
 
 
 
 

 
 

JURNAL SOCIA AKADEMIKA VOLUME 11, NO. 02, 20  DESEMBER 2025 

ISSN : 2442-5591 (Print)         ISSN: 2746-7945 (Online) 

142 

PENGGUNAAN PLATFORM DIGITAL SKETCBOOK UNTUK MATA 

PELAJARAN DESAIN SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN 

INTERAKTIF PADA SISWA SMK NEGERI 8 SURABAYA 
 

Diva Rizqi Al Fitri1, Diana Evawati2 
a,b Universitas PGRI Adi Buana Surabaya 

E-mail: rizqidiva0@gmail.com1, diana@unipasby.ac.id2 

 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan platform digital sketchbook 

sebagai media pembelajaran interaktif terhadap hasil belajar desain siswa di SMK Negeri 8 

Surabaya. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah kuantitatif dengan teknik 

pengumpulan data melalui kuesioner. Populasi dalam penelitian ini adalah siswa program keahlian 

Tata Busana SMK Negeri 8 Surabaya, dengan jumlah responden sebanyak 60 siswa. Uji validitas, 

reliabilitas, korelasi, dan regresi linier sederhana digunakan untuk menganalisis data. Hasil 

penelitian penggunaan platform digital sketchbook berpengaruh positif dan signifikan terhadap 

peningkatan kreativitas siswa dalam mata pelajaran desain di SMK Negeri 8 Surabaya. Platform 

ini terbukti mampu mendukung siswa dalam mengekspresikan ide desain, memperbaiki kesalahan 

secara efisien, serta mengeksplorasi berbagai teknik desain digital secara lebih bebas dan menarik. 

 

Kata Kunci: platform digital sketchbook, media pembelajaran interaktif, hasil belajar, desain, 

SMK 

 

ABSTRACT 

This study aims to determine the effect of using the Sketchbook digital platform as an interactive 

learning medium on the learning outcomes of design students at SMK Negeri 8 Surabaya. The 

method used in this study was quantitative, with data collection techniques through 

questionnaires. The population in this study comprised students of the Fashion Design program at 

SMK Negeri 8 Surabaya, with 60 students responding. Validity, reliability, correlation, and simple 

linear regression tests were used to analyze the data. The study found that using the Sketchbook 

digital platform had a positive, significant effect on increasing students' creativity in design 

subjects at SMK Negeri 8 Surabaya. This platform has been proven to help students express their 

design ideas, correct mistakes efficiently, and explore various digital design techniques more 

freely and engagingly. 

 

Keywords: digital sketchbook platform, interactive learning media, learning outcomes, design, 

vocational high school. 

 

PENDAHULUAN 

Media pembelajaran berbasis 

platform digital, seperti Sketchbook, dapat 

menjadi solusi efektif untuk meningkatkan 

kreativitas siswa, terutama dalam mata 

pelajaran desain. Platform inimenyediakan 

berbagai fitur interaktif, seperti alat desain, 

layer, dan kuas digital, yang 

memungkinkan siswa untuk 

mengeksplorasi ide- ide kreatif dengan 

lebih mudah dan fleksibel. Keterampilan 

digital pada pembelajaran abad dua puluh 

satu faktor yang menentukan tingkat 

keahlian individu dalam konteks digital 

skills yaitu kreativitas dan inovasi.  

Sketchbook adalah aplikasi desain 

digital berbasis grafis bitmap yang 

dikembangkan oleh autodesk. Aplikasi ini 

dirancang untuk mendukung proses 

ilustrasi dan sketsa digital dengan berbagai 

fitur yang menyerupai media tradisional, 

seperti kuas, pensil, dan penghapus. 

Sketchbook merupakan alat yang 

mempermudah pengguna, baik pemula 

maupun profesional, untuk membuat 
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ilustrasi dengan cara yang lebih efisien dan 

fleksibel di lingkungan digital. 

Tidak seperti penelitian sebelumnya, 

penelitian ini juga membedakan diri dari 

karya Melinda et al. (2021), yang mengkaji 

pentingnya kreativitas dan inovasi dalam 

pembelajaran berbasis teknologi digital 

secara umum, tanpa mengaitkannya secara 

langsung dengan implementasi  di  
lembaga  pendidikan  kejuruan tertentu.  

Penelitian ini memiliki keunikan 

dalam mengintegrasikan platform digital 

sebagai media pembelajaran interaktif 

dengan fokus pada bidang desain, terutama 

pada pendidikan kejuruan seperti yang 

diterapkan di SMK Negeri 8 Surabaya. 

Platform digital digunakan tidak hanya 

untuk mengajarkan teori tetapi juga untuk 

mendorong siswa menciptakan karya 

kreatif dalam bidang busana secara 

langsung. Hal ini berbeda dari penelitian 

Wahidin et al. (2022) yang lebih berfokus 

pada peran internet dalam menyediakan 

akses sumber belajar yang cepat dan 

terjangkau, tetapi kurang menekankan 

pada keterampilan spesifik seperti desain. 

Berdasarkan hasil observasi awal 

yang dilakukan di SMK Negeri 8 Surabaya 

pada jurusan Tata Busana, ditemukan 

bahwa sebagian besar siswa masih 

mengandalkan metode pembelajaran 

konvensional meskipun sudah 

menggunakan metode digital dalam proses 

belajar desain. Ketika siswa melakukan 

kesalahan dalam menggambar, mereka 

harus mengulang dari awal, yang 

seringkali mengurangi motivasi dan 

menurunkan efisiensi pembelajaran. 

Di sisi lain, pengamatan terhadap 

penggunaan teknologi di lingkungan 

sekolah menunjukkan bahwa sebagian 

siswa sudah memiliki perangkat digital 

laptop atau smartphone, namun 

pemanfaatannya dalam pembelajaran 

desain belum optimal. Guru cenderung 

masih menggunakan metode ceramah dan 

modul cetak, dan belum mengintegrasikan 

media pembelajaran interaktif berbasis 

platform digital seperti Sketchbook dalam 

kegiatan belajar-mengajar. 

Padahal, aplikasi seperti sketchbook 

menyediakan berbagai fitur interaktif yang 

mendukung eksplorasi ide desain secara 

digital, seperti layer, brush, undo-redo, dan 

fitur simetris. Fitur-fitur tersebut 

berpotensi besar untuk meningkatkan 

keterampilan dan kreativitas siswa, 
terutama dalam menghadapi tuntutan 

industri kreatif yang semakin 

mengandalkan teknologi digital. Situasi ini 

menjadi alasan awal pentingnya dilakukan  

penelitian  lebih  lanjut  mengenai 

pemanfaatan platform digital sketchbook 

sebagai media pembelajaran interaktif, 

untuk melihat sejauh mana pengaruhnya 

terhadap peningkatan kreativitas dan 

keterampilan desain siswa di SMK Negeri 

8 Surabaya. 

Platform digital memberikan 

pengalaman praktis kepada siswa untuk 

mengembangkan keterampilan desain 

menggunakan fitur-fitur seperti layer dan 

alat penghapus yang mempermudah revisi 

karya mereka dibandingkan metode 

manual. Berbeda dengan penelitian dari 

Wahidin yang menekankan aksesibilitas 

internet untuk sumber belajar teoretis, atau 

Melinda yang fokus pada pengembangan 

keterampilan digital secara konseptual, 

penelitian ini menggarisbawahi peran 

langsung platform digital dalam 

menciptakan hasil karya nyata di bidang 

desain busana. Kontribusi penelitian ini 

menunjukkan platform digital tidak hanya 

memfasilitasi pembelajaran tetapi juga 

meningkatkan relevansi siswa terhadap 

kebutuhan industri kreatif modern. 

