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Abstrak
Penelitiarr ini be'rtujuatr rrntuk rr-rerrguji (1) perbedaan pengaruh pembelajaran Desain

Busana nrenggunakan media mood bosrd dan media contoh gambar desain busana terhadap
kretrtivitas dan l-rasii belajar Desairl Busana mahasiswa; (2) pengaruh positif pen'rbelajaran
Desairr Busana dengan mer-rggunakan media rnood bonrd dibandirrgkan rnenggunakan media
contoh gatnbar desairr busana terhadap kreativitas desain busar-ra mahasiswa; (3) pengaruh
positif pembelajaran Desair-r Busana dengan menggunakan rnedia mood board clibandingkar-r
der-rgan menggunakan media contoh gambar desain busana terhadap hasil belajar desair-r
br-rsana rnairasiswa. Penelitian ini rnerupakan penelitian kuasi eksperimen dengan desain
Pretast-Posttest, Nonet1uiaalettt Control Group Desigrt. Penelitian ini menggunakan kelas
eksperitrren dan kelas kontrol. Populasi penelitian adalal-r mahasiswa kelas A dan D semester
2 di Per-rdidikan Teknik Busana FT UNY. Hasii f-fesf menunjukkan pretest mahasiswa kelas
kontrol dan kelas eksperimen hampir sama. Data hasil belajar posttest menunjukkan selisih
skor rata-rata antara kelas eksperimen dan kelas kontrol berkategori sangat tinggi.
Berdasarkan hasil nilai rata-rata diperoleh bahwa terjadi peningkatan hasil kreativitas
mahasiswa yang signifikan.
Kata kunci: media mood board, hasil belajar, desain busann

THE IMPACT OF USING MOOD BOARD MEDIA TO FASHION DESIGN
KNOWLEDGE ON FASHION DESIGN ENGINEERING STUDENTS

Afif Ghurub Bestari, Ishartiwi
Fakultas Teknik UNY, Fakultas Ilmu pendidikan UNy

afifgb@gmail.com, ishartiwi@uny.ac.id

Abstract
This research aimed to examine (1) the ffict of dffirences in lenrning to use ntedia Fashion

Design mood board and fashion design drawings nrcdia examples in creatitsity and Fashion Design
student learning outcomes; (2) the positizLe influence of learning by using media Fashion Design ntid
board than using media exantples fashion desigtt drawings for the creatiaity of fashioi design
students; (3) a positiae influence of learning by using media Fashion Design mood bioard ,o*poru{tu
using the media sample images for learning outcomes of Fashion Design student. This research is a
quasi-expeimental research with pretest-posttest design, Nonequioalent Control Group Design. This
research uses expeimental class and control class. The research population was a studeil of ctass A
and D in the 2nd lulf of Technical Fashion Education Faculty of Engineeing, Yogyakarti State of
lJniaersity. t-test results indicate stttdent pretest control clasi and eiperimeitat cliss is almost the
same. Data posttest study results slnw the difference in aoerage scores behueen the expeimental class
and control class category is uery high. Based on the results of the a:)erage ztalue obtained that an
increase in the creatiai$ of the students are signifcant.
Keywords : fashi on mo o d b o ar ds, I e arnin g ou t com e s, fashi on de si gn
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Pendahuluan

Di an,arl tahurn 200(r, perkenlbirrgan
tcknologi pcr-rcliclikan bcrkcrnbang ke aral'r

Irenrcc;rhan rxasal?rh bclajar. Paracligrna irri

cl ioricntasikarr untuk metrjabi'rrkan tcl<-

rrologi pencliclikan agar dapat urcngat;'rsi

problerr Lrelajar secara lebih terarah dat-t

terkendarli yang memasukkan Lursur etlticnl

prnctice untuk memperbaiki perforrrat-Ice
pembclajaran.

Teknologi penlbelajaran mencakup
lima kawasan yakni desain, pet-rgembang-

an, pemanfaatan, pengelolaan, p'rer-rilaiarr

tentang proses dan sun-rber untuk belajar
(Seels & Richey, 1994, pp.8-9). Per-relitiar-r ini
difokuskan pada aspek pernanfaatan tne-
dia. Pemanfaatan meclia yaitu penggunaall
secara sistematis suatu trredia yang cli-

gunakan di mata kuliah Desain Busana

sebagai sumber belajar (Seