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ABSTRAK - Penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas yang dilakukan pada Siswa SMK Negeri 6 Makassar 

Kelas XI yang bertujuan untuk meningkatkan kreativitas mendesain busana melalui media berbasis komputer. 

Penelitian ini meliputi empat tahap yaitu: Perencanaan, pelaksanaan, observasi dan refleksi.Subjek penelitian 

adalah siswa kelas XI yang berjumlah 27 orang. Hasil penelitian menunjukkan bahwa: Pertama, terjadi 

peningkatan yang signifikan pada tingkat kreativitas siswa yang dilihat dari 1) keterampilan hasil berpikir orisinil 

(originality); 2) keterampilan berpikir luwes (flexibility); 3) Keterampilan hasil berpikir orisinil (originality); 4) 

Keterampilan hasil mengelaborasi (elaboration); Kedua, penerapan media berbasis komputer pada proses 

pembelajaran desain busana pada penelitian ini menunjukkan adanya partisipasi siswa pada proses pembelajaran, 

tugas-tugas yang dibuat dapat diselesaikan dengan tepat waktu dan hasil desain busana yang lebih bervariasi,  

karena proses mendesain busana lebih mudah dan lebih menarik. 
  
Kata kunci -  Media Komputer, Kreativitas, Desain Busana 

ABSTRACT – This classroom action research is conducted at SMK Negeri 6 Makassar and involves 27 ninth 

grade students. This research aims to improve students’ creativity in fashion design using computer-based learning 

media. There were four cycles, i.e. planning, implementation, observation and reflection. The results showed that 

1) there is a significant increase in the level of students’ creativity as seen from their originality of thinking skills 

(originality), flexibility of thinking skills (flexibility), originality of thinking skills (originality), and elaboration 

skills, 2) the implementation of computer-based learning media in the fashion design learning process in this study 

shows an increase in students’ participation in the learning process, tasks can be completed on-time, and the results 

of clothing designs are more varied. It is because the process of learning and designing is easier and more attractive. 

  
Keywords - computer-based learning media, creativity, fashion design 

 

1. PENDAHULUAN       

Pendidikan menengah kejuruan adalah 

pendidikan pada jenjang pendidikan 

menengah yang mengutamakan 

pengembangan kemampuan siswa untuk 

melaksanakan jenis pekerjaan tertentu. 

Pendidikan menengah kejuruan 
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mengutamakan penyiapan siswa untuk 

memasuki lapangan kerja serta 

mengembangkan sikap profesional. Sesuai 

dengan bentuknya, sekolah menengah 

kejuruan menyelenggarakan program -

program pendidikan yang disesuaikan 

dengan jenis- jenis lapangan kerja (PP No 29 

Tahun 1990).Di bagian Pendahuluan, sajikan 

dengan jelas dan singkat masalah yang 

diselidiki, dengan referensi utama dengan 

hasil utama yang disampaikan. 

Pendidikan kejuruan merupakan 

pendidikan menengah yang mempersiapkan 

peserta didik terutama agar siap bekerja 

dalam bidang tertentu. Bidang tertentu 

merupakan bidang yang dipilih dan dipelajari 

selama peserta didik berada di lembaga 

pendidikan kejuruan. Pendidikan kejuruan 

merupakan subsistem pendidikan yang 

secara khusus membantu peserta didik dalam 

mempersiapkan diri untuk memasuki 

lapangan kerja (UU No 20 Tahun 2003). 

Menurut Hendarman, dkk (2016),  salah 

satu tantangan  besar yang dihadapi bangsa 

Indonesia saat ini adalah hadirnya revolusi 

industri keempat yang sekarang mulai 

berlangsung, berdasarkan hal tersebut 

tantangan ini perlu diubah menjadi peluang. 

Dengan memberdayakan generasi muda yang 

melimpah dan kemajuan teknologi, Indonesia 

perlu menyiapkan generasi inovator untuk 

mengolah keanekaragaman sumber daya 

alam yang melimpah menjadi produk 

barang/jasa yang bernilai, dan menciptakan 

jutaan lapangan kerja baru. Sekaitan dengan 

hal tersebut menurut Trilling and Fadel, 

(2010) dalam Hendarman, dkk (2016)  bahwa 

pembelajaran di SMK harus 

mengembangkan keterampilan Abad XXI 

agar menghasilkan lulusan yang “innovative, 

inventive, self-motivated and self-directed, 

creative problem solvers to confront 

increasingly complex global problem”. 