Penggunaan platform digital dalam 

pendidikan,   terutama   di   bidang   

desain, memberikan dampak signifikan 

terhadap peningkatan keterampilan praktis 

siswa. Dalam konteks pendidikan 

kejuruan, seperti di SMK Negeri 8 

Surabaya, platform digital bukan hanya 

berfungsi sebagai alat bantu pembelajaran, 

tetapi juga sebagai sarana inovatif yang 

mendorong kreativitas dan efisiensi. 
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Melalui fitur interaktif seperti layer, eraser, 

dan kemampuan untuk menyimpan karya 

secara digital, siswa dapat memperbaiki 

kesalahan dengan mudah dan 

mengembangkan karya yang lebih 

kompleks dibandingkan dengan metode 

manual. Selain itu, platform digital 

memungkinkan siswa berkolaborasi dan 

berinovasi dalam lingkungan pembelajaran 
yang relevan dengan kebutuhan industri 

kreatif modern. 

Penelitian ini mengadopsi 

pendekatan praktis yang mengintegrasikan 

teori dengan praktik langsung, 

memberikan siswa kesempatan untuk 

memanfaatkan teknologi sebagai bagian 

dari proses pembelajaran. Argumen ini 

dikuatkan oleh temuan dari (Melinda, 

2021) bahwa kreativitas dan inovasi dalam  

pembelajaran  berbasis  teknologi  sangat 

penting untuk kompetensi abad ke-21, 

serta Wahidin et al., 2022 yang 

menunjukkan bahwa teknologi digital 

meningkatkan aksesibilitas sumber belajar. 

Dengan fokus pada desain digital sebagai 

salah satu keterampilan vokasi yang 

esensial, penelitian ini tidak hanya relevan 

secara akademik tetapi juga strategis 

dalam menyiapkan siswa menghadapi 

tantangan dunia kerja yang terus 

berkembang. 

Penelitian yang dilakukan oleh 

Kristiana (2020) memberikan penguatan 

yang signifikan terhadap penelitian ini, 

terutama dalam hal integrasi teknologi 

digital sebagai media pembelajaran. 

Kristiana menunjukkan bahwa pelatihan 

dan pengembangan media pembelajaran 

berbasis mobile-learning dengan model 

Learning Cycle (3E) mampu 

meningkatkan kompetensi pendidik dalam 

menggunakan teknologi sebagai alat bantu 

pembelajaran. Hal ini menunjukkan bahwa 

penggunaan platform digital tidak hanya 

relevan untuk meningkatkan keterampilan 

peserta didik  tetapi  juga  mendukung  

pendidik  dalam mengadopsi pendekatan 

pembelajaran yang lebih inovatif dan 

efisien. 

Konteks penelitian ini SMKN 8 

Surabaya menggunakan platform digital 

untuk mendorong keterampilan desain 

siswa melalui pembelajaran praktis yang 

langsung melibatkan teknologi digital. 

Pemanfaatan teknologi digital dapat 

mengubah paradigma pembelajaran 

menjadi lebih interaktif dan kontekstual. 

Oleh karena itu, penelitian ini didukung 

secara kuat oleh hasil Kristiana, karena 

menunjukkan bagaimana platform digital 

dapat menjadi alat transformasi dalam 

sistem pendidikan untuk mencapai hasil 

pembelajaran yang lebih optimal 

(Kristiana et al., 2020). 

METODE PENELITIAN 

Metode yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah kuantitatif deskriptif 

adalah jenis penelitian yang bertujuan 

untuk mendeskripsikan kondisi tertentu 

dengan menggunakan data berbentuk 

angka (kuantitatif). 

Penelitian ini dilaksanakan di SMKN 

8 Surabaya, Jl. Kamboja No.18, Ketabang, 

Kec. Genteng, Surabaya, Jawa Timur 

60272. Populasi penelitian ini adalah siswa 

kelas XI Tata Busana di SMKN 8 

Surabaya. Eksperimen diberikan  

menggunakan pengisian kuisioner 

Berdasarkan kisi-kisi pengaruh 

penggunaan platform digital sketchbook 

dalam meningkatkan kreativitas siswa. 

