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Abstrak

Pengembangan booklet ini dilatarbelakangi oleh kurangnya pemahaman peserta didik pada materi
desain busana pesta menggunakan aplikasi ibis paint Xx. Penelitian ini tujuannya yakni
mengembangkan media booklet, mengkaji kelayakan media booklet, dan untuk mengetahui
keefektifan media booklet pada materi desain busana pesta menggunakan aplikasi ibis paint x.
Riset ini ialah riset pengembangan (R&D) dan menggunakan model pengembangan ADDIE yaitu
Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Hasil penelitian menunjukkan:
(1) Hasil validasi ahli materi memperoleh rata-rata persentase 97% dengan kategori “Sangat Valid”
dan ahli media memperoleh 84% dengan kategori “Sangat Valid”. (3) Pada tahap uji coba pada
siswa mendapatkan hasil “Sangat Layak™ dengan hasil dari uji coba kelompok kecil (84%),
kelompok sedang (88%) dan kelompok besar (89%). (4) Hasil kelayakan guru memperoleh
persentase 87% dengan dikategorikan “Sangat Layak”, sehingga media booklet dinyatakan layak
untuk digunakan sebagai media pembelajaran. (5) Pada uji efektivitas booklet menggunakan Uji
N-gain dan Uji-t pada hasil desain seluruh siswa. Pada uji N-Gain memperoleh nilai 80,72%,
termasuk kategori efektif dan pada hasil uji-t menunjukkan nilai signifikansi (p < 0,001) dengan
nilai t hitung sebesar 22,689. Pada tahap efektivitas didapatkan hasil pretest 66,8 dan posttest 93,8,
sehingga terdapat peningkatan hasil belajar siswa dalam mendesain busana dengan menggunakan
booklet. Maka, disimpulkan bahwa media booklet sangat layak untuk digunakan sebagai media
pembelajaran dan efektif untuk meningkatkan pemahaman siswa pada materi desain busana pesta
menggunakan aplikasi ibis paint x.

Kata kunci: Media Booklet, Desain Busana Pesta, Ibis Paint X, Model ADDIE

PENDAHULUAN untuk  menjalankan  berbagai aktivitas

Abad ke-21 ditandai oleh dibandingkan tenaga manusia. Teknologi
perkembangan teknologi yang sangatlah digital itu sendiri terdiri dari smartphone,
cepat, terutama dalam aspek teknologi televisi, tablet, laptop, radio, dan lain
digital. Teknologi digital mengutamakan sebagainya. Kartono (2020) mengungkapkan
penggunaan perangkat digital atau komputer bahwa generasi zaman now adalah generasi
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yang bergantung pada gadget, smartphone,
smartwatch, dan aplikasi pendukung lainnya.
Generasi zaman now tersebut adalah anak
Sekolah Menengah Atas (SMA) serta anak
Sekolah  Menengah Kejuruan (SMK),
sehingga tidak bisa dipungkiri pendidikan
harus beradaptasi dengan zaman. Sebagai
lembaga pendidikan formal, Sekolah
Menengah Kejuruan (SMK) memiliki fungsi
strategis dalam mencetak sumber daya
manusia yang siap memasuki dunia industri.
Dengan demikian, lulusan SMK diharapkan
mampu menguasai kompetensi pengetahuan,
keterampilan, dan sikap kerja yang sesuai
dengan kebutuhan industri tenaga kerja.
SMK Gelora Jaya Nusantara merupakan
SMK Pusat Keunggulan yang berlokasikan
dijalan jamin ginting, no. 35, KM. 15, medan
tuntungan. Gambar teknis merupakan elemen
pembelajaran pada jurusan tata busana, yang
dipelajari pada kelas XI di semester genap,
yang terdapat pada fase f. Elemen gambar
teknis memiliki capaian pembelajaran
didalamnya, yaitu murid bisa
menggambarkan datar (flat drawing) secara
digital juga manual serta detail proporsi
desain tampak sisi belakang juga depan pada
elemen gambar teknis (technical drawing)
untuk kebutuhan produksi. Dalam elemen
gambar teknis siswa akan mendesain busana

