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ABSTRACT

Tujuan dalam Penelitian ini untuk : 1) Mengembangkan media pembelajaran pola dasar badan wanita
berbasis video menggunakan aplikasi Richpeace 2) Mengetahui kelayakan media pembelajaran pola dasar badan
wanita berbasis video menggunakan aplikasi Metode penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan Research
and Development (R&D) dengan model pengembangan Four-D yang dimodifikasi menjadi 3-D terdiri dari 3
tahap, yaitu pendefinisian (define), perancangan (design), dan pengembangan (develop). Validator dalam
penelitian ini terdiri dari ahli materi dan ahli media, serta peserta didik kelas X Tata Busana sebagai subjek. Objek
penelitian ini adalah pengembangan media pola dasar badan. Instrumen penelitian yang digunakan adalah angket.
Berdasarkan hasil penelitian diketahui bahwa 1) penelitian menghasilkan media pembelajaran pembuatan pola
dasar badan wanita berbasis aplikasi richpeace; 2) tingkat kelayakan media pembelajaran pembuatan pola dasar
badan wanita sangat layak, diketahui dari hasil penilaian ahli materi dengan presentase 98,75% sangat layak. Hasil
penilaian ahli media diperoleh presentase 89,75% sangat layak. Hasil uji coba peserta didik dengan presentase
85,9% sangat layak.
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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan proses belajar
mengajar yang diharapkan mampu membentuk
peserta didik dengan mengembangkan sikap,
pengetahuan, dan keterampilan agar menjadi
manusia yang berbudi  pekerti luhur,
mandiri,cerdas dan terampil dalam kehidupan
berbangsa dan bernegara [1] . Dunia pendidikan
dituntut untuk mengikuti  perkembangan
teknologi yang berkembang pesat serta
memanfaatkan  teknologi  informasi  dan
komunikasi sebagai fasilitas lebih dan serba
canggih untuk memperlancar proses
pembelajaran [2].Salah satu upaya dalam rangka
mewujudkan sumber daya manusia Yyang
berkualitas dan mampu bersaing menuju era
revolusi 5.0 saat ini adalah dengan pendidikan.

SMK-PK yaitu singkatan dari Sekolah
Menengah Kejuruan Pusat Keunggulan, ini
merupakan salah satu program prioritas dari
Direktorat Jenderal Pendidikan Vokasi (Ditjen
Pendidikan Vokasi) Kemendikbud pada tahun
2021. Kurikulum SMK PK yang saat ini

diterapkan disekolah merupakan kurikulum baru
yang difokuskan sebagai upaya pengembangan
SMK dengan program keahlian tertentu,
Program SMK PK merupakan program
pengembangan SMK dengan kompetensi
keahlian  dalam peningkatan kualitas dan
kinerja, yang diperkuat melalui kemitraan dan
penyelarasan dengan dunia usaha, dunia industri
dan dunia kerja yang akhirnya menjadi SMK
rujukan yang dapat berfungsi sebagai sekolah
penggerak dan pusat peningkatan kualitas dan
kinerja SMK lainnya [3].