Data hasil penelitian kuisioner dianalisis 

menggunakan uji prasyarat (validitas dan 

reliabilitas) dengan bantuan perangkat 

lunak SPSS. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil penelitian 

Uji Prasyarat (Validitas) 

Uji prasyarat validitas merupakan 

langkah krusial dalam penelitian untuk 

memastikan instrumen pengukuran mampu 

mengukur variabel secara tepat dan sesuai 

tujuan. Proses ini dilakukan sebelum 

analisis utama agar data yang dikumpul 

berkualitas tinggi dan dapat dipercaya. 
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Pada penelitian ini ditampilkan pada tabel 

1 dibawah ini hasil uji vaiditas sebagai 

berikut: 

 
Tabel 1. Hasil Uji Validitas 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Menurut tabel diatas menunjukkan 

bahwa tidak semua item pernyataan 

dinyatakan valid karena 17 pertanyaan 

memiliki nilai R hitung lebih tinggi dari 

0,254, namun terdapat 3 pertanyaan yang 

nilai R hitung lebih kecil dari 0,254 yaitu 

terdapat pada nomor 1, 9 dan 10 yang 

menyatakan bahwa tidak semua item 

dalam kuesioner layak digunakan untuk 

mengukur variabel-variabel penelitian. 

 

Uji Prasyarat (Reliabilitas) 

Uji prasyarat reliabilitas merupakan 

tahap esensial dalam penelitian untuk 

memverifikasi konsistensi instrumen 

pengukuran terhadap fenomena yang sama 

pada waktu berbeda. Proses ini dilakukan 

setelah uji validitas guna memastikan data 

stabil dan minim kesalahan acak sebelum 

analisis inferensial utama. Berikut ini 

dtampilkan hasil uji reliabilitas pada tabel 

2 dibawah ini: 

 

 

Tabel 2 Hasil Uji Reliabilitas 

Cronbach’s Alpha N of Items 

.901 20 

Dengan demikian, nilai 0.901 
menunjukkan bahwa instrumen kuesioner 

yang digunakan sangat reliabel atau sangat 

konsisten dalam mengukur persepsi siswa 

terhadap penggunaan platform digital 

Sketchbook sebagai media pembelajaran 

interaktif dalam mata pelajaran desain. 

 

Uji Regresi Linear Sederhana 

Uji Regresi Linear Sederhana 

merupakan analisis statistik untuk menguji 

pengaruh satu variabel independen 

terhadap variabel dependen melalui model 

linier. Dibawah ini ditampilkan hasil uji 

regresi linear sederhana pada tabel 3:  

 
Tabel 3. Hasil Uji Regresi Linear Sederhana 

Nilai signifikansi (Sig.) sebesar 

0.000 untuk variabel X (Sketchbook) 

menunjukkan bahwa hasil ini sangat 

signifikan secara statistik karena berada 

jauh di bawah ambang batas signifikansi 

5% (0.05). Dengan demikian, hipotesis 

bahwa penggunaan platform digital 

Sketchbook berpengaruh terhadap hasil 

belajar siswa diterima. 

Nilai t-hitung sebesar 12.668 juga 

memperkuat bahwa koefisien regresi yang 

diperoleh   sangat   signifikan.   Artinya, 

pengaruh Sketchbook dalam mendukung 

proses pembelajaran desain siswa. 

 

Pembahasan 

Pembahasan disusun berdasarkan 

rumusan masalah yang telah ditetapkan 

sebelumnya serta data yang diperoleh 
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melalui penyebaran kuesioner dan 

observasi langsung di lapangan. 

 

Platform Digital Sketchbook 

Berdasarkan hasil analisis data 

kuesioner dan observasi lapangan, 

diperoleh temuan bahwa penggunaan 

platform digital sketchbook dalam mata 

pelajaran desain di SMKN 8 Surabaya 
memberikan pengaruh yang signifikan 

terhadap peningkatan kreativitas, 

keterampilan, dan motivasi belajar siswa. 

Sebagian besar responden 

menunjukkan tingkat persetujuan tinggi 

terhadap pernyataan yang   berkaitan   

dengan   kenyamanan menggunakan 

Sketchbook, kemudahan dalam eksplorasi 

desain, serta efisiensi dalam mengedit atau 

memperbaiki kesalahan. Hal ini selaras 

dengan pernyataan siswa yang merasa 

lebih bebas mengekspresikan ide, karena 

adanya fitur digital seperti layer, brush 

tools, dan undo/redo, yang tidak dimiliki 

media konvensional seperti kertas. 