pesta pada materi desain busana pesta
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menerapkan aplikasi ibis paint x, dimana
pada materi ini siswa dituntut untuk memiliki
keterampilan mendesain busana pesta secara
digital untuk kebutuhan produksi, baik dalam
bidang industri. Berdasarkan hasil observasi,
wawancara, dan hasil pengisian angket
observasi awal siswa kelas XI Tata Busana
SMK Gelora Jaya Nusantara mengenai media
booklet pada materi desain busana pesta
menggunakan aplikasi ibis paint X,
mendapatkan hasil jawaban yaitu sebesar
83% siswa masih kesulitan dalam memahami
materi pelajaran desain busana  pesta
menggunakan aplikasi ibis paint x, 81%
siswa masih kesulitan dalam mendesain
busana pesta tampak depan dan belakang
menggunakan aplikasi ibis paint x dan
sebesar 100% siswa dikelas tidak memiliki
buku teks atau buku pegangan untuk belajar
materi desain busana pesta menggunakan
aplikasi ibis paint x. Maka, perlu adanya
sumber belajar atau media belajar yang bisa
digunakan siswa, di dalam mengatasi
permasalahan ini, sehingga diperlukan media
pelajaran yang tepat yaitu berupa media
pembelajaran booklet, dimana pendidik bisa
menjalankan aktivitas belajar dengan efisien
serta murid dapat belajar secara mandiri,
sebab booklet mudah untuk dibawa karena
memiliki ukuran yang lebih kecil dari buku

pada umumnya, sehingga siswa dapat belajar



dimana saja . Berdasarkan hasil observasi dan
wawancara yang dilakukan dengan guru tata
busana Ibu Eka Khristina, S.Pd, diketahui
bahwa dalam pembelajaran desain busana
menggunakan aplikasi ibis paint X, siswa
kurang memahami cara mendesain busana
pesta tampak depan dan belakang dan siswa
juga belum begitu memahami cara
mendesain detail-detail busana menggunakan
aplikasi ibis paint x sehingga penggunaan
media pembelajaran cetak berupa booklet
sangat dibutuhkan dalam proses
pembelajaran siswa kelas xi tata busana. Di
dalam berlangsungnya pelajaran desain
busana pesta secara digital, terdapat interkasi
diantara pendidik juga murid. Pendidik
berperan sebagai pengirim  informasi
sedangkan siswa berperan sebagai penerima
informasi. Proses akan berhasil dengan baik
jika antara keduanya berjalan dengan lancar,
dimana guru mampu menyampaikan
informasi dengan baik kepada siswa serta
siswa mampu mencerna materi secara efektif,
guna memperbaiki komunikasi diantara
pendidik serta siswa supaya terciptanya
pengkomunikasian yang baik dibutuhkan
sarana interaksi yaitu media pembelajaran.
Menurut Mashuri (2019) media pembelajaran
didefinisikan menjadi alat penyampai
informasi yang mampu merangsangkan

aspek kognitif, afektif, serta psikomotor
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siswa. Dengan adanya media ini, interaksi
diantara pengajar serta siswa di dalam proses
pembelajarannya bisa berjalan lebih optimal.
Pengembangan media pembelajaran
bertujuan untuk meningkatkan efektivitas
dan kemudahan proses belajar siswa. Media
ini berperan penting dalam membantu guru
menyampaikan materi dan mendukung
pemahaman siswa terhadap isi pembelajaran.
Salah satu jenis media yang digunakan adalah
booklet, yaitu media cetak yang praktis
digunakan di berbagai situasi tanpa
memerlukan alat bantu lain, namun tetap
disajikan di dalam tampilan menarik agar
mudah dipahami (Adriyani, 2019). Booklet
menyediakan bahan ajar didalam berupa fisik
yang khas, mamikat, juga dapat disesuaikan,
sangat unik dikarenakan bentuknya yang
kecil dan memiliki desain penuh warna yang
menarik pembaca untuk menggunakannya,
karena bentuknya yang lebih kecil daripada
buku biasa, fleksibel sehingga dapat
digunakan kapan saja (Azizah, et. al. 2022).
Pemilihan media booklet sebagai media
pembelajaran merupakan suatu bentuk
pilihan media yang tepat agar dipergunakan
siswa menjadi media pembelajaran selain
membantu siswa untuk memahami materi
ajar, selain itu media booklet memiliki
ukuran yang lebih kecil dari buku pada

