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Abstrak
 

____________________________________________________________________ 
Perkembangan teknologi digital telah membawa transformasi dalam dunia 
pendidikan, termasuk dalam pembelajaran tata busana. Namun, implementasi media 
digital di ranah pendidikan masih menunjukkan kesenjangan antara teori dan praktik. 
Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi efektivitas penggunaan media digital 
dalam pembelajaran tata busana melalui studi literatur terhadap artikel yang 
diterbitkan dalam lima tahun terakhir. Pendekatan yang digunakan adalah studi 
literatur kualitatif deskriptif dengan sumber data dari jurnal-jurnal pendidikan. Hasil 
analisis menunjukkan bahwa penggunaan media digital seperti video animasi, e-
modul, flipbook, dan handout digital berdampak positif terhadap peningkatan 
motivasi, pemahaman materi, keterampilan praktik, serta kemandirian belajar siswa. 
Kesimpulannya, media digital memiliki potensi besar dalam meningkatkan kualitas 
pembelajaran tata busana, namun efektivitasnya sangat dipengaruhi oleh kesiapan 
infrastruktur, literasi digital pendidik, dan dukungan institusi pendidikan dalam 
mengintegrasikan teknologi ke dalam proses pembelajaran vokasional. 

  

 Abstract  

 The advancement of digital technology has significantly transformed the field of 
education, including fashion design learning. However, the implementation of digital 
media in education often reveals a gap between theoretical potential and practical 
application. This study aims to evaluate the effectiveness of digital media in enhancing 
the quality of fashion design education through a literature review of articles published 
in the last five years. A qualitative descriptive approach was employed, with data sources 
drawn from educational journals. The analysis indicates that digital media such as 
animation videos, e-modules, flipbooks, and digital handouts positively impact students’ 
motivation, content comprehension, practical skills, and learning autonomy. It is 
concluded that digital media hold substantial potential in improving the quality of 
fashion design learning. However, their effectiveness is strongly influenced by 
infrastructure readiness, educators’ digital literacy, and institutional support in 
integrating technology into vocational education processes.  
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PENDAHULUAN  

Kemajuan teknologi digital telah membawa perubahan besar dalam pendidikan, terutama 

dalam proses pembelajaran. Salah satu inovasi penting yang muncul adalah pemanfaatan media 

digital dalam proses pembelajaran, yang diharapkan bisa membuat pembelajaran jadi lebih efektif 

dan berkualitas, serta mendukung terciptanya pembelajaran yang berkelanjutan (Agustin et al., 

2024). Di era revolusi industri 4.0, guru dan institusi pendidikan dituntut untuk mengintegrasikan 

teknologi dalam proses belajar-mengajar guna meningkatkan efektivitas pembelajaran (Abhipriya, 

2019). Di tengah arus digitalisasi ini, institusi pendidikan dituntut untuk beradaptasi dengan cepat 

melalui pemanfaatan berbagai media digital, seperti Learning Management System (LMS) (Sharma 

& Srivastav, 2020), video interaktif (Nugraheny & Setiawan, 2018), media pembelajaran augmented 

reality (AR) (Yulianto et al., 2023), serta platform gamifikasi yang juga diadopsi dalam pembelajaran 

(Vrcelj et al., 2023). Namun, implementasinya tidak selalu menghasilkan dampak positif, beberapa 

studi menunjukkan keberhasilan dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar (Mulyaningrum et 

al., 2022), sementara permasalahan lain dalam pembelajaran menemukan tantangan seperti 

kesenjangan infrastruktur, rendahnya literasi digital guru, dan ketidaksiapan siswa (Aguirre et al., 

