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Abstract: Latar belakang penelitian ini didasarkan pada hasil observasi selama
di kelas, yang menunjukkan bahwa siswa belum menguasai teknik pewarnaan
digital secara optimal yang dimana ditandai dengan desain yang dibuat masih
menggunakan warna blok tanpa efek gelap (shading) atau terang (highlight)
untuk memberikan kesan realistis. Tujuan penelitian ini adalah untuk
mengembangkan media belajar berupa video tutorial terutama dalam pewarna
digital pada pembuatan desain busana dengan aplikasi desain digital Ibis Paint
dan menguji keberhasilannya untuk meningkatkan pemahaman siswa di kelas XII
melalui respon siswa. Metode dalam penelitian ini mempergunakan jenis
penelitian pengembangan dengan model ADDIE dan dilaksanakan pada siswa
kelas XII DPB-1 di SMKN 7 Malang pada pelajaran desain busana menggunakan
aplikasi desain digital Ibis Paint sebagai media pembelajaran. Dalam
pengembangan media dilakukan uji validasi oleh 3 validator (ahli media, materi
dan bahasa). Uji validasi menggunakan uji total score empirik yang menunjukkan
hasil 91,1% yang artinya media layak digunakan. Hasil implementasi yang
diterapkan pada siswa kelas XII DPB-1 dengan jumlah 33 respon siswa dengan
teknik sampling jenuh. Hasil respon siswa sebesar 89,1%, sehingga dapat
disimpulkan bahwa produk video tutorial dengan Teknik pewarnaan digital
dengan menggunakan aplikasi ibis paint dapat meningkatkan pemahaman siswa
dan dalam proses pembelajaran layak untuk digunakan.

Keywords: Video tutorial, Pemahaman siswa, Teknik pewarnaan digital,
Aplikasi ibis paint

PENDAHULUAN
Pendidikan Indonesia dituntut untuk
semakin  berkembang dan  mengalami

peningkatan sesuai dengan kemajuan teknologi
yang semakin melekat pada berbagai aspek
kehidupan sehari-hari yang tak bisa dipisahkan
terutama pada kehidupan di era society 5.0 ini.
Pendidikan vokasi, terutama di Sekolah
Menengah Kejuruan (SMK) termasuk jurusan
Tata Busana, dituntut untuk menghasilkan
lulusan yang siap menghadapi dunia kerja dengan
keterampilan yang memadai seperti kemampuan
dalam belajar dan berinovasi maupun dalam
memanfaatkan informasi, media dan teknologi
(Aisyah, 2020:11). Perkembangan teknologi
telah membawa kemudahan dalam pembelajaran,
salah satunya dengan media digital yang
mendukung proses kreatif siswa dalam
menghasilkan suatu karya termasuk dalam
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membuat desain busana (Asmayanti, 2020:66).
Salah satu bidang yang menjadi perhatian dalam
jurusan tata busana ini adalah pelajaran desain
busana yang penting untuk memerlukan
pemahaman mendalam mengenai teknik dalam
menggambar, pewarnaan dan digitalisasi desain
untuk menciptakan desain busana yang tampak
nyata dengan penggunaan teknik digital (Listiani
dan Wulandari, 2023:85). Media teknologi ini
disebut dengan multimedia yang terdiri dari teks,
gambar, animasi, grafik, video, dan suara, baik
disajikan secara terstruktur maupun berbeda
(Sadevi, 2019:7. Penggunaan multimedia
terutama berbasis video dalam pembelajaran
memungkinkan siswa untuk mendapatkan
pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan,
jelas dan menarik, meningkat kan hasil belajar
siswa (Annisa, 2023: 379) dan menumbuhkan
kemandirian  siswa  (Fitriani, 2024:2793)
terutama dalam mengeksplorasi teknik desain
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yang lebih kompleks dengan media pembelajaran
inovatif.

Salah satu media pembelajaran inovatif
yang dapat digunakan dalam pembelajaran
desain busana adalah dengan video tutorial, yang
memberikan kemudahan untuk memahami cara
membuat desain dan pewarnaan dengan lebih
jelas melalui demonstrasi yang interaktif dan
sistematis. Video tutorial sendiri merupakan
video yang berisi panduan melakukan sesuatu
secara detail dengan durasi pendek dan memiliki
kualitas yang baik (Asari et al: 2023:217). Video
tutorial video tutorial mendesain busana berbasis
Ibis Paint dapat digunakan sebagai sumber
belajar mandiri yang memberikan penjelasan,
pemahaman, dan meningkatkan keterampilan
siswa dalam membuat desain  karena
memudahkan siswa dalam memahami langkah
pemecahan masalah dalam proses pembelajaran
(Surani, 2022:770). Media pembelajaran video
tutorial dalam penggunaan nya memiliki dampak
yang positif terutama pada hasil belajar siswa
(Handayani & Ernawati, 2024:211), media ini
dapat membantu dalam memahami materi dan
dan sumber belajar yang efektif bagi siswa
(Hartanto, 2021:182) serta dapat digunakan
untuk sarana belajar mandiri dan diputar
berulang-ulang untuk meningkatkan pemahaman
materi dan imajinasi siswa (Hapsari & Sawitri,
2023:82). Video tutorial menjadi salah satu
pilihan pembelajaran yang tepat terutama dalam
pembelajaran praktik (Rachman et al, 2021),
selain itu video tutorial ini dapat diakses dimana
dan kapan saja melalui berbagai perangkat seperti
smartphone, tablet maupun laptop (Desvianasari,
2022:66).

Pemahaman siswa sendiri merupakan
proses berfikir terhadap materi yang diberikan
pada saat pembelajaran (Saka, 2022:237). Siswa
dapat dikatakan memiliki pemahaman apabila
dapat menjelaskan dan menguraikan kembali
materi yang telah dipelajari dengan bahasanya
sendiri ~ (Privana,  2021:22).  Sedangkan
pemahaman akan didapatkan jika siswa dapat
melakukan dan merangkai kembali sesuatu yang
telah dipelajari dengan caranya sendiri (Hikmah,
2023:153). Dalam pembuatan desain busana
berbasis digital, siswa diharapkan mampu
memiliki pemahaman dalam membuat dan
menerapkan teknik pewarnaan dengan aplikasi
desain digital, pemahaman siswa disini adalah
proses dimana siswa dapat mengulangi kembali
materi yang telah dipelajari dengan bahasa dan
caranya sendiri terutama dalam menerapkan
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teknik pewarnaan pada aplikasi desain digital.
Siswa diharapkan bisa untuk memahami langkah
dan tahapan dalam penggunaan aplikasi ibis paint
seperti jenis-jenis fools dan komponen lainnya
seperti transform, magic tool, lasso tool, filter,
smudge, fitur layer, dan sebagainya (Sudiarsana,
2023:199).

Teknik  pewarnaan  digital  sendiri
merupakan teknik yang menjelaskan tentang
teknik dasar dalam menggunakan aplikasi desain
digital seperti penggunaan palet, gradasi dan
blending untuk menciptakan efek realistis
(Chandra, 2025:257). Penggunaan pewarnaan
digital memungkinkan pengerjaan akan lebih
mudah dan dapat menggunakan warna yang lebih
beragam (Subianto, 2018:220). Dalam teknik
pewarnaan digital dengan ibis paint terdapat
beberapa tahapan seperti pemberian warna dasar,
shading, dan pemberian efek (Afif, 2021:9), pada
proses pewarnaan dilakukan dengan memberikan
warna dasar dan dilanjutkan dengan pemberian
warna shading sesuai dengan gelap terangnya
(Meilansari, 2023:1332). Penambahan efek gelap
terang ini dilakukan sesuai dengan kreativitas dan
kesesuaian desain yang diinginkan (Naimar,
2022:28). Pada pembelajaran di SMK, penerapan
teknik pewarnaan digital dapat dilakukan pada
saat siswa membuat desain secara digital dengan
aplikasi Ibis paint.