Proses pembelajaran pembuatan pola
yang dilakukan oleh guru masih menggunakan
media  konvensional  yang  cenderung
membosankan serta kurang optimal, dimana
kurang memaksimalkan fasilitas teknologi yang
ada. Media yang digunakan di SMK Negeri 3
Bengkulu yaitu media chart dan papan tulis
untuk mempraktikan langkah-langkah
pembuatan pola dasar. Salah satu standar
kompetensi yang harus dikuasai peserta didik
yaitu pembuatan pola dasar, SMK PK ini
menuntut  penggunaan media berbasis
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Teknologi (IT) dalam pelaksanaan pembelajaran
termasuk pembelajaran pembuatan pola dasar
menggunakan  komputer. Pada dasarnya
pembuatan pola dasar terbagi menjadi beberapa
sistem vyaitu sistem praktis, sistem mayneke,
sistem so-en, sistem bunka, sistem dressmaking
dan masih banyak lagi sistem lainnya [4].
Penyampaian materi dengan media seperti ini
cenderung lama dan memakan waktu yang
banyak, sehingga peserta didik kurang
memperhatikan dan kurang tertarik, selain
papan tulis juga guru menggunakan buku teks
sebagai acuan dalam pengajaran. SMK Negeri 3
Bengkulu memiliki potensi yang sangat baik
dilihat dari segi fasilitas seperti viewer, jaringan
Wifi, komputer, Proyektor sebagai sarana akses
siswa tersedia lengkap disekolah ini. Fasilitas
yang tersedia tersebut dapat dimanfaatkan untuk
penggunaan media yang berbasis teknologi
dalam pelaksanaan pembelajaran, sehingga
fasilitas tersebut dapat dimanfaatkan sebagai
media  pembelajaran  yang tepat dan
mempermudah proses pengajaran. Salah satu
media yang dapat digunakan, mudah diakses dan
dianggap menarik perhatian peserta didik dalam
mata pelajaran praktik yaitu media video.
“Media video termasuk jenis media
pembelajaran interaktif audio visual yang dapat
dijalankan menggunakan perangkat komputer
ataupun smartphone, media pembelajaran video
dapat menggabungkan tulisan, gambar, audio,
video dan juga grafik didalam satu bingkai
kanvas [5].

Aplikasi Richpeace memiliki beberapa
software vyaitu: Garmenttemplate design:
Software untuk merancang jahitan pada
komponen pola busana, Pattern Design system
(RP-DGS): Software untuk membuat pola,
Grading & marker (RPGMS): Software untuk
merancang grading & marker, 3D creation &
Style design, CAD (Computer Aided Design)
adalah suatu program komputer software
maupun hardware untuk membuat suatu desain
beserta dokumentasi [6]. Pengertian Computer
Aided Design (CAD) adalah sebuah sistem
desain/  rancang bangun  menggunakan
perangkat komputer dan software desain
tertentu, yang memungkinkan para engineer

merencanakan, memodelkan, dan mengevaluasi
suatu model produk/barang dengan akurat
sebelum diproduksi.

Deskripsi  di  atas  menyatakan
pembelajaran  dilakukan  dengan  media
pembelajaran pola dasar badan wanita berbasis
aplikasi richpeace untuk mengetahui kelayakan
media pembelajaran disekolah dan membantu
guru dalam pembelajaran pola secara digital.
Hal ini yang mendasari penelitian ini perlu
dilakukan untuk pembelajaran pola dasar badan
wanita berbasis aplikasi richepace serta
kelayakan media pembelajaran.

METHOD

Penelitian ini merupakan penelitian dan
pengembangan Research and Development
yang menitikberatkan pada pengembangan
media pembelajaran [7] Model pengembangan
yang digunakan dalam penelitian ini adalah
Four-D Models dengan empat tahapan yaitu
define, design, develop, dan disseminate [8].
Penelitian ini dilaksanakan di  Sekolah
Menengah Kejuruan Negeri 3 Bengkulu pada
bulan april-Mei 2022 secara daring. Subjek
penelitian melibatkan 25 peserta didik kelas X
Tata Busana. Objek dari penelitian ini adalah
media pembelajaran pola dasar badan wanita
berbasis aplikasi richpeace.

Jenis data pada penelitian ini adalah
data deskriptif kuantitatif yang diperoleh
melalui kuesioner [9]. Hasil pengembangan
produk berupa media pembelajaran pembuatan
pola praktis menggunakan aplikasi richpeace
yang akan diuji tingkat kelayakannya. Teknik
analisis deskriptif dilakukan dengan
menggunakan statistik deskriptif. Statistik
deskriptif yaitu statistik yang berfungsi untuk
mendeskripsikan atau memberi® gambaran
terhadap objek yang diteliti melalui data sampel
atau populasi sebagaimana adanya, tanpa
melakukan analisis dan membuat analisis yang
berlaku untuk umum [10]. Teknik pengumpulan
data penelitian ini dilakukan dengan 3 cara yaitu
observasi, wawancara, dan kuesioner. Instrumen
penelitian yang digunakan dalam penelitian ini
adalah angket yang digunakan untuk mengukur