Sejalan dengan Sudira (2016), 

mengemukakan pembelajaran kejuruan harus 

dinamis mengikuti tantangan dan tuntutan 

kebutuhan dunia kerja dan kebutuhan sosial 

budaya masyarakat. Pembelajaran kejuruan 

dituntut berbasis sains, teknologi dan 

rekayasa, sebagai pembelajaran yang 

menumbuhkan dan mengembangkan 

kemampuan melakukan rekayasa dengan ide-

ide kratif peserta didik dalam memecahkan 

masalah. 

Menghadapi era global lulusan 

pendidikan kejuruan harus selalu siap 

menyesuaikan kompetensi kerjanya. Sosok 

ideal lulusan pendidikan kejuruan di masa 

yang akan datang adalah sosok yang 

memiliki kompetensi sesuai dengan 

kualifikasi kerja yang berlaku nasional 

maupun regional serta kemajuan ilmu 

pengetahuan dan teknologi. (Wijanarka, 

2012). 

Agar peserta didik mampu bersaing dalam 

karir pada masa depan dan menjadi aset 
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pembangunan. Pendidikan dan pelatihan 

vokasi pada jenjang pendidikan menengah 

perlu membekali lulusannya dengan berbagai 

kecakapan yang lebih umum, yaitu 

kecakapan hidup dan berkarier, kecakapan 

dalam belajar dan berinovasi, serta 

kecakapan memanfaatkan informasi, media, 

dan teknologi. 

Karakteristik peserta didik Abad XXI 

berbeda dengan masa sebelumnya. Mereka 

adalah generasi yang digital native. Hasil 

penelitian majalah The Economist  (2015) 

dalam Hendarman dkk,  (2016) 

mengungkapkan bahwa mereka menyukai 

pembelajaran yang menggunakan teknologi 

informasi. Karena itu, cara dan sarana 

pembelajaran konvensional yang 

mengandalkan tatap muka perlu dirubah ke 

cara pembelajaran blended learning yang 

memadukan antara tatap muka pembelajaran 

berbasis teknologi informasi. 

Perubahan kurikulum pada lembaga 

pendidikan menyebabkan tuntutan 

kompetensi yang harus dikuasai oleh siswa 

SMK semakin luas dan padat sehingga 

menuntut perubahan pendekatan, metode, 

model serta media pembelajaran yang 

diterapkan di sekolah harus di uji cobakan 

serta di seleksi secara baik untuk 

memudahkan kompetensi terserap dengan 

baik oleh siswa. Disamping itu bergesernya 

pola pembelajaran konvensional yaitu yang 

semula berpusat pada guru (Teacher 

Centered Learning) menjadi pembelajaran 

yang terpusat pada siswa (Student Centered 

Learning).   

Melihat kenyataan pada proses 

pembelajaran yang diberikan saat ini masih 

dapat dikatakan belum cukup memenuhi 

standar sesuai dengan tuntutan kompetensi 

kurikulum yang digunakan. Sebagaimana 

yang diketahui bahwa  proses belajar 

mengajar yang terjadi selama ini lebih 

banyak dititik beratkan pada aspek transfer 

ilmu dari pendidik kepada peserta didik 

(siswa). Sehingga potensi, kreativitas 

maupun kemampuan yang ada dalam diri 

setiap siswa belum dapat berkembang secara 

optimal. 

Salah satu mata pelajaran yang 

memerlukan kreativitas yang tinggi adalah 

mata pelajaran desain busana. Secara garis 

besar kompetensi dasar pada mata pelajaran 

desain busana khususnya kelas XI adalah 

siswa mampu mendesain berbagai jenis 

model busana baik secara manual maupun 

secara digital. 

Beberapa permasalahan yang dihadapi 

pada proses pembelajaran desain busana 

adalah: Penguasaan konsep desain pada 

siswa masih kurang; siswa belum mampu 

menyelesaikan tugas dengan tepat waktu; 

siswa kurang berminat dan kurang 

termotivasi mendesain secara detail karena 

merasa tidak memiliki bakat; hasil karya 
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belum sesuai dengan kriteria penilaian suatu 

karya desain busana; siswa cenderung hanya 

meniru media gambar dari guru; penggunaan 

motif kain dan warna saat membuat desain 

masih monoton. 

Berdasarkan dari hal tersebut untuk 

memenuhi kompetensi yang perlu dimiliki 

oleh siswa maka selayaknya pada proses 

pembelajaran, pendidik perlu 

mempersiapkan secara matang perencanaan 

proses pembelajaran. Persiapan proses 

pembelajaran dimaksudkan untuk 

mengakomodasi siswa dalam memenuhi 

kompetensinya baik dari sisi hard skill 

maupun soft skill sehingga memberikan 

pengaruh secara signifikant pada kreativitas 

siswa. 

Mengembangkan kreativitas siswa dalam 

pembelajaran desain busana berarti 

mengembangkan kompetensi memenuhi 

standar proses atau produk belajar yang 

selalu terbarukan. Secara generik 

mengembangkan kreativitas siswa dapat 

dilakukan dengan menggunakan berbagai 

pengkodisian atau membangun iklim yang 

memicu berkembangnya kemampuan 

berpikir berkarya. Kreativitas itu merupakan 

produk pada level berpikir tertinggi. 

Sebagaimana  teori Bloom yang baru  

menempatkan  to create atau berkreasi 

menjadi bagian penting penyempurnaannya 

sehingga ranah kognitif tidak diakhiri dengan 

evaluasi, melainkan kreasi. Di sini diperlukan 

strategi agar siswa mampu menghasilkan 

gagasan yang baru, cara baru, disain baru, 

model baru atau sesuatu yang lebih baik 

daripada yang sudah ada sebelumnya. 

Salah satu yang dapat digunakan untuk 

meminimalkan permasalahan pada mata 

pelajaran desain busana di SMK adalah 

penerapan media yang tepat yaitu media 

komputer. Media komputer diharapkan dapat 

meningkatkan kreativitas mendesain busana 

dengan baik. Penggunaan media komputer 

untuk pembelajaran desain busana juga 

diharapkan dapat memberikan pengalaman 

kepada siswa, memperjelas dan 

mempermudah konsep-konsep abstrak serta 

mempertinggi daya imaginasi yang 

diperlukan dalam membuat desain busana, 

sehingga diharapkan materi dapat dengan 

mudah diserap oleh siswa. 

Mendesain busana dengan media 

komputer dapat membantu siswa yang 

kurang berbakat menggambar, karena media 

ini dapat membantu untuk memperbaiki 

gambar, memberikan variasi warna maupun 

motif yang lebih menarik pada gambar 

desain, sehingga siswa akan lebih termotivasi 

untuk menyelesaikan gambar desainnya lebih 

cepat sesuai dengan waktu yang disediakan. 

Dengan demikian pembelajaran disain yang 

sarat dengan kompetensi yang harus dikuasai 

oleh siswa dapat dicapai sebagaimana yang 

tertuang dalam kirikulum dan siswa dapat 

tertantang dan lebih kreatif untuk 
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mengembangkan berbagai jenis desain 

busana yang lebih menarik. 

2. METODE 

Penelitian ini adalah penelitian tindakan 

kelas yang dilakukan pada Siswa SMK 

Negeri 6 Makassar Kelas XI dengan pokok 

permasalahan  yaitu  Apakah penggunaan 

media komputer dapat meningkatkan 

kreativitas mendesain busana pada siswa 

SMK Negeri 6.  Penelitian tindakan kelas 

terdapat 4 rangkaian antara lain: 

perencanaan, pelaksanaan tindakan, 

pengamatan dan refleksi yang selalu 

dilakukan tiap siklus. 

3. PROSEDUR PENELITIAN 

Penelitian tindakan kelas dilakukan secara 

bersiklus, mulai dari perencanaan sampai 

dengan refleksi. Tahap tersebut diulang 

sampai terjadi peningkatan, dengan catatan 

bahwa perencanaan pada siklus berikutnya 

harus didasarkan atas masukan dari siklus 

sebelumnya. Dan menunjukan apa saja 

kelemahan siklus tersebut. 

Tahap perencanaan dapat berupa fase 

persiapan yakni mulai persiapan menyusun 

skenario pengajaran dan penyususnan 

perangkat pembelajaran untuk  tiap 

pertemuan, membuat lembar observasi dan 

menyusun lembar observasi untuk melihat 

jalannya penelitian yang dilaksanakan. 

Adapun pelaksanaan merupakan 

implementasi dari apa yang telah 

direncanakan. Selanjutnya observasi, ini 

dilakukan untuk merekam  pelaksanaan 

tindakan yang dilaksanakan pada waktu 

tindakan berlangsung. Dan yang terakhir 

adalah refleksi, kegiatan ini dilakukan untuk 

mengemukakan kembali apa yang sudah 

dilakukan. Guru bersama-sama peneliti 

mengevaluasi kelebihan dan kekurangan. Hal 

ini sebagai acuan untuk pelaksanaan siklus 

selanjutnya. 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1 Gambaran pelaksanaan pembelajaran 

desain busana dengan menggunakan 

media komputer 

Pada bagian ini akan digambarkan 

pelaksanaan penelitian yang dilakukan secara 

bersiklus. Tahap pelaksanaan yang dilakukan 

adalah dengan membandingkan tingkat 

kreativitas siswa mendesain busana sebelum 

menggunakan media berbasis komputer dan 

setelah menggunakan media berbasis 

komputer. 

Siklus 1 

 Pelaksanaan pembelajaran pada siklus 1 

dilakukan 4 kali pertemuan dengan standar 

kompetensi 1) Menerapkan desain busana 

rumah sesuai dengan konsep colase; 2) 

Membuat desain busana rumah sesuai dengan 

konsep colase; 3) Menganalisis desain 

busana kerja sesuai dengan proporsi ilustrasi 

(1:9 s/d 1:13) secara 4) Membuat desain 

busana kerja sesuai dengan proporsi ilustrasi 
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(1:9  s/d 1:13) secara manual. Indikator untuk 

melihat tingkat kreativitas siswa yaitu: 1) 

Keterampilan hasil berpikir orisinil 

(originality); 2) keterampilan berpikir luwes 

(flexibility); 3) Keterampilan hasil berpikir 

orisinil (originality); 4) Keterampilan hasil 

mengelaborasi (elaboration) 

Hasil pelaksanaan pada siklus 1 diketahui 

bahwa masih banyak siswa yang belum 

menyelesaikan tugasnya sesuai dengan 

waktu yang ditentukan, siswa belum berani 

menggambar desain sebelum diberikan 

contoh atau dituntun oleh guru. Siswa belum 

berani untuk membuat desain sendiri tanpa 

bantuan oleh guru, sehingga menyebabkan 

kretivitas yang dibutuhkan untuk mendesain 

belum maksimal. 

Siklus 2 

Pelaksanaan pembelajaran pada siklus 2  

dengan standar kompetensi 1) Menganalisis 

desain busana sesuai dengan proporsi 

ilustrasi (1:9 s/d 1:13) secara digital; 2) 

Membuat desain busana sesuai dengan 

proporsi ilustrasi (1:9  s/d 1:13) secara 

digital. Penilaian dilakukan dengan mengacu 

pada tingkat kreativitas siswa dengan 

indikator yang sama pada siklus 1. 

Hasil pelaksanaan pada siklus 2 setelah 

mendesain busana dengan media berbasis 

komputer,  terlihat siswa lebih antusias dalam 

bekerja,  dapat mendesain dengan bermacam-

macam motif maupun warna sehingga hasil 

desain lebih kreatif dibandingkan dengan 

mendesain secara manual. 