Aplikasi Ibis Paint adalah aplikasi
menggambar digital yang dapat membantu siswa
dalam membuat desain dengan mudah dan cepat
dengan android/ smartphone/ tablet yang dimiliki
(Sari, 2024: 1034). Pada tahap proses pembuatan
desain dengan menggunakan aplikasi ibis paint
perlu diawali dengan mengenal tool-toolnya
terlebih dahulu (Sudiarsana, 2023:198). Aplikasi
ibis paint merupakan salah satu aplikasi yang
dapat digunakan untuk mendukung pembelajaran
desain secara digital terutama dalam fitur
fungsional yang mudah untuk digunakan seperti
pewarnaan yang dapat membantu siswa untuk
meningkatkan kualitas desain yang diciptakan
(Naimar, 2022:28), membuat desain dengan
aplikasi ibis paint terbukti sangat mudah,
menarik dan efisien (Handayani, 2024:212).
Sehingga aplikasi ibis paint dalam pembelajaran
membuat desain secara digital sangatlah praktis
dan layak digunakan (Ashari, 2024:136).

Berdasarkan observasi di kelas XII DPB 1
SMKN 7 Malang, ditemukan bahwa siswa masih
memiliki pemahaman yang rendah dalam
membuat desain digital, terutama dalam proses
pewarnaan. Sebanyak 90% siswa belum terbiasa
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menggambar langsung di aplikasi desain digital
dan masih menggunakan metode manual
sebelum menjiplaknya ke dalam aplikasi,
sehingga hasil desain kurang proporsional. Selain
itu, 100% siswa belum menguasai teknik
pewarnaan digital, seperti shading dan highlight,
sehingga hanya menggunakan teknik blok warna
sederhana. Selain itu juga, guru masih belum
menerapkan  dan  memanfaatkan = media
pembelajaran interaktif seperti media video
tutorial dalam pembelajarannya. Meskipun siswa
telah mencoba membuat desain digital untuk
busana koleksi menggunakan aplikasi Ibis Paint,
hasilnya masih sangat dasar. Hal ini
menunjukkan bahwa siswa masih memerlukan
pemahaman yang lebih mendalam mengenai
teknik pewarnaan agar desain digital yang
dihasilkan pun lebih menarik dan memiliki nilai
estetka yang lebih tinggi. Sedangkan
pemanfaatan video tutorial sebagai media
pembelajaran dapat lebih menarik dan interaktif
sehingga menciptakan suasana yang lebih baik
(Handayani, 20234:211). Dengan memanfaatkan
video tutorial dan aplikasi digital, diharapkan
siswa dapat meningkatkan pemahamannya dalam
menghasilkan desain yang lebih hidup, realistis
dan detail.

Penelitian yang relevan menunjukkan
bahwa penggunaan media pembelajaran yang
tepat dapat meningkatkan pemahaman dan
keterampilan siswa dalam desain digital.
Handayani (2024) mengungkapkan bahwa media
video tutorial memiliki tingkat kevalidan sebesar
83,3% menurut ahli materi dan 82% dari
responden, sehingga dianggap sangat layak untuk
meningkatkan  pemahaman siswa  dalam
membuat desain busana. Sari (2024) menemukan
bahwa pemanfaatan aplikasi Ibis Paint dalam
pembelajaran desain busana meningkatkan
pemahaman siswa dari 39% menjadi 79%.
Rahmawati (2023) melaporkan bahwa setelah
penerapan video tutorial, ketuntasan klasikal
siswa mencapai 95% dengan nilai rata-rata 86.
Hanif (2024) menemukan bahwa penggunaan
video tutorial di kelas XI DPB SMKN 1
Singgahan mendapat respons positif dari 98%
siswa. Ahmadiah (2023) juga mengungkapkan
bahwa dengan video tutorial untuk pembuatan
desain dapat meningkatkan hasil belajar siswa
yang menunjukkan persentase ketuntasan 94%.
Sedangkan Marlina (2023) juga mengatakan

bahwa penerapan video tutorial dalam
pembelajaran selain membuat siswa menjadi
termotivasi  juga dapat mengoptimalkan
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pembelajaran sehingga kualitas belajar dapat
meningkat. Video tutorial efektif karena
memungkinkan siswa memahami teknik shading,
shadow, dan pencahayaan dengan lebih jelas
(Asari, 2023: 218).