kualitas media yang di kembangkan. Instrumen
penelitian adalah alat yang digunakan untuk
mengukur fenomena sosial maupun alam [11].
Angket ini diberikan kepada ahli media, ahli
materi, dan peserta didik. Data yang sudah
didapat kemudian dikonversikan menjadi nilai,
sesuai dengan kategori skala yang digunakan
[12]. Skala nilai yang digunakan peneliti dalam
mengkonversikan data dapat dilihat pada tabel 1.

Tabel 1. Penilaian Kuesioner

Penilaian Keterangan Skor
SS Sangat Setuju 4
S Setuju 3
TS Tidak Setuju 2
STS Sangat Tidak Setuju 1

RESULTS AND DISCUSSION

Pengembangan media pembelajaran
pola dasar badan wanita berbasis aplikasi
richpeace menggunakan model pengembangan
Four-D Models yang di modifikasi menjadi 3-D
terdiri dari tiga tahapan yaitu tahap
pendefinisian (define), tahap perencanaan
(design), tahap pengembangan
(development)[13].

Tahap 1) Pedefinisian bertujuan untuk
memperoleh informasi yang akan digunakan
untuk mengembangkan produk [14]. Produk
yang di kembangkan adalah media pembelajaran
pola dasar badan wanita berbasis video
menggunakan aplikasi richpeace. Tahap ini
terdiri dari a) Analisis Awal/ldentifikasi
Kebutuhan, melalui tahap ini akan diperoleh
data awal yang dijadikan dasar dalam
pengembangan. Analisis awal yang dilakukan
adalah melakukan observasi pada saat kegiatan
pembelajaran  dan  wawancara  dengan
melibatkan peserta didik dan guru. b) analisis
peserta didik dan kurikulum, dilakukan untuk
mengetahui potensi dan karakter peserta didik.
Analisis  kurikulum  dilakukan  dengan
mengtahui  kurikulum yang digunakan di
sekolah serta menganalisis alur dan tujuan
pembelajaran yang akan dikembangkan. c)
perumusan tujuan, disusun berdasarkan alur dan
capaian pembelajaran.

Tahap 2) Design (perancangan),
dilakukan pengembangan rancangan awal
produk berdasarkan data-data yang diperoleh
pada tahap pendefinisian [15]. Meliputi proses :
a) Penyusunan Garis Besar Isi Media Pembuatan
Pola Praktis b) Mendesain Isi Pembelajaran
Pada Media Pembuatan Pola Praktis )
Pemilihan Format d) Perancangan Media
Pembuatan Pola Praktis (Draf 1) e) perancangan
media pembuatan pola praktis (draf I1).

Tahap 3) Development
(pengembangan) melalui tahap ini akan
dihasilkan media yang sesuai dengan Kriteria
setelah melalui revisi dari para ahli [16].
Tahapan yang dilakukan terdiri dari : a) validasi
ahli materi dengan melibatkan 1 guru dan 1
dosen yang berkompeten dibidangnya, b)
validasi ahli media, dilakukan oleh 2 validator
mata kuliah pengembagan media pembelajaran
berbasis aplikasi richpeace pada mata pelajaran
pola dasar, c) tahapan uji coba produk,
dilakukan dengan melibatkan subjek penelitian
yang sebenarnya. Uji coba produk dilakukan
pada kelas X tata busana dengan melibatkan 25
peserta didik.

Tahap 4) Dissemination (penyebaran)
dengan memberikan soft file video kepada guru
dan mengunggahnya di akun youtube peneliti
dan guru mata pelajaran pola dasar agar dapat
digunakan secara berkelanjutan. Uji kelayakan
media pembelajaran pola dasar badan wanita
berbasis aplikasi richpeace dilakukan dengan
melibatkan ahli materi, ahli media dan peserta
didik. Validasi dilakukan untuk mendapatkkan
penilaian dari ahli berupa saran atau masukan
untuk perbaikan media pembelajaran yang
divalidasi olen para validator[17]. Hasil
kelayakan media video menurut ahli materi
didapatkan dari ahli materi yang telah mengisi
kuesioner. Hasil kelayakan materi dapat dilihat
pada tabel 3.