4.2 Tingkat kreativitas siswa dalam 

mendesain busana pada proses 

pembelajaran dengan menggunakan 

media komputer 

Hasil analisis data penelitian yang 

diperoleh  melalui lembar observasi 

pengamatan kelas, dokumentasi, dan 

penilaian kreativitas hasil desain siswa 

berupa data kuantitatif, data ini dianalis 

secara deskriptif yang disajikan dalam bentuk 

tabel dan prosentase seperti berikut: 

 

Gambar 1: Kreativitas mendesain busana dilihat 

dari keterampilan berpikir orisinil 

Originality adalah kemampuan untuk 

mencetuskan gagasan dengan cara-cara yang 

unik atau kemampuan mencetuskan gagasan 

asli dan tidak lazim dilakukan oleh orang 

lain. Berdasarkan diagram 1 diketahui bahwa 

terjadi peningkatan kreativitas siswa dalam 

hal mendesain busana yakni rata-rata 68,5 

pada siklus 1 dan terjadi peningkatan pada 

siklus 2 yaitu sebesar rata-rata kelas 70,4. 
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Gambar 2 : Kreativitas mendesain busana dilihat 

dari keterampilan berpikir orisinil 

Fleksibility (keluwesan) merupakan 

kemampuan untuk mengemukakan 

bermacam-macam pemecahan atau 

pendekatan terhadap masalah atau dengan 

kata lain kemampuan untuk menggunakan 

bermacam-macam pendekatan dalam 

mengatasi persoalan. Berdasarkan gambar 2 

dapat diketahui bahwa kretivitas siswa dalam 

hal mendesain dilihat dari keluwesan dalam 

berpikir terjadi peningkatan yang signifikan 

dari siklus 1 ke siklus 2 setelah proses 

pembelajaran mendesain busana 

menggunakan media berbasis komputer. 

 

Gambar 3: Kreativitas mendesain busana dilihat dari 

keterampilan berpikir lancar (fluency) 

Kelancaran berpikir dimaksudkan adalah 

kemampuan menghasilkan banyak ide,  

menyelesaikan masalah, memberikan banyak 

cara atau saran dalam melakukan berbagai 

hal. Berdasarkan gambar 3 dapat diketahui 

terjadi peningkatan kreativitas siswa yaitu 

dari rata-rata 65,4 meningkat menjadi 76,4. 

 

Gambar 4. Kreativitas mendesain busana dilihat dari 

Keterampilan hasil mengelaborasi (elaboration) 

Keterampilan mengelaborasi adalah 

kemampuan mengembangkan dan 

memperkaya suatu ide, gagasan atau produk, 

disamping itu elaboration juga dimasudkan 

sebagai kemampuan dalam merinci suatu 

obyek , gagasan dan situasi agar menjadi 

lebih baik dan menarik. Berdasarkan gambar 

4 diketahui bahwa setelah menggunakan 

media berbasis komputer pada proses 

pembelajaran kretivitas siswa dalam hal 

mengembangkan ide-ide dapat meningkat 

dari 65.7 ke 78.7. 

4.3 Pembahasan 

Penerapan media berbasis komputer pada 

pembelajaran desain busana adalah kegiatan 

pembelajaran tidak hanya merupakan proses 
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interaksi antara guru dan siswa. tetapi adanya 

interaksi antara media yang di gunakan guru 

dengan siswa. Media diartikan sebagai 

pengantar atau perantara, yaitu sebagai 

pengantar pesan dari pengirim kepada 

penerima. 

Pembelajaran Desain Busana pada siswa 

SMK diberikan di kelas XI pada semester 

Ganjill dan Genap dengan beban jam 

pelajaran 3 jam pelajaran perminggu. 

Berdasarkan silabus yang dibuat , model-

model pembelajaran yang diterapkan adalah 

PBL (pembelajaran langsung), Projeck Work 

dengan menggunakan beberapa strategi 

pembelajaran. Teknik penilaian yang 

digunakan adalah test tertulis, tugas, 

observasi (menilai unjuk kerja). Media yang 

digunakan adalah bahan ajar atau contohh-

contoh desain dari buku atau majallah 

sehingga penyelesain tugas lebih banyak 

diselesaikan secara manual. 

Agar tujuan pembelajaran pada mata 

pelajaran desain busana yang dilaksanakan di 

kelas XI SMK Negeri 6 Makassar tercapai 

dengan baik adalah menggunakan media 

berbasis komputer yang bertujuan untuk 

membantu  siswa dalam memperkuat konsep-

konsep mendesain sehingga siswa dapat 

dengan mudah memahami materi yang 

disajikan guru. Penggunaan media berbasis 

komputer pada proses pembelajaran desain 

busana sangat diperlukan untuk 

meningkatkan kreativitas siswa demi 

tercapainya tujuan pembelajaran dengan 

optimal. 