Integrasi teknologi dalam pembelajaran
desain busana melalui video tutorial dengan
aplikasi Ibis Paint menjadi strategi inovatif untuk
meningkatkan pemahaman siswa. Penggunaan
video tutorial efektif dalam membantu siswa
belajar secara sistematis dan runtut sesuai dengan
prosedur prosesnya (Rahmawati, 2023: 1521).
Pemanfaatannya  diharapkan = meningkatkan
keterampilan siswa dalam teknik pewarnaan
digital melalui demonstrasi visual yang berulang.
Penelitian ini mengeksplorasi efektivitas video
tutorial dalam meningkatkan pemahaman siswa
agar desain yang diciptakan dapat lebih hidup
dan realistis. Oleh karena itu, penelitian ini
berjudul “Penggunaan Video Tutorial untuk
Meningkatkan Pemahaman Siswa pada Mata
Pelajaran Desain”.

METODE

Penelitian ini mengadopsi  metode
Research and Development (RnD) dengan
menggunakan model ADDIE untuk

mengembangkan produk berupa video tutorial
tentang teknik pewarnaan desain busana secara
digital menggunakan aplikasi Ibis Paint.
Penelitian ini dilaksanakan di kelas XII DPB 1
SMKN 7 Malang dengan 33 siswa, menggunakan
teknik sampling jenuh. Model ADDIE terdiri dari
lima tahap: Analisis, Desain, Pengembangan,
Implementasi, dan Evaluasi. Adapun Prosedur
dalam penelitian dengan model ADDIE ini,
yaitu:

1. Tahap Analisis (Analysis)

Tahap ini, peneliti melakukan observasi
pembelajaran di kelas selama pelaksanaan
Praktik Pengalaman Lapangan (PPL). Beberapa
kegiatan pada tahap ini adalah: Mengidentifikasi
masalah yang muncul di kelas, seperti: a)
Pemahaman siswa yang masih rendah dalam
membuat desain digital, terutama pada proses
pewarnaan, dan b) Pengajaran guru yang
cenderung konvensional dan kurang
memanfaatkan teknologi pembelajaran yang ada.
Menemukan solusi dengan menciptakan media
pembelajaran, yaitu: Video tutorial yang
menunjukkan sistematika langkah kerja dalam
teknik pewarnaan digital secara langsung.
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Handout yang berisi materi dan prosedur
pewarnaan lengkap dengan gambar. Dengan cara
ini, media video tutorial dipilih karena dianggap
lebih efektif dalam membantu siswa memahami
proses pewarnaan digital secara lebih visual dan
audio.

2. Tahap Desain (Design)

Di tahap desain, peneliti merancang video
tutorial yang akan dibuat. Video tutorial akan
meliputi berbagai teknik pewarnaan digital
dengan aplikasi Ibis Paint, menampilkan
berbagai tekstur seperti: Tekstur tebal berbulu,
tipis transparan, berkilau, serta tampilan dengan
payet atau motif berkotak. Proses di tahap ini
meliputi: 1) Membuat template desain untuk
beberapa jenis tekstur. 2) Menentukan
sistematika  langkah  pewarnaan  melalui
konsultasi dengan guru pelajaran. Dan 3)
Melakukan  percobaan  pewarnaan  dan
menyiapkan naskah tutorial.

3. Tahap Pengembangan (Develop)

Pada tahap ini, peneliti mulai membuat
video tutorial dengan langkah-langkah berikut: 1)
Merekam layar saat proses pewarnaan digital
dengan aplikasi Ibis Paint. 2) melakukan editing
video dengan aplikasi edit video seperti Inshot
dan CapCut. 3) menyesuaikan waktu durasi dan
memberikan narasi sesuai naskah, 4) Menyusun
instrumen validasi dan meminta pendapat dari
tiga ahli (materi, media, dan bahasa), dan 5)
Melakukan revisi berdasarkan masukan dari
validator untuk meningkatkan kualitas video.

4. Tahap Implementasi (Implement)

Setelah revisi, video tutorial diterapkan
dalam pelajaran desain busana. Video tutorial
dan template desain akan dibagikan kepada siswa
agar mereka dapat memperbaiki dan
menyelesaikan desain yang sebelumnya sudah
dibuat dan dikerjakan dapat perbaiki dengan
teknik pewarnaan yang benar berdasarkan bahan
yang digunakan.