umumnya sehingga sangat praktis dan efektif



untuk dibawa kemana saja. Media booklet
materi Desain busana pesta secara digital
SMK Gelora Jaya Nusantara belum tersedia,
sehingga penulis termotivasi di dalam
pembuatan media pelajaran yang cenderung
efektif dimengerti, menarik, dilengkapkan
pada visual serta keterangan, dan dirancang
dengan runtut menerapkan bahasa yang
sederhana. Pada media Booklet berisi materi
mulai dari pengenalan aplikasi, pengenalan
tools dan fitur yang terdapat dalam aplikasi,
dan cara mendesain busana pesta secara
digital. ~ Penggunaan  media  booklet
diharapkan nantinya dapat meningkatkan
pemahaman siswa di kelas XI tata busana di
SMK Gelora Jaya Nusantara, penelitian ini
didukung berdasarkan hasil penelitian
menurut Viola (2022) bahwasanya media
booklet sangat memadai untuk digunakan
dalam pelajaran, dari orientasi tersebut,
masalah yang terdapat di SMK Gelora Jaya
Nusantara yaitu pemahaman siswa di dalam
mendesain busana tampak depan dan tampak
belakang menggunakan aplikasi ibis paint x
masih kurang maksimal, serta pemahaman
siswa dalam mendesain detail rancangan
busana juga masih rendah. Berdasarkan
permasalahan tersebut, dapat ditarik rumusan
masalahnya  yakni (1) Bagaimana
pengembangan media booklet pada materi

desain busana pesta menggunakan aplikasi
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ibis paint x siswa kelas xi tata busana SMK
Gelora Jaya Nusantara? (2) Bagaimana
kelayakan media booklet pada materi desain
busana pesta menggunakan aplikasi ibis paint
x siswa kelas xi tata busana SMK Gelora Jaya
Nusantara? (3) Bagaimana efektivitas media
booklet pada materi desain busana pesta
menggunakan aplikasi ibis paint x siswa
kelas xi tata busana SMK Gelora Jaya

Nusantara?

METODE

Penelitian ini dilaksanakan di SMK
Gelora Jaya Nusantara pada siswa kelas XI
Tata Busana dengan hasil produk penelitian
adalah media booklet pada materi desain
busana pesta menggunakan aplikasi ibis paint
x. Penelitian ini merupakan penelitian
pengembangan (R&D) dengan model
pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima
tahap, yaitu Analysis, Design. Development,

Implementation, dan Evaluation (Sugiyono,

revision revision
Implemen-
tation
revision revision
Develop-
ment

Gambar 1. Tahap Model Pengembangan ADDIE

(Sumber: Sugiyono, 2019)



Teknik analisis data yang digunakan
di dalam riset tersebut yaitu deskriptif
kuantitatif melalui penggunaan skala likert
pada skor 1 hingga 5, yang kemudian dirata-
ratakan berdasarkan kriteria. Skala Likert
adalah skala yang dapat digunakan untuk
mengukur sikap, pendapat, dan persepsi
seseorang tentang suatu objek atau fenomena
tertentu. Skor penilaian pada penelitian ini
menggunakan skala likert 1-5 dengan
kategori sangat setuju sampai sangat tidak
setuju  yang digunakan pada angket
kebutuhan siswa dan guru, angket validasi
materi dan media, serta angket kelayakan
media oleh siswa dan guru. Skor yang
diperoleh kemudian dikonversi ke dalam
bentuk  persentase untuk  mengetahui
seberapa besar tingkat persentase terhadap
media pembelajaran.

Pada penelitian ini juga dilakukan
tahap efektivitas media, yaitu dengan
dilakukannya pre-test dan post-test dalam
mendesain busana pesta menggunakan
aplikasi ibis paint x. Analisis data efektivitas
media pembelajaran  dilakukan  untuk
mengetahui pengaruh penggunaan media
pembelajaran yang dikembangkan terhadap
peningkatan pemahaman siswa. Pada tahap
efektivitas ini dilakukan pre-test dan post-test
kepada seluruh siswa berjumlah 30 siswa.
melalui

Efektivitas media  dianalisis

288 | Page

perbandingan hasil pre- test dan post-test
yang diberikan kepada siswa sebelum dan
sesudah penggunaan media pembelajaran.
Data hasil pre-test dan post-test dianalisis
menggunakan bantuan aplikasi Statistical
Package for the Social Sciences (SPSS)
dengan dua teknik analisis, yaitu analisis N-
gain dan uji Paired Sample t-test.