Tabel 3. Presentase Hasil Penilaian Media Pembelajaran
Pola Dasar Badan Wanita Oleh Ahli Materi
N Aspek Rerat Hasi Hasil Presentas

0 Penilaian a | Maks e
Skor  Skor . %
Ahli Materi 1
1 Kelayakan 4 28 28 100
Isi
2 Kebahasaan 4 16 16 100
3 Sajian 4 20 20 100
4 Kemanfaata 4 12 12 100
n
Presentase Ahli 1 100
N Aspek Rerat Hasi Hasil Presentas
0 Penilaian a | Maks e
Skor  Skor . %
Ahli Materi 2
1  Kelayakan 4 28 28 100
Isi
2 Kebahasaan 4 16 16 100
3 Sajian 3,6 18 20 90
4 Kemanfaata 4 12 12 100
n
Presentase Ahli 2 97,5
Rata-rata total keseluruhan aspek kedua 98,75
ahli

Berdasarkan data hasil penilaian ahli
materi, dapat ditarik kesimpulan bahwa tingkat
kelayakan media pembelajaran pola dasar badan
wanita berbasis aplikasi richpecae dari aspek
relevansi materi dari penilaian ahli termasuk
dalam kategori sangat layak dengan perolehan
presentase sebesar 97,5%. Kategori tersebut
dapat diinterprestasikan bahwa kesesuaian
materi pada media pembelajaran pola dasar
badan wanita sistem praktis berbasis aplikasi
richpeace dinyatakan layak digunakan dan
diujicobakan untuk peserta didik. Gambar 4.6
merupakan grafik presentase penilaian media
pembelajaran pola dasar badan wanita sistem
praktis berbasis aplikasi richpeace oleh ahli
materi. Gambar 4.9 merupakan grafik persentase
penilaian media pembelajaran pola dasar badan
wanita oleh ahli materi.

Validasi selanjutnya berdasarkan dari
penilaian ahli media. Validasi berdasarkan ahli
media bertujuan untuk mengetahui kelayakan
dari media yang dikembangkan [18] dilakukan
dengan cara, kedua validator ahli media yang
berkompeten mengisi kuesioner yang telah
diberikan. Hasil kelayakan pengembangan

media menurut ahli media dapat dilihat pada
tabel 4.

Berdasarkan data hasil penilaian ahli
materi pada Tabel 4.3, diperoleh presentase
kelayakan media pada aspek tampilan oleh ahli
media 1 sebesar 87,5% (sangat layak) dan ahli
materi 2 sebesar 93,75% (sangat layak) maka
rata-rata presentasenya adalah 90,625% (sangat
layak). Presentase pada aspek kemudahan
penggunaan oleh ahli media 1 sebesar 81,25%
(sangat layak) dan ahli media 2 sebesar 100%
(sangat layak) maka rata-rata presentasenya
adalah 90,625 % (sangat layak). Presentase pada
aspek konsistensi oleh ahli media 1 sebesar 75%
(layak) dan ahli media 2 sebesar 100% (sangat
layak) maka rata-rata presentasenya adalah
87,5% (sangat layak). Presentase pada aspek
format oleh ahli media 1 sebesar 75% (sangat
layak) dan ahli media 2 sebesar 100% (sangat
layak) maka rata-rata presentasenya adalah
87,5% (sangat layak). Presentase pada aspek
kegrafikan oleh ahli media 1 sebesar 90%
(sangat layak) dan ahli media 2 sebesar 95%
(sangat layak) maka rata-rata presentasenya
adalah 92,5% (sangat layak). Rata- rata total
seluruh aspek oleh ahli media sebesar 89,75%
(sangat layak).

