kedua ahli media :

Diagram 3. 2 Tingkat Validitas Media

Tingkat Validitas Media
50
40
30
20
10
0
55, £ 3
SHE 8 <3
&5 S 3= E2
& €N o = .4
v 5= o Q2 g
v A 'g o >
o M
~
® Ahli Media1 ™ Ahli Media 2

Skor total penilaian dari ke-empat validator
yakni :

Tabel 3. 3 Hasil Rata-Rata validasi video
tutorial mendesain busana berbasis aplikasi
ibis paint X

Jenis Validasi Presentase
Ahli Materi 3,7
Ahli Media 3,6

Hasil Rata-Rata 3,6

Berdasarkan data pada tabel hasil uji
validitas media video yang dilakukan oleh



keempat validator, didapatkan rata-rata nilai
sejumlah 3,6. Skor tersebut menunjukkan
media video

bahwa tergolong pada

golongan sangat layak untuk digunakan

sebagai alternatif media dalam proses
pembelajaran
2. Hasil Belajar Siswa  Setelah
Penayangan Video Tutorial
Mendesain Busana Berbasis
Aplikasi Ibis Paint X

Rata-rata pencapaian siswa dalam ranah
kognitif mencapai 83. Sedangkan rerata hasil
belajar yang yang diperoleh pada ranah
psikomotor mencapai 78. Sehingga hasil
belajar yang mencapai nilai KKTP adalah 32
siswa, dan 2 siswa dinyatakan belum tuntas.
Nilai akhir tersebut diperoleh skor klasikal
94% dari 32 siswa yang tuntas dan 6% dari 2
orang yang tidak tuntas dari jumlah seluruh
siswa sebanyak 34 orang. Diagram presentase
ketuntasan hasil belajar sebagai berikut :

Diagram 3. 3 Hasil Belajar Siswa

Hasil Belajar Siswa
100%

50%

0% -
Tutttakk Tuntas

B Tuntas ™ Tidak Tuntas

PEMBAHASAN
1. Tingkat Validitas Video Tutorial
Penilaian kelayakan video tutorial oleh
ahli materi menghasilkan skor rata-rata 3,7

dengan kategori sangat layak, sementara
penilaian  kelayakan dari ahli media
menunjukkan skor rata-rata 3,6 dengan

kategori sangat layak untuk digunakan dalam
pembelajaran. Dengan demikian, rata-rata
keseluruhan dari keempat validator mencapai
skor 3,6, yang mengindikasikan bahwa media
video tutorial dikategorikan sangat layak

sebagai sarana pendukung dalam proses
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pembelajaran. Hal ini  sejalan dengan
penelitian yang dilakukan oleh Sukartini, [9]
yang menyatakan bahwa video tutorial
memiliki potensi signifikan sebagai objek
penelitian karena mampu meningkatkan
pemahaman serta mendukung pencapaian
hasil belajar siswa.

Keberhasilan kelayakan video tutorial
dalam penelitian ini juga diperkuat oleh
temuan penelitian sebelumnya. Contohnya,
penelitian yang dilakukan oleh Manurung &
Simbolon [10] yang mengembangkan video
pembelajaran  matematika ~ menggunakan
aplikasi Filmora untuk meningkatkan hasil
belajar siswa kelas VIII SMP, memperoleh
skor validitas rata-rata sebesar 3,8, yang
diklasifikasikan dalam kategori sangat layak
untuk diimplementasikan dalam kegiatan
pembelajaran. Penelitian ini sejalan dengan
studi yang dilakukan oleh Lathifah & Hidayati
[11] terkait pengembangan video tutorial
menggambar desain rok secara digital di kelas
busana 1 SMK Negeri 2 Tuban, yang
menunjukkan skor validitas video tutorial rata-
rata sebesar 4,7 dengan kategori sangat layak.
Kelayakan sebuah video sebagai media
pembelajaran didasarkan pada kemampuannya
dalam menggambarkan proses tertentu secara
jelas, durasi yang ideal yaitu sekitar 20 hingga
40 menit, penguasaan materi yang baik, serta
aspek teknis seperti teknik pengambilan
gambar, pencahayaan, editing, dan kualitas
suara [12].

2. Hasil Belajar Siswa Setelah Penayangan
Video Tutorial Mendesain Busana
Berbasis Aplikasi Ibis Paint X

Hasil pembelajaran siswa kelas XI

Desain dan Produksi Busana 2 (DPB 2) pada

fase F di SMKN 1 Jabon menunjukkan rata-

rata skor 80, yang melebihi batas ketuntasan
minimal (KKTP) sebesar 75, sehingga dapat

dikategorikan sebagai tuntas. Persentase
ketuntasan hasil belajar mencapai 94%,
sedangkan 6% siswa belum mencapai
ketuntasan, dengan kategori keseluruhan

berada pada tingkat sangat baik. Setelah



penayangan video tutorial desain busana

berbasis aplikasi ibis paint X yang
dikembangkan dalam penelitian ini, siswa
mampu menyelesaikan tugas pembuatan

desain busana digital pada elemen gambar
teknis  secara  tuntas.  Penelitian ini
mengindikasikan bahwa penggunaan media
video tutorial mampu meningkatkan motivasi
belajar siswa, serta efektif dan relevan dalam
memenuhi kebutuhan siswa dalam memahami
materi pembelajaran[13].

Tingkat ketuntasan belajar
melalui penggunaan media video tutorial
sejalan dengan hasil penelitian oleh Sukartini
[9] yang mengungkapkan bahwa pemanfaatan

siswa

video tutorial memberikan pengaruh positif
terhadap hasil belajar siswa dengan rata-rata
skor mencapai 81,25%. Selain itu, penelitian
Adilah [14] juga menunjukkan bahwa
penerapan media video tutorial berhasil
meraih persentase ketuntasan belajar sebesar
91,7%, yang diklasifikasikan dalam kategori
sangat baik.

V. KESIMPULAN
Penelitian mengenai Pengembangan

Video Tutorial Mendesain Busana Berbasis

Aplikasi Ibis Paint X Di Fase F SMKN 1

Jabon, dapat disimpulkan sebagai berikut :

1. Media pembelajaran video tutorial dengan
dirancang pada penelitian ini sudah
melewati tahapan uji validitas dan berhasil
meraih nilai rata-rata keseluruhannya
sejumlah 3,6 dengan menampilkan tingkat
validitas sangat layak. Rata-rata skor yang
diberikan atas ahli materi yaitu sejumlah
3,7, sedangkan dari ahli media sebesar 3,6.
Secara  keseluruhan, video tutorial
memberikan desain busana dengan basis
aplikasi Ibis Paint X dinyatakan sangat
layak sebagai media pembelajaran di
SMKN 1 Jabon.

2. Persentase ketuntasan hasil belajar siswa
pada kelas XI Desain dan Produksi
Busana 2 (DPB 2) fase F di SMKN 1
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Jabon menunjukkan angka keberhasilan
sebesar 94%, yang menandakan sebagian
besar siswa telah mencapai standar
ketuntasan. Penelitian ini
mengindikasikan  bahwa  penggunaan
media video tutorial mendesain busana
berbasis  aplikasi  Ibis  Paint X
berkontribusi positif terhadap peningkatan
capaian hasil belajar siswa, khususnya
pada elemen gambar teknis dalam mata
pelajaran desain busana.
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