Analisis N-gain digunakan untuk
mengetahui besar peningkatan hasil belajar
siswa setelah penggunaan media
pembelajaran  (Susilawati dan Hidayat,
2019). Nilai N-gain diperoleh dengan
membandingkan selisih skor pre-test dan
post-test terhadap skor maksimum yang
mungkin dicapai siswa.

Pengelompokan nilai perolehan nilai
n-gain dapat ditentukan berdasarkan nilai n-
gain atau persentase (%) dari nilai n-gain.
Hasil analisis N-gain digunakan untuk
mengetahui tingkat peningkatan pemahaman
siswa  setelah  menggunakan  media
pembelajaran. Selanjutnya yaitu uji paired
sample t-test digunakan untuk mengetahui
apakah terdapat perbedaan yang signifikan
antara hasil pre-test dan post-test setelah
penggunaan media pembelajaran (Field,
2018). Uji ini digunakan karena data berasal
dari kelompok yang sama yang diukur pada
dua kondisi yang berbeda, yaitu sebelum dan

sesudah perlakuan (Pallant, 2020). Hasil uji



Paired Sample t-test digunakan untuk

mengetahui signifikansi peningkatan
pemahaman siswa setelah menggunakan
media booklet. Kedua analisis tersebut
digunakan  secara  bersamaan  untuk
memastikan bahwa media pembelajaran tidak
hanya meningkatkan hasil belajar, tetapi juga
dapat mengetahui bahwasanya peningkatan
tersebut signifikan secara statistik.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pengembangan media booklet ini
merupakan pengembangan media
pembelajaran yang menjadi solusi dalam
mengatasi permasalahan yang peneliti
temukan di lapangan, serta berdasarkan
telaah materi melalui berbagai sumber yang
di  sesuaikan dengan Alur  Tujuan
Pembelajaran (ATP). Model pengembangan
yang digunakan dalam penelitian ini adalah
model pengembangan ADDIE yang terdiri
dari tahap Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation.

Pada tahap awal riset pengembangan
yaitu dimulai dengan tahap analisis. Tahap
analisis  dijalankan guna memperoleh
informasi terkait keperluan media pelajaran,
beserta materi pada mata pelajaran. Hasil
yang didapatkan melalui tahap analisis
kemudian digunakan menjadi landasan dasar

dalam mengembangkan produk media

pelajaran.
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Pada tahap analisis kebutuhan yang
dimaksud adalah tahap pengkajian mengenai
karakteristik siswa dan guru dari segi
pengetahuan dan pemahaman pada materi
desain busana pesta menggunakan aplikasi
ibis paint x serta potensi permasalahan yang
didapat semasa proses aktivitas belajarnya.
Tahap analisis ini pada teknik pengumpulan
datanya menggunakan lembar angket yang
dibagikan kepada 30 siswa untuk angket
kebutuhan siswa dan dibagikan angket
kebutuhan guru pada dua guru bidang studi
busana di kelas XI Tata Busana SMK Gelora
Jaya Nusantara. Hasil dari angket kebutuhan
guru dan peserta didik digunakan sebagai
acuan utama dalam merancang media
pembelajaran booklet pada materi desain
busana pesta menggunakan aplikasi Ibis
Paint X. Berikut hasil dari analisis kebutuhan

siswa dan guru.

Amnaliziz Kebutuhan Gurn dan Sizwa
Al

a9t
LR
i1t
LR
0k
0ty
W
M0ty
LR
10%p
39ty
Amaki Amaki

Gambar 2. Diagram Hasil Analisis Kebutuhan Guru
dan Peserta Didik



Tahap  kedua  adalah  Design
(perancangan) pada media alam tahap ini
peneliti menentukan desain booklet sebagai
media pembelajaran yang akan
dikembangkan dan disesuaikan dengan
prinsip desain dalam pembuatan booklet.
Tahapan ini meliputi pembuatan rancangan
desain booklet dan penyusunan kerangka
media booklet. Setelah langkah tersebut,
media booklet didesain menggunakan
aplikasi Canva.