5. Tahap Evaluasi (Evaluate)

Peneliti melakukan evaluasi terhadap
efektivitas video tutorial melalui hasil belajar
siswa yang diukur dengan angket atau kuesioner
yang dapat diisi secara online melalui Google
Form.

Pengumpulan Data dan Analisis yang
digunakan dalam penelitian ini, berupa angket
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atau kuesioner untuk mengumpulkan data dengan
format skala Likert untuk mengukur pemahaman
siswa terhadap teknik pewarnaan digital melalui
penerapan video tutorial. Angket ini memiliki
pilihan jawaban empat pilihan, sangat setuju,
setuju, cukup setuju dan tidak setuju. Instrumen
Penelitian yang Digunakan: Angket validasi
untuk menilai kelayakan media dari para ahli,
Soal tes tertulis untuk mengukur pengetahuan
dan unjuk kerja siswa dan Angket/ kuesioner
respon siswa untuk mengevaluasi efektivitas
video tutorial. instrumen vadasi materi, media
dan bahasa terdiri dari aspek berikut:

Tabel 1. Aspek Validasi Ahli

Aspek Jumlah Nomor
butir butir

Validasi Kesesuaian 6 1-6
Materi konten

Keterlibatan 3 7-9

interaksi
Validasi Tampilan media 6 1-6
Media Aksesibilitas 5 7-11
Validasi Kebahasaan 7 1-7
Bahasa

(Sumber: Dokumen Penulis)

Analisis Data Penelitian ini bersifat deskriptif
kuantitatif dengan langkah-langkah analisis
sebagai berikut:

1) Skoring Data, Memberikan skor untuk setiap
jawaban angket sesuai dengan skala Likert. Hasil

validasi ahli dihitung dengan rumus:
Tse

V =—x100%
Tsh

Keterangan:
V = Validasi
Tse= Total skor empiris (skor yang didapatkan)
Tsh= Total skor yang diharapkan (skor
maksimal)
Nilai akhir yang didapatkan akan dicocokkan
dalam kategori skala penilaian berikut:

Tabel 2. Interpretasi rating scale

Rentang persentase Penafsiran
(%)
1-20 Sangat tidak layak
21-40 Tidak layak
41-60 Cukup layak
61-80 Layak
81-100 Sangat Layak

(Handayani, 2024)
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Tabel 3. Aspek Angket respon siswa

No Aspek Jumlah butir  Nomor butir
1 Memahami Konsep Dasar Penggunaan Aplikasi Ibis Paint 3 1-3

2 Mampu Membuat Desain Menggunakan Aplikasi Ibis Paint 4 4-7

3 Teknik Pewarnaan Secara Digital Dengan Aplikasi Ibis 5 8-12

Paint

2) Skor yang diperoleh kemudian diolah lagi
dengan mencari rata-ratanya dengan rumus:
X

N
Keterangan:
M = Mean (rata-rata)
X = Skor perolehan
N = Skor maksimal

Skoring data untuk mengetahui tingkat
pemahaman siswa meningkat yaitu dengan
menghitung rata-rata nilai dan di kategorikan
dalam kriteria berikut:

Tabel 4. Kategori nilai siswa

(Sumber: Dokumen Penulis)

3) Menafsirkan Hasil Menganalisis data
berdasarkan kategori skor untuk menilai
pemahaman siswa. Dimana persentase yang
didapatkan untuk peningkatan pemahaman
dihitung berdasarkan nilai dari tes tulis dan unjuk
kerja/praktik. Kemudian hasil persentase respon
siswa yang telah didapatkan akan dikelompokkan
dalam kategori tingkat pemahaman, apakah
termasuk dalam "sangat baik", "baik", "cukup",
atau "kurang".