Uji kelayakan media selanjutnya adalah
tahap uji coba produk. Dilakukan dengan uji
pada kelas X Tata Busana. Uji coba produk
dilakukan dengan melibatkan subjek penelitian
secara langsung yaitu peserta didik kelas X Tata
Busana di SMK Negeri 3 Bengkulu. Uji coba
produk ini peserta didik diminta untuk
memberikan  penilaian  dengan  mengisi
kuesioner [19]. Jumlah peserta didik yang
memberikan penilaian yaitu berjumlah 25
peserta didik. Hasil dari uji coba lapangan skala
kecil dapat dilihat pada tabel 5.

Aspek Rerata Hasil Hasil Presentase
penilaian Skor Skor  Maks. %
Ahli Media 1

Tampilan 3,5 14 16 87,5
Kemudahan 3,25 13 16 81,25

Penggunaan

Konsistensi 3 9 12 75

Format 3 9 12 75

Kegrafikan 3,6 18 20 90
Presentase Rerata Ahli 1 81,75




Aspek Rerata Hasil Hasil  Presentase

Penilaian Skor Skor  Maks. %
Ahli Media 2

Tampilan 3,75 15 16 93,75

Kemudahan 4 16 16 100

Penggunaan

Konsistensi 4 12 12 100

Format 4 12 12 100

Kegrafikan 3,8 19 20 95
Presentase Rerata Ahli 2 97,75
Rata- rata total seluruh aspek kedua ahli 89,75

Berdasarkan data hasil penilaian ahli
materi pada Tabel 4.3, diperoleh presentase
kelayakan media pada aspek tampilan oleh ahli
media 1 sebesar 87,5% (sangat layak) dan ahli
materi 2 sebesar 93,75% (sangat layak) maka
rata-rata presentasenya adalah 90,625% (sangat
layak). Presentase pada aspek kemudahan
penggunaan oleh ahli media 1 sebesar 81,25%
(sangat layak) dan ahli media 2 sebesar 100%
(sangat layak) maka rata-rata presentasenya
adalah 90,625 % (sangat layak). Presentase pada
aspek konsistensi oleh ahli media 1 sebesar 75%
(layak) dan ahli media 2 sebesar 100% (sangat
layak) maka rata-rata presentasenya adalah
87,5% (sangat layak). Presentase pada aspek
format oleh ahli media 1 sebesar 75% (sangat
layak) dan ahli media 2 sebesar 100% (sangat
layak) maka rata-rata presentasenya adalah
87,5% (sangat layak). Presentase pada aspek
kegrafikan oleh ahli media 1 sebesar 90%
(sangat layak) dan ahli media 2 sebesar 95%
(sangat layak) maka rata-rata presentasenya
adalah 92,5% (sangat layak). Rata- rata total
seluruh aspek oleh ahli media sebesar 89,75%
(sangat layak).

Uji kelayakan media selanjutnya adalah
tahap uji coba produk. Dilakukan dengan uji
pada kelas X Tata Busana. Uji coba produk
dilakukan dengan melibatkan subjek penelitian
secara langsung yaitu peserta didik kelas X Tata
Busana di SMK Negeri 3 Bengkulu. Uji coba
produk ini peserta didik diminta untuk
memberikan  penilaian  dengan  mengisi
kuesioner. Jumlah peserta didik yang
memberikan penilaian yaitu berjumlah 25
peserta didik. Hasil dari uji coba lapangan skala
kecil dapat dilihat pada tabel 5.