Temuan ini diperkuat oleh penelitian 

dari Fitri, Susilawati, & Fitria (2023) yang 

menyatakan bahwa penggunaan 

Sketchbook membantu siswa 

mengembangkan ide kreatif dan 

meningkatkan kemampuan visualisasi 

dalam proses desain busana. Sketchbook 

juga memungkinkan siswa belajar secara 

mandiri dan lebih fleksibel dalam 

bereksperimen dengan berbagai teknik 

desain digital. 

 

Kreativitas Desain 

Hasil analisis data kuesioner 

menunjukkan bahwa penggunaan media 

pembelajaran digital seperti Sketchbook 

secara signifikan mendorong peningkatan 

kreativitas siswa dalam pembelajaran 

desain di SMK Negeri 8 Surabaya. 

Sebagian besar siswa menyatakan bahwa 

mereka lebih bebas dalam 

mengekspresikan ide, lebih termotivasi 

mengeksplorasi desain, dan lebih percaya 

diri menghasilkan karya yang orisinal 

berkat fitur- fitur interaktif yang 

ditawarkan platform digital. 

 

Pengaruh Penggunaan Platform Digital 

Dalam Meningkatkan Kreativitas Siswa 

SMK Negeri 8 Surabaya 

Berdasarkan hasil analisis kuesioner 

yang dibagikan kepada siswa SMK Negeri 

8 Surabaya, diperoleh data bahwa 
penggunaan platform digital khususnya 

aplikasi sketchbook berpengaruh positif 

dan signifikan terhadap peningkatan 

kreativitas siswa dalam mata pelajaran 

desain. Hal ini ditunjukkan dari tingginya 

nilai rata-rata pada indikator seperti 

kemampuan mengekspresikan ide, 

keberanian bereksperimen dengan desain, 

serta peningkatan orisinalitas dan estetika 

hasil karya siswa. 

Sebagian besar siswa merespons 

positif terhadap fitur digital yang 

memudahkan mereka dalam merancang 

desain busana, memperbaiki kesalahan 

secara efisien, serta mencoba berbagai 

gaya visual tanpa batasan media fisik. 

Proses ini mendorong mereka untuk lebih 

berani menuangkan  ide  yang  sebelumnya  

hanya mereka pikirkan, menjadi visual dua 

dimensi. 

 

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil analisis data 

kuisioner, observasi lapangan, dan telaah 

teori serta sumber relevan, dapat 

disimpulkan bahwa penggunaan platform 

digital Sketchbook berpengaruh positif dan 

signifikan terhadap peningkatan kreativitas 

siswa dalam mata pelajaran desain di SMK 

Negeri 8 Surabaya. Platform ini terbukti 

mampu mendukung siswa dalam 

mengekspresikan ide desain, memperbaiki 

kesalahan secara efisien, serta 

mengeksplorasi berbagai teknik desain 

digital secara lebih bebas dan menarik. 

Simpulan ini sejalan dengan berbagai 

penelitian terbaru yang menunjukkan 

bahwa media pembelajaran digital 

interaktif dapat menjadi alat efektif dalam 

mendorong keterlibatan dan kreativitas 
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siswa pada bidang keterampilan, 

khususnya di lingkungan SMK 

SARAN 

Diharapkan dapat lebih 

mengoptimalkan penggunaan teknologi 

digital, khususnya platform Sketchbook, 

dalam proses pembelajaran desain. Pihak 

sekolah dapat memberikan dukungan 

berupa fasilitas yang memadai, seperti 

laboratorium komputer, perangkat yang 

kompatibel, serta koneksi internet yang 

stabil. Selain itu, sekolah juga disarankan 

untuk mengadakan pelatihan atau 

workshop bagi guru dan siswa agar mereka 

lebih terampil dalam memanfaatkan 

Sketchbook sebagai media pembelajaran 

yang interaktif dan inovatif. 
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