2022). Pada dasarnya dalam pemanfaatan media dalam proses pembelajaran tidak hanya 

memperhatikan desainnya saja, tetapi perlu memperhatikan aspek teknologi, pedagogis dan juga 

konten materi ajarnya untuk menunjang keberhasilan belajar (Utami & Muhtadi, 2020). 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh adanya kesenjangan yang cukup mencolok antara teori 

dan praktik dalam penerapan media digital di ranah pendidikan. Di satu sisi, literatur ilmiah banyak 

menyoroti potensi positif media digital dalam mendukung proses pembelajaran (Knaus, 2017), 

seperti peningkatan keterlibatan siswa (Park et al., 2018), fleksibilitas waktu dan tempat belajar 

(Gislev et al., 2020), serta diversifikasi metode pengajaran (Reimann et al., 2019). Namun di sisi lain, 

praktik di lapangan menunjukkan adanya variasi yang cukup besar dalam penggunaan media digital, 

baik dari segi kualitas, kuantitas, maupun relevansi dengan tujuan pembelajaran (Lewis et al., 2018). 

Selain itu, terdapat pula berbagai faktor penghambat yang seringkali mengurangi efektivitas 

implementasi media digital, seperti keterbatasan infrastruktur, rendahnya literasi digital pendidik, 

hingga resistensi terhadap perubahan (Khidzir & Ahmed, 2018). 

Berkenaan dengan pembelajaran tata busana, media digital memiliki potensi yang sangat 

besar dalam mendukung proses penguasaan kompetensi peserta didik, baik dalam aspek teori 

maupun praktik (Erni et al., 2022). Dalam bidang ini, penggunaan media digital seperti video tutorial 

teknik menjahit (Lathifah & Hidayati, 2023), simulasi desain menggunakan software Computer-

Aided Design (CAD) fashion, telah menjadi alat bantu yang efektif dalam meningkatkan pemahaman 

dan keterampilan siswa. Selain itu, penggunaan media sosial dan platform berbagi video seperti 

YouTube juga turut membuka akses terhadap beragam referensi gaya, tren mode terkini, dan teknik-

teknik inovatif dari berbagai belahan dunia, yang sebelumnya sulit dijangkau dalam pembelajaran 

tata busana (Sayem, 2022). Integrasi media digital dalam pembelajaran tata busana tidak hanya 

memperkaya pengalaman belajar, tetapi juga mendorong kreativitas, kolaborasi, serta kemampuan 

adaptasi siswa terhadap perkembangan teknologi dalam industri fashion. Oleh karena itu, penting 

untuk menelaah bagaimana media digital diimplementasikan secara konkret dalam pembelajaran 

tata busana, serta sejauh mana media tersebut mampu menjawab tantangan pedagogis dan 

kebutuhan industri masa kini. 

Dalam konteks tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi efektivitas penggunaan 

media digital dalam meningkatkan kualitas pembelajaran melalui studi literatur terhadap jurnal-

jurnal pendidikan terkini yang memanfaatkan media digital dalam tata busana. Pendekatan yang 

digunakan adalah studi literatur dengan fokus pada jurnal-jurnal yang membahas isu implementasi 

media digital pada pembelajaran tata busana dalam kurun waktu lima tahun terakhir. Hal ini 
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dilakukan untuk menangkap dinamika terbaru serta memastikan bahwa temuan yang diperoleh 

relevan dengan kondisi dan kebutuhan pendidikan saat ini. Dengan mengkaji secara sistematis 

temuan-temuan dari berbagai studi, penelitian ini berusaha mengidentifikasi pola-pola keberhasilan 

maupun tantangan yang dihadapi dalam penerapan media digital. 

Objek kajian berupa jurnal Pendidikan terkini dengan konteks pembelajaran tata busana 

memberikan landasan empiris dan konseptual yang kuat dalam menggambarkan kondisi aktual di 

lapangan. Sementara itu, studi pustaka memungkinkan peneliti untuk melakukan sintesis kritis 

terhadap beragam sumber, sehingga menghasilkan pemahaman yang lebih menyeluruh dan 

mendalam. Selain itu, penekanan pada aspek keberlanjutan dalam teknologi, pendidikan, dan 

pembelajaran memberikan kontribusi penting terhadap wacana pengembangan pendidikan 

khususnya tata busana yang inklusif dan adaptif terhadap perubahan zaman. 