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil Validasi Ahli
Validasi ahli untuk media pembelajaran

Nilai siswa Keterangan berupa video tutorial untuk Meningkatkan
82-100 Sangat baik Pemahaman Siswa tentang Teknik Pewarnaan
71-81 Baik Digital Dengan Aplikasi Ibis Paint pada Mata
60-70 Cukup Pelajaran Desain dilakukan oleh 3 guru dari
48-59 Kurang SMKN 7 Malang, masing-masing untuk ahli
<48 Sangat kurang materi, media dan bahasa. Hasil validasi yang

(Rahmawati, 2023) didapatkan kemudian dihitung menggunakan
rumus Validasi dan dikategorikan menurut skala
penilaian.

Tabel 5. Hasil Validasi Ahli
Aspek Hasil skor Persentase (%) Keterangan
pengumpulan data

Validasi Materi  Kesesuaian konten 35 97,2 Sangat layak
Keterlibatan interaksi

Validasi Media  Tampilan media 44 93,2 Sangat layak
Aksesibilitas

Validasi Bahasa Kebahasaan 25 89,2 Sangat layak

Rata-rata | 93,2

Dari Tabel 5, dapat diketahui bahwa hasil
validitas untuk validasi materi pada media video
tutorial sangat layak karena mendapat 97,2%
dengan skor perolehan 35, validasi media secara
keseluruhan sudah mendapatkan 93,2% sangat
layak dengan skor 44, dan validasi bahasa dengan
89,2% dengan skor perolehan 25 yang dapat
dikatakan sangat layak. Dari ketiga ketiga hasil
validasi ini diolah kembali dan mendapatkan
hasil akhir sebesar 93,2% yang dapat
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(Sumber: Dokumen Penulis)

disimpulkan bahwa secara keseluruhan media
video tutorial tentang Teknik Pewarnaan Digital
Dengan Aplikasi Ibis Paint pada Mata Pelajaran
Desain ini sudah sangat layak digunakan dalam
pembelajaran.

Hasil Tes Tingkat Pemahaman Siswa
Tes dilakukan dengan memberikan soal
dalam bentuk pilihan ganda berjumlah 15 soal.
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Tabel 6. Hasil tingkat pemahaman siswa melalui tes
pilihan ganda

Nilai perolehan Jumlah siswa

Tabel 7. Hasil tingkat pemahaman siswa melalui
unjuk kerja membuat desain dengan teknik pewarnaan
digital

99,9 5 Nilai perolehan Jumlah siswa
93,4 4 93 1
86,7 13 86 1
80 2 85 4
73,4 5 84 8
66,7 2 83 3
60 1 82 7
53,5 1 81 7
Total jumlah siswa 33 80 2
Rata-rata nilai 84,1 78 1
(Sumber: Dokumen Penulis) Total jumlah siswa 33

Rata-rata nilai 82,9

Dari Tabel 6, dapat diketahui bahwa hasil
tes pemahaman siswa mendapatkan nilai rata-rata
84,1 dari 33 siswa. Berdasarkan kategori nilai
siswa pada tabel 4 nilai rata-rata kelas dapat
dikatakan sangat baik.

(Sumber: Dokumen Penulis)

Tabel 7 menjelaskan bahwa tingkat
pemahaman siswa dalam membuat desain
dengan teknik pewarnaan digital melalui unjuk
kerja mendapatkan hasil rata-rata sebesar 82,9
yang dapat dikategorikan dalam nilai sangat baik.
Hasil Angket Respon Siswa. Angket tingkat
pemahaman siswa diberikan kepada seluruh
siswa kelas XII DPB 1 SMKN 7 Malang dengan

jumlah 33 siswa. Angket terdiri dari 12
pernyataan dan 4 pilihan skala likert.
Tabel 8. Hasil Angket respon siswa
No Aspek penggil;;)lusll::lr data Persentase (%) Keterangan
1 Memahami Konsep Dasar
Penggunaan Aplikasi Ibis Paint
2 Mampu Membuat Desain
Menggunakan Aplikasi Ibis Paint
3 Teknik Pewarnaan Secara Digital
Dengan Aplikasi Ibis Paint
Total 1411 89,1% Sangat layak

(Sumber: Dokumen Penulis)