Penerapan media berbasis komputer pada 

proses pembelajaran desain busana pada 

penelitian ini menunjukkan adanya 

partisipasi siswa pada proses pembelajaran, 

yakni dengan keterlibatan siswa pada proses 

pembelajaran, tugas-tugas yang dibuat dapat 

diselesaikan dengan tepat waktu dan hasil 

desain yang lebih bervariasi.  berdasarkan 

dari hal tersebut kreativitas siswa dalam 

mendesain busana lebih meningkat, karena 

proses mendesain busana lebih mudah. 

Torrance yang dikutip Kudrowitz, (2010) 

mengemukakan bahwa kreativitas 

melibatkan proses berpikir secara divergen 

ada empat sifat yang menjadi ciri 

kemampuan berpikir kreatif yaitu 1) 

Keterampilan hasil berpikir orisinil 

(originality); 2) keterampilan berpikir luwes 

(flexibility); 3) Keterampilan hasil berpikir 

orisinil (originality); 4) Keterampilan hasil 

mengelaborasi (elaboration). Lebih lanjut 

dikemukakan oleh Maddux & Galinsky, 

(2009) Kreativitas adalah proses membuat 

sesuatu menjadi sesuatu yang unik/baru dan 

berguna. Kata create dapat diartikan sebagai 

suatu proses menjadi ada atau menjadi 

sesuatu. Sesuatu yang dimaksud adalah 

sesuatu yang sebelumnya tidak ada atau 

belum terinspirasi. Senada Kisfaludy, (2008) 

mengungkap bahwa untuk membentuk 

konsep pembuatan busana beberapa hal yang 

dapat mempengaruhi kreativitas dan inovasi 
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dalam mencipta busana yaitu  perkembangan 

teknologi, dan kehadiran dunia 

global/internet. 

Penerapan media komputer dalam 

mendesain busana dapat membantu siswa 

untuk memudahkan dalam bekerja dan lebih 

variatif pada hasil desain yang dibuat, 

sebagaimana yang dikemukakan oleh 

Suprihatiningrum, (2013) dalam 

Kuncahyono (2017) bahwa keunggulan 

komputer bila diterapkan pada proses 

pembelajaran yaitu: 1) komputer dapat 

mengajarkan konsep-konsep, aturan, prinsip, 

langkah-langkah, proses, dan kalkulasi yang 

kompleks; 2) Komputer berprogram cocok 

digunakan untuk pembelajaran mandiri; 3) 

Komputer dapat melatih kemampuan 

motorik siswa jika pembelajaran dikemas 

dalam bentuk game dan simulasi; 5) 

Komputer juga mampu menyediakan 

pembelajaran berupa video yang isinya dapat 

menggugah perasaan dan sikap siswa. 

5. KESIMPULAN 

Pembelajaran dengan media berbasis 

komputer yang mensyaratkan keterlibatan 

aktif siswa diharapkan dapat meningkatkan 

kreativitas siswa dalam mendesain, 

khususnya kemampuan mendesain macam-

macam busana seperti busana kerja, busana 

pesta. Pembelajaran dengan media berbasis 

komputer merupakan proses pembelajaran 

yang berupaya menanamkan dasar-dasar 

berpikir ilmiah pada diri siswa, sehingga 

dalam proses pembelajaran ini siswa lebih 

banyak belajar sendiri, mengembangkan 

kreativitas dalam memecahkan masalah. 

Siswa benar-benar ditempatkan sebagai 

subjek yang belajar, peranan pengajar (guru) 

dalam pembelajaran dengan media berbasis 

komputer adalah sebagai pembimbing dan 

fasilitator. Dengan demikian penelitian 

tindakan kelas ini tidak dilanjutkan pada 

siklus ke tiga mengingat hasil perolehan 

kompetensi yang diharapkan umumnya dapat 

dikuasai oleh siswa secara baik dan siswa 

dapat mendesain busana lebih bervariasi baik 

dari sisi model, warna maupun motif 

sehingga kreativitas siswa secara signifikan 

lebih meningkat. 
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