 

METODE  

Penelitian ini menggunakan metode studi literature dengan pendekatan kualitatif deskriptif. 

Studi literature dilakukan dengan menelaah beberapa artikel yang membahas implementasi media 

digital yang dikhususkan pada pembelajaran tata busana yang diterbitkan dalam waktu 5 tahun 

terakhir. Sumber data utama berasal dari google scholar dengan mencari artikel yang relevan 

melalui aplikasi Perish or Publish dengan terindeks sinta. Analisis data dilakukan dengan 

mengklasifikasi artikel berdasarkan tema yaitu pengembangan atau fokus penggunaan media digital 

serta dampak implementasi media digital terhadap pembelajaran.  

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Penelitian ini menganalisis sejumlah artikel ilmiah yang diterbitkan dalam lima tahun 

terakhir dengan fokus pada implementasi media digital dalam pembelajaran tata busana. Artikel-

artikel tersebut diklasifikasikan berdasarkan fokus penggunaan media digital serta dampak 

implementasi media digital terhadap pembelajaran tata busana. Hasil klasifikasi ini diuraikan 

sebagai berikut: 

Tabel 1. Artikel pengembangan media pada pembelajaran tata busana 

No Sumber Judul Artikel Pengaruh dalam pembelajaran 

1 (Tri Inayah & 

Mahanani, 2022) 

Pengembangan Media 

Pembelajaran Video Animasi 

Membatik Teknik Jumputan 

Beberapa pengaruh utama Media 

pembelajaran video animasi yang ditemukan 

dalam penelitian ini, yaitu: Meningkatkan 

keterlibatan mahasiswa, Mempermudah 

pemahaman materi, Mengatasi keterbatasan 

waktu, Meningkatkan motivasi dan 

kreativitas siswa, berdasarkan hasil uji coba 

kelompok kecildan besar menunjukan 60% 

sangat setuju dan 39% stuju media 

pembelajaran layak digunakan dalam proses 

membatik jumputan 

2 (Retnasari et al., 

2023) 

Pengembangan Multimedia 

Pembelajaran Interaktif pada 

Materi Pembuatan Celana 

Anak 

Beberapa pengaruh utama Media 

pembelajaran Interaktif yang ditemukan 

dalam penelitian ini, yaitu: Meningkatkan 

pemahaman Materi, Menambah motivasi 

belajar, Mudah diakses, Berdasarkan validasi 
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ahli meteri dan media menunjukan 

persentase kelayakan diatas 89% 

3 (Dermawan & 

Fahmi, 2020) 

Pengembangan E-Modul 

Berbasis Web pada Mata 

Pelajaran Pembuatan Busana 

Industri 

Pengaruh pengembangan E-Modul Berbasis 

Web adalah: Meningkatkan pemahaman 

siswa, Meningkatkan motivasi belajar, 

Meningkatkan efektivitas pembelajaran, 

Meningkatkan kemandirian belajar, dan 

mampu membantu guru dalam 

menyampaikan materi 

4 (Sukmawati et 

al., 2022) 

Pengembangan Media 

Interaktif Teknologi 

Menjahit Sebagai Scaffolding 

Penguasaan Pengetahunan 

Konseptual 

Pemgaruh pengembangan media interaktif 

dalam pembelajaran, yaitu: Meningkatkan 

penguasaan pengetahuan konseptual, 

Meningkatkan hasil belajar dengan rata-rata 

siswa meningkat sebesar 17,5 poin, 

Memotivasi siswa untuk belajar mandiri, 

Mengatasi keterbatasan dalam pembelajaran 

konvensional, Mengoptimalkan penggunaan 

teknologi dalam pembelajaran 

5 (Qhurbani & 

Bahri, 2021) 