Pembahasan
Hasil Validasi Ahli

Media pembelajaran berupa video tutorial
tentang Teknik Pewarnaan Digital Dengan
Aplikasi Ibis Paint pada Mata Pelajaran Desain
setelah dilakukan validasi dapat dinyatakan
93,2% sangat valid dan layak untuk digunakan
dalam pembelajaran. Persentase ini didapatkan
dari menghitung rata-rata dari ketiga validasi
yang dilakukan sebelum video tutorial diterapkan
pada pembelajaran. Validasi dilakukan oleh 3
ahli (materi, media dan bahasa). Validasi materi
mendapatkan hasil validasi 97,2% sangat valid,
pada validasi materi ini ahli menilai 2 aspek yaitu
kesesuaian konten yang terdiri dari 6 butir
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pernyataan dan keterlibatan interaksi dengan 3
butir pernyataan, simpulan yang didapatkan dari
validasi materi ini adalah media layak digunakan
tanpa revisi. Media pembelajaran dibuat dengan
menggunakan konten/ materi yang sederhana dan
mudah untuk dipahami oleh siswa (Batubara,
2020:76) karena berisi langkah yang sistematis
dan realistis dalam pembelajaran desain terutama
dalam membuat desain dengan teknik pewarnaan
digital. Video tutorial juga dapat menjadikan
pembelajaran menjadi interaktif dan fleksibel
(Biassari, 2021:64-65).

Validasi media mendapatkan hasil 93,2%
sangat layak, ahli menilai dari aspek tampilan
media dan aksesibilitas, dengan simpulan media
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layak digunakan sesuai dengan saran dan revisi.
Tampilan media dan aksesibilitas yang dinilai
sudah baik sesuai dengan karakteristik media
video pembelajaran yaitu 1) memiliki kualitas
resolusi yang tinggi dan baik, 2) terdiri dari teks,
animasi, sound, dan video, 3) sesuai dengan
materi, 4) memiliki durasi yang tidak terlalu
panjang, 5) dapat diakses dimanapun dan
kapanpun untuk mengatasi keterbatasan ruang
dan waktu, 5) dapat diulang atau dihentikan
sesuai kebutuhan, dan 6) mudah digunakan
secara individu maupun klasikal (Batubara,
2020:76) dan (Biassari, 2021:66). Pada validasi
media ini terdapat saran perbaikan dari ahli yaitu
pada aspek aksesibilitas butir subtitle (teks)
media muncul tepat waktu dan dapat mendukung
pemahaman siswa dengan catatan pada video
tutorial bahan rajutan teks media sedikit
mengganggu penjelasan dan perlu untuk di revisi.
Sehingga, revisi dilakukan dengan
menghilangkan teks pada video. Validasi bahasa
dilakukan oleh ahli dengan menilai aspek
kebahasaan yang terdiri dari 7 butir pernyataan
yang mendapatkan hasil 89,2% sangat valid dan
layak digunakan tanpa revisi. Bahasa dalam
video tutorial lebih baik menggunakan pemilihan
kata dan bahasa sederhana yang mudah untuk
dipahami oleh siswa (Biassari, 2021:67).

Tes Tingkat Pemahaman Siswa

Tes untuk mengetahui tingkat penguasaan
pemahaman siswa dilakukan dengan
memberikan 15 soal pilihan ganda mengenai
teknik pewarnaan digital dan deai. Pengambilan
data ini dilakukan di kelas XII DPB 3 dengan
jumlah 33 siswa. Data yang diperoleh dari nilai
tes pilihan ganda diolah dengan menggunakan
rumus rata-rata (M=XN) sebesar 84,1 yang
termasuk dalam kategori sangat baik, dan data
dari nilai unjuk kerja siswa dalam membuat
desain dengan teknik pewarnaan digital
mendapatkan rata-rata sebesar 82,9. Hal ini
menunjukkan  bahwa  pemahaman  siswa
mengenai materi maupun praktik unjuk kerja
penerapan teknik pewarnaan digital mengalami
peningkatan berdasarkan nilai yang diperoleh.
Seorang siswa dapat dikatakan memiliki
pemahaman apabila siswa telah memahami
materi dan dapat merangkai kembali informasi
yang diterima menjadi ide-ide baru dengan cara
uniknya masing-masing (Hikmah, 2023:153),
selain itu penggunaan teknik pewarnaan pada
desain dapat memberikan efek realistis (Chandra,
2025:257). Teknik pewarnaan digital ini
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mengajarkan siswa untuk melakukan pewarnaan
desain dengan memberikan warna dasar,
kemudian melanjutkan dengan shading untuk
menambahkan dimensi pada desain
menggunakan efek gelap (shading) dan terang
(highlight) (Afif, 2021:9). Dengan demikian,
penggunaan media video tutorial ini dapat
meningkatkan pemahaman dan kemampuan
siswa dalam membuat desain terutama dalam
memberikan pewarnaan.