Aspek Jumlah Nilai Jumlah Rerata
penilaian Item Ideal Nilai Nilai
(%)
Penyajian 3 300 261 87
Materi
Kebahasaan 5 500 426 85,2
Kemanfaatan 6 600 526 87,67
Tampilan 6 600, 505 84,16
Media
Total 20 2000 1718 280,9
Rerata 85,9

Berdasarkan data hasil uji coba oleh
peserta didik diperoleh hasil presentase
kelayakan media pembelajaran pola dasar badan
wanita sistem praktis pada aspek penyajian
materi sebesar 87% (sangat layak), aspek
kebahasaan sebesar 85,2% (sangat layak), aspek
kemanfaatan 87,68% (sangat layak), dan aspek
tampilan media sebesar 84,16% (sangat layak).
Berdasarkan hasil penilaian keseluruhan aspek
yang diujikan menyatakan bahwa media
pembelajaran pembelajaran pola dasar badan
wanita sistem praktis berbasis aplikasi richpeace
sangat layak digunakan untuk pembelajaran.
Berdasarkan hasil penilaian keseluruhan aspek
yang diujikan menyatakan bahwa media
pembelajaran pola dasar badan wanita berbasis
aplikasi richpeace sangat layak digunakan untuk
pembelajaran.

Hasil akhir penelitian ini, didukung oleh
penelitian yang telah dilakukan oleh penelitian
yang telah dilakukan oleh Aning Waningyu,
dimana untuk hasil akhir dari kelayakan media
dikatakan sangat layak dengan presentase
91,96%[20]. Penelitian pendukung lainnyan
dilakukan oleh Awwali Ibnu Wardaya yang
menunjukkan presentase kelayakan media
sangat baik dengan presentase rata-rata 90% dan
uji coba pada peserta didik menunjukkan hasil
yang presentase kelayakan 87,10% yang
dikatakan sangat layak [21]. Dapat dilihat bahwa
semua validasi yang telah dilakukan
menunjukkan presentase di atas 80%, hal ini
menunjukkan bahwa media dapat dikategorikan
sangat layak berdasarkan tabel kelayakan media.
Diharapkan dengan adanya media pembelajaran
pola berbasis digital ini dapat memberikan



informasi dan menambah pengetahuan tentang
pola secara digital.

CONCLUSION

Berdasarkan data penelitian dan
pengembangan, maka kesimpulan yang
diperoleh adalah langkah pengembangan media
pembelajaran pola dasar badan wanita berbasis
aplikasi  richpeace  menggunakan  video
dilakukan dengan model four-D yang
dimodifikasi menjadi 3d yaitu melalui tiga
tahap. Tahapan vyang harus dilakukan
diantaranya define (pendefinisian), design
(perancangan), development (pengembangan),
Hasil kelayakan media pembelajaran yaitu
berdasarkan pada uji kelayakan dari peserta
didik layak dengan presentase 85,9%. Menurut
pendapat sebagian peserta didik, media
pembelajaran pola berbasis aplikasi richpeace
ini dapat membantu perserta didik dalam belajar
pola secara digital dan menambah pengetahuan
peserta didik. Sementara itu, menurut uji expert
menunjukkan dari ahli materi sebesar 98,75%
dan ahli media sebesar 89,75 % hasil tersebut
tergolong kedalam kategori sangat layak.

Berdasarkan penelitian yang telah
dilakukan, maka saran diberikan kepada: 1) bagi
peserta didik, media pembelajaran pola dasar
badan wanita sistem praktis berbasis aplikasi
richpeace ini sebagai sumber belajar, baik
belajar disekolah ataupun di rumah. Sehingga
apabila ada materi yang belum dipahami siswa
dapat mengulang kembali materi tersebut; 2)
bagi guru, media pembelajaran pola dasar badan
wanita berbasis aplikasi richpeace dapat
meningkatkan kualitas pembelajaran sehingga
media pembelajaran dapat di jadikan sebagai
pilihan media pengajaran untuk pembelajaran
selanjutnya; 3) bagi sekolah SMK 3 Negeri
Bengkulu,  Sekolah  diharapkan  dapat
memfasilitasi kegiatan pelatihan untuk guru
terkait pengembangan dan penggunaan media
pembelajaran; 4) bagi peneliti selanjutnya,
diharapkan dapat melakukan penelitian yang
dapat bermanfaat sesuai dengan kebutuhan
sekolah. Disarankan untuk mempersiapkan
persiapan lebih matang mulai dari analisis

penelitian sebelumnya sampai tahap uji coba
agar hasil penelitian lebih baik.
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