Pengembangan Media 

Pembelajaran Berbasis 

Flipbook Maker pada Mata 

Pelajaran Tekstil Kelas X Tata 

Busana SMK Negeri 1 

Beringin 

Pengaruh yang ditemukan dalam artikel 

pengembangan media pembelajaran berbasis 

flipbook: Penggunaan Flipbook Maker 

terbukti membantu proses belajar menjadi 

lebih efisien dan menarik, Flipbook Maker 

dinyatakan layak digunakan dalam 

pembelajaran berdasarkan penilaian ahli 

materi (93%) dan ahli media (94,5%), Hasil uji 

coba menunjukkan bahwa siswa merespon 

media Flipbook Maker dengan positif, 

Peningkatan Interaksi Guru dan Siswa, Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa penggunaan 

Flipbook Maker mampu meningkatkan 

pencapaian nilai belajar siswa. 

6 (Hanif et al., 

2024) 

Pengembangan Media Video 

Tutorial Pembuatan Desain 

Busana Menggunakan 

Aplikasi Sketchbook di Kelas 

XI DPB SMKN 1 Singgahan 

Penggunakan aplikasi Sketchbook, 

memberikan dampak yang sangat positif 

terhadap pembelajaran, diantaranya: Video 

tutorial yang dikembangkan memperoleh 

rating kelayakan sebesar 71%, yang 

dikategorikan sebagai "cukup layak" oleh ahli 

materi dan media, skor rata-rata respon siswa 

mencapai 98%, yang masuk dalam kategori 

"Sangat Baik", memudahkan siswa dalam 

belajar pembuatan desain, enggunaan media 

berbasis video ternyata mampu 

meningkatkan motivasi dan keterlibatan 

siswa dalam belajar. 
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7 (Rambe et al., 

2020) 

Pengembangan Media 

Pembelajaran Berbasis 

Android Menggunakan 

Aplikasi Smart Apps Creator 

Pada Mata Pelajaran 

Pembuatan Hiasan Busana 

Kelas XI SMK Pemda Lubuk 

Pakam 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media 

berbasis Android ini mendapatkan respons 

sangat positif dari siswa, dengan tingkat 

kelayakan mencapai 98,5%, Membantu guru 

dalam menyampaikan materi, Hasil validasi 

oleh ahli materi menunjukkan tingkat 

kelayakan 92%, dan ahli media memberikan 

skor 91%, Meningkatkan Pemahaman Siswa 

terhadap Materi Sulaman Fantasi, siswa dapat 

belajar kapan saja dan di mana saja 

menggunakan perangkat mereka. 

8 (Malinda Ayu 

Dewi et al., 2024) 

Pengembangan Handout 

Digital Berbasis Aplikasi Ibis 

Paint X Pada Materi 

Pembuatan Desain Busana 

Handout digital memungkinkan peserta didik 

untuk mengakses materi di mana saja dan 

kapan saja, Meningkatkan keterampilan 

teknologi pesertadidik, Hasil validasi oleh ahli 

media dan ahli materi menunjukkan bahwa 

handout digital yang dikembangkan memiliki 

persentase kelayakan yang sangat tinggi 

(86,25% dari ahli media dan 95% dari ahli 

materi), memperkuat pemahaman materi, 

dan meningkatkan minat belajar 

9 (Laras Eka 

Yulianti & 

Marniati, 2021) 

Video Tutorial Berbasis 

Youtube Sebagai Media 

Belajar Pembuatan Hiasan 

Busana 

Video tutorial membantu meningkatkan 

motivasi dan kemandirian belajar, 

memperjelas tahapan pembelajaran praktik, 

meningkatkan keterampilan dan keaktifan 

siswa, menyediakanakses luas keberbagai 

sumber belajar. 