Hasil Respon Siswa

Angket yang diberikan untuk mengetahui
respon siswa mengenai efektivitas penggunaan
media video tutorial tentang Teknik Pewarnaan
Digital Dengan Aplikasi Ibis Paint pada Mata
Pelajaran Desain memperoleh nilai 89,1% sangat
valid dan layak untuk digunakan karena dapat
meningkatkan minat, motivasi dan daya pikir
kritis siswa secara optimal schingga dapat
meningkatkan penguasaan materi serta kualitas
belajar siswa (Hartanto, 2021:184:186) karena
dapat menciptakan suasana belajar yang lebih
menarik dan interaktif (Handayani, 2024:212-
213). Angket siswa ini berisi atas 3 aspek yaitu
memahami konsep dasar penggunaan aplikasi
Ibis  Paint, mampu membuat desain
menggunakan aplikasi Ibis Paint, dan teknik
pewarnaan secara digital dengan aplikasi Ibis
Paint. 33 siswa diminta untuk mengisi angket
sesuai dengan pengalaman belajarnya dengan
menggunakan media video tutorial yang
diberikan guru dikelas.

KESIMPULAN

Hasil validasi ahli media pembelajaran
berupa video tutorial tentang Teknik Pewarnaan
Digital dengan Aplikasi Ibis Paint dinyatakan
sangat valid dan layak digunakan dalam proses

pembelajaran, dengan rata-rata persentase
93,2%. Validasi materi menunjukkan hasil
97,2%, menegaskan bahwa konten yang

disajikan sederhana, sistematis, dan sesuai untuk
membantu siswa memahami teknik pewarnaan
digital. Validasi media mencapai 93,2%, dengan
aspek tampilan dan aksesibilitas yang baik,
meskipun terdapat saran perbaikan terkait teks
subtitle yang diimplementasikan  dengan
menghilangkan teks pada video untuk
meningkatkan kenyamanan dan pemahaman
siswa. Validasi bahasa memperoleh hasil 89,2%,
menunjukkan  penggunaan  bahasa  yang
sederhana dan mudah dipahami oleh siswa.
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Hasil tes tingkat pemahaman siswa
menunjukkan peningkatan yang signifikan,
dengan rata-rata nilai 84,1 untuk tes tertulis dan
82,9 untuk  praktik  langsung, yang
mengindikasikan bahwa penggunaan media
video tutorial efektif dalam meningkatkan
penguasaan materi dan keterampilan siswa dalam
membuat desain menggunakan teknik pewarnaan
digital. Respon siswa terhadap penggunaan
media ini juga menunjukkan tingkat kepuasan
yang tinggi, dengan nilai 89,1%, menyatakan
bahwa media video tutorial ~mampu
meningkatkan minat, motivasi, dan kemampuan
kritis siswa dalam belajar desain. Saran untuk
penelitian lanjutan meliputi pengembangan
media pembelajaran yang lebih interaktif dan
menarik, misalnya dengan menambahkan fitur
audio visual yang lebih lengkap dan interaktif,
serta melakukan penelitian terhadap efektivitas
media ini pada tingkat dan mata pelajaran yang
berbeda. Selain itu, perlu dikaji juga pengaruh
media ini terhadap berbagai karakteristik belajar
siswa agar dapat memberikan  solusi
pembelajaran yang lebih inklusif dan adaptif.
Berisi pernyataan-pernyataan untuk menjawab
permasalahan yang diuraikan pada bagian
pendahuluan serta saran-saran untuk penelitian
lanjutan jika diperlukan sesuai dengan hasil
penelitian.
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