Selanjutnya  yaitu pada tahap
Development (pengembangan) dilakukan
tiga langkah yaitu pembuatan media booklet,
validasi ahli media serta ahli materi, juga
merevisi produk. Pada tahap ini dilakukan
validasi materi dan media oleh 2 validator
ahli materi dan 2 wvalidator ahli media.
Berdasarkan masukan dan revisi dari para
ahli yang memberikan kritik serta saran,
dapat meningkatkan kualitas media sehingga
media booklet lebih valid untuk digunakan.
Berdasarkan hasil penilaian ahli materi
diperoleh rata-rata skor 95% dengan kategori
”Sangat Valid”. Hasil penilaian ahli media
diperoleh rata-rata skor 85,5% dengan
kategori “Sangat Valid”. Berikut tampilan
booklet desain busana pesta yang telah
melalui tahap validasi materi dan media.

a. Tampilan cover depan dan belakang

290 |Page

A e (o)

DESAIN BUSANA PESTA
MENGGUNAKAN APLIKASI
IBIS PAINT X

Annisa Putri Suwami

UNTUK KELAS XI
TATA BUSANA
SMK GELORA JAYA NUSANTARA

DESAIN BUSANA PESTA
MENGGUNAKAN APLIKASI
IBIS PAINT X

Aplikasi fis Paint ¥ merupakan apikasi desan
digital yang ek Tungsi unluk rrendessin
bugana, mendecain thelss, dan lainyga Boskiet ini
merribahas  mengenai desain butana  pedta,
pargenalan fungsl seliap took dalam aplkas bic
Point X, dalam cara rmendessin bucana pesLa
menggunakan aplikasi Jbis Poid X Dengan
mengikuti Ltorial mendesain busana digital ini
difarapkan menarmibah wawasan bagi perniiaca
dan menambah semangat dalam  mendesain
secara digtal Media booklet i menjelaskan
Turigsi dari taok didalam aplikasi B Point X dan
Lara rerdessn secara digial

Gambar 3. Tampilan Cover Depan dan Belakang

Booklet



b. Tampilan uraian materi

BAB3
APLIKASIIBIS PAINTX

3.1 Pengenalan Aplikasi Ibis Paint X

ApSikasi Ibis Paint merupakan sabih satu aplikasi mobile yang
dapat diunduh Pada somua perangkat mobile. seperti handphone.
tablet, pc, Lptop dan bLin scbaganya Aplkasi Ibis Paimt X
diciptakan untuk moreka yang suka menggambar baik Ru komik,
busana, dan animast, sohinggs memiliki fitur yang sangat fungsional
menyerupai apliasi- aplkasi unggulan yang hanya dapat diakses
melaul desktop Mtaupun kompater.

ibisFaint

TILEL

Ciambar 200 Apkikud B Pt X

3.2 Layer Pada Aplikasi Ibis Paint X

Layer adalah bpisan area kerja yang saling bertumpek. Gambar
yang berada i Lipisan dasar san tampak & lapisan atas, schingga
gambar dsetiap lapisan akan torfihat sesuai urutan. Layer yang
testihat meruPakan layer yang tertumpuk olh Lyer yang berada
distasnya. Layer ik bisa dubah sesusi keinginan (dipindabian ke
Mas/ kebawah) saling melengkapi.

Gambar 4. Tampilan Uraian Materi

c. Tampilan tugas mendesain

Soal Keterampilan

Buathah desain busana pesta malam secara digial menggunakan
apliicasi Rits Faint X, dengan ketenbuan sehagai berfiot :
1L Temtulan bema desin busana (Tema bebas)
2 Desain busana tema yang telah
 Cunakan motif pada desain busana

4.Cunalan detal payet pada desain busang

sCunalan defail aksesoris pada desain busana sepertt: lkat
pinggAng, gelang, kahing, bandan, dsb)

f.Cunalan kombinas 2 aku S warna pada desain busana

7. Buat basil desain tampak depan dan lampak belkang,

Gambar 5. Tampilan Tugas Mendesain

Berikut diagram di bawah ini
menampilkan hasil validasi materi dalam

bentuk diagram batang:
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Hasil Rata-Rata Persentase Skor Validaszi Materi

Persentase Skor
=) k=) =)
™ o (=1

=
™)

T
26
I m

Validator 1 Validator I

=
[

Gambar 6. Diagram Batang Hasil Ahli Materi

Berikut dibawah ini menampilkan

hasil validasi materi dalam bentuk diagram

batang:
Diagram Hazil Rata-Rata Perzentaze Skor
. Validazi Media
_ 364
8=
4
g 855
g & _
845
fae
: B
5=
Validater 1 Walidater I

Gambar 7. Diagram Batang Hasil Ahli Media
Tahapan yang keempat adalah
tahapan implementasi. Pada tahapan ini
peneliti melakukan wuji coba kelayakan
booklet desain busana pesta terhadap siswa,
dengan melaksanakan uji coba skala kecil
terdiri dari 3 siswa, uji coba skala sedang
terdiri dari 6 siswa dan uji coba skala besar
terdiri dari 30 siswa. Pada tahap ini peneliti
memberikan angket respon pengguna yang
diisi oleh siswa untuk melihat kelayakan dari

pada media booklet tersebut.




Pada kelayakan kelompok kecil
dilakukan kepada 3 siswa, diperoleh rata- rata
84% dengan kriteria “Sangat Layak”, uji
coba skala sedang yang dilakukan pada 6
siswa memperoleh rata-rata skor 88% dengan
kriteria “Sangat Layak”, uji coba skala besar
yang dilakukan pada 30 siswa memperoleh
rata- rata skor 89% dengan kriteria “Sangat
Layak”. Berikut merupakan diagram uji coba

kelompok kecil, sedang, dan besar:

Hasil Uji Coba Siswa Kelompok Kecil, Sedang, dan Besar

B

AP
Y
a5
B AT
a
y B
=
& 8%
E e
& Ba%
B
Bl
A%
Frknnpk

halkunpak Berlsmpuk
Kl Sadang Besar

Gambar 8. Diagram Hasil Uji Coba Siswa

Berdasarkan diagram hasil uji coba
siswa skala kecil, sedang, dan besar, dapat
diketahui bahwa terdapat peningkatan
persentase dari kelompok kecil, kelompok
sedang, hingga kelompok besar. Terdapat
kenaikan sebesar 4% dari uji kelompok kecil
ke kelompok sedang, dan terdapat kenaikan
sebesar 1% dari uji kelompok sedang ke
kelompok besar. Siswa sangat antusias akan
media booklet yang dikembangkan ini, selain

sebagai media pembelajaran di kelas, booklet
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ini juga dapat digunakan untuk belajar secara
mandiri dan mudah dibawa kemana saja
karena memiliki ukuran yang lebih kecil dari
buku pada umumnya, sehingga sangat praktis
untuk dibawa.

Berdasarkan dari keseluruhan uji
coba kelompok, media booklet dinyatakan
sangat layak untuk digunakan sebagai media
pembelajaran di kelas. Selanjutnya, untuk
mengetahui kelayakan dari media booklet,
maka dilakukan uji kelayakan media kepada
guru untuk mengetahui respon dan masukan.
Hasil perolehan data dan wuji coba
pengembangan media booklet kepada guru
bidang studi di kelas XI Tata Busana SMK
Gelora Jaya Nusantara yaitu sebesar 87%.
Berikut merupakan diagram uji kelayakan

media booklet oleh guru dan siswa:

Kelayakan Media Oleh Guro dan Sizwa

a7 a7
Kealayakan Kelayalen

Media Oleh Mediz Oleh
Guru Siswa

g

Persentase
2EE 582 288

= B

Gambar 9. Diagram Kelayakan Media

Booklet oleh Guru dan Siswa

Berdasarkan diagram hasil kelayakan

media oleh guru dan siswa, dapat diketahui



bahwa kelayakan media pada guru memiliki
nilai persentase 87% dengan kategori
“Layak” dan kelayakan media oleh siswa
berdasarkan rata-rata hasil uji kelayakan pada
kelompok kecil, kelompok sedang dan
kelompok besar memiliki nilai persentase
sebesar 87% dengan kategori “Sangat Layak”
Setelah media booklet dinyatakan
layak, maka dapat dilanjutkan ke tahap
selanjutnya atau tahap terakhir yaitu tahap
evaluasi, tahap ini bertujuan untuk
mengetahui tingkat efektivitas penggunaan
media booklet desain busana pesta terhadap
peningkatan hasil belajar siswa kelas XI Tata
Busana SMK Gelora Jaya Nusantara. Pada
tahap ini  dilakukan uji  efektivitas
menggunakan N-Gain dan Paired Sample t-
Test. Data yang digunakan berupa nilai hasil
desain busana siswa sebelum dan sesudah
menggunakan media booklet. Adapun hasil
analisis nilai rata-rata persentase N-Gain
pada hasil nilai desain busana siswa sebesar
80,72%.
Tabel 3. Hasil Uji N-Gain Terhadap Hasil Nilai

Descriptive Statistics
N Minimum  Maximum Mean  Sid. Deviation

Ngain_Score 30 53 1.00 8072 14050

NGain_Persen 30 53.13 100.00 80.7185 14.05005

Pada hasil data di atas terlihat bahwa
hasil efektivitas media booklet desain busana
menggunakan aplikasi ibis pant x terhadap

hasil nilai desain busana siswa melalui N-
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Gain. secara keseluruhan rata- rata dari skor
N-Gain sebesar 0,8072 dengan rata-rata
persentase N-Gain sebesar 80,72%, sehingga
termasuk dalam kategori efektif. Selanjutnya
setalah melakukan wuji N-Gain peneliti
melakukan Uji Paired T-test.

Uji-t berpasangan (Paired T- test)
adalah salah satu metode pengujian hipotesis
dimana data-data yang digunakan tidak bebes
(berpasangan). Ciri-ciri yang paling serng
ditemui pada kasus yang berpasangan yaitu
salah satu individu (objek penelitian) dikenai
dua buah perlakuan yang berbeda. Walaupun
menggunakna individu yang sama, peneliti
tetap memperoleh dua macam data sampel,
yaitu data dari perlakuan pertama dan data
dari perlakuan kedua. Berikut tabel pada hasil
uji-t:

Tabel 4. Hasil Uji Paired Sample Test Pada

Desain Busana

Paired Samples Test
Paired Differences
95% Confidence
Std Interval of the Sig
Std. Error Difference (2-
Mean Deviation Mean Lower Upper t df tailed)
Pair 1 Pretest- -26.96667 6.50985 1.18853 -29.39749 -24.53585 -22.689 29 000

Posttest

Berdasarkan hasil uji paired sample
test diatas, diperoleh nilai t hitung -22.689,
dimana nilai t hitung bernilai negatif
disebabkan karena nilai rata-rata hasil pretest
lebih rendah dari rata-rata hasil post-test,
sehingga nilai t hitung negatif dapat
bermakna positif menjadi 22.689. Pada hasil



uji-t (paired sample test) menunjukkan nilai
signifikansi (p < 0,001) dengan nilai t hitung
sebesar 22,689. Dengan demikian, Ho ditolak
dan H, diterima, yang berarti terdapat
perbedaan yang sangat signifikan antara hasil
pretest dan posttest siswa, dan terdapat
peningkatan hasil belajar siswa dalam
mendesain busana dengan menggunakan
booklet.

PENUTUP

Kesimpulan dari hasil penelitian dan
pengembangan media booklet desain busana
pesta menggunakan ibis paint x yaitu:

1. Hasil pengembangan media booklet
desain busana pesta, dikembangkan
dengan metode Research and

Development (R&D), dengan tahapan

Analysis,

Design, Development,

Implementation, dan Evaluation.
Berdasarkan hasil penilaian ahli materi
diperoleh rata-rata skor 95% dengan
kategori ’Sangat Valid”. Hasil penilaian
ahli media diperoleh rata-rata skor 85,5%
dengan kategori ”Sangat Valid”.

2. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
media booklet desain busana pesta yang
dikembangankan =~ memperoleh  hasil

berdasarkan uji coba kelompok kecil

diperoleh 84% dengan kriteria “Sangat

Layak”, wuji coba kelompok sedang

diperoleh 88% dengan kriteria ”Sangat
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Layak”, dan uji coba kelompok besar

diperoleh 89% dengan kriteria “Sangat

Layak”. Dengan  demikian  dapat
disimpulkan bahwa pengembangan media
pembelajaran booklet pada materi desain
busana pesta sangat layak untuk
digunakan dan diimplementasikan sebagai
media pembelajaran.

3. Berdasarkan hasil uji efektivitas media
booklet menggunakan N-Gain dan Paire
Sample T-Test, dengan data yang
digunakan berupa nilai hasil desain busana
siswa sebelum dan sesudah menggunakan
media booklet didapatkan hasil uji N-Gain
pada hasil nilai desain busana siswa
sebesar 80,72%, sehingga juga termasuk
dalam kategori efektif. Berdasarkan hasil
uji-t (paired sample test) menunjukkan
nilai signifikansi (p < 0,001) dengan nilai
t hitung sebesar 22,689. Dengan demikian,
Ho ditolak dan H, diterima, yang berarti
terdapat perbedaan yang sangat signifikan
antara hasil pretest dan posttest siswa, dan
terdapat peningkatan hasil belajar siswa

dalam mendesain busana dengan

menggunakan booklet.
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