10 (Herlina & 

Sholikhah, 2024) 

Pengembangan E-Jobsheet 

Konstruksi Pola Busana 

Berbasis Digital Flipbook 

pada Materi Pola Busana 

Anak 

E-jobsheet memungkinkan mahasiswa untuk 

belajar secara mandiri tanpa harus selalu 

bergantung pada pendidik, tampilan e-

jobsheet digital yang lebih interaktif 

membantu peserta didik memahami materi, 

mempermudah akses mendapatkan materi, 

Berdasarkan uji kelayakan oleh para ahli 

materi dan media e-jobsheet mendapat skor 

91,3% dari ahli materi dan 91,7% dari ahli 

media, meningkatkan motivasi mahasiswa 

 

Hasil dari studi literatur diatas dapat disimpulkan bahwa pemanfaatan media pada 

pembelajaran tata busana sangat berdampak positif terhadap pembelajaran, hal ini sesuai dengan 

manfaat media pembelajaran untuk membantu menyampaikan materi ajar dengan baik (Wulandari 

et al., 2023). Pembelajaran pada tata busana juga sudah banyak bertansformasi dengan media digital. 

Transformasi ini menuntut kolaborasi antara pemangku kepentingan, termasuk pemerintah, 

pengembang teknologi, dan lembaga pendidikan, untuk menciptakan pembelajaran yang efektif 

dengan memanfaatkan platform digital. Keterlibatan aktif dari semua pihak sangat penting untuk 

merancang kurikulum yang responsif dan relevan, serta menyediakan pelatihan yang memadai bagi 

pengajar dalam menggunakan teknologi secara efektif (Kakeeto et al., 2020). Dengan pendekatan 
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yang tepat, teknologi dapat menjadi alat yang ampuh untuk menciptakan pengalaman belajar yang 

lebih menarik dan interaktif, mendorong siswa untuk berpartisipasi secara aktif dalam proses 

pembelajaran mereka (Pandita & Kiran, 2023). Dengan memanfaatkan teknologi, pendidik dapat 

menciptakan metode pembelajaran yang tidak hanya menyenangkan tetapi juga mendukung 

penguasaan keterampilan abad ke-21, seperti kolaborasi dan pemecahan masalah (Ramaila & 

Molwele, 2022). Media digital dalam pembelajaran tata busana memberikan kontribusi positif 

terhadap peningkatan kualitas pembelajaran, baik dari aspek motivasi, pemahaman materi, hingga 

keterampilan praktik (Erni et al., 2022). Namun, efektivitasnya sangat dipengaruhi oleh kesiapan 

infrastruktur, kompetensi digital pendidik (Horska et al., 2022), serta kemampuan institusi dalam 

mengintegrasikan teknologi dengan konteks pembelajaran vokasional yang menuntut praktik 

langsung. 

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil studi literatur yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa 

pemanfaatan media digital dalam pembelajaran tata busana memberikan dampak yang signifikan 

terhadap peningkatan kualitas proses belajar mengajar. Media digital terbukti mampu 

meningkatkan motivasi, pemahaman materi, keterlibatan siswa, serta mendukung penguasaan 

keterampilan praktik tata busana. Implementasi media seperti video animasi, e-modul, handout 

digital, dan video tutorial berbasis aplikasi menggambarkan transformasi pembelajaran yang adaptif 

terhadap perkembangan teknologi di era digital. Dari sepuluh artikel yang dianalisis, seluruhnya 

menunjukkan bahwa media digital yang dikembangkan atau digunakan dalam pembelajaran tata 

busana memiliki kelayakan tinggi dan diterima positif oleh peserta didik maupun pendidik. Temuan 

ini mengindikasikan bahwa media digital bukan hanya sebagai pelengkap, melainkan menjadi 

elemen penting dalam mendorong efektivitas dan keberhasilan pembelajaran vokasional. Meskipun 

demikian, efektivitas implementasinya masih sangat bergantung pada kesiapan infrastruktur, 

literasi digital pendidik, serta dukungan institusi pendidikan dalam mengintegrasikan teknologi 

dengan pendekatan pedagogis yang sesuai. Oleh karena itu, kolaborasi antara pemangku 

kepentingan sangat diperlukan untuk memastikan keberlanjutan dan relevansi penggunaan media 

digital dalam pendidikan, khususnya pada bidang tata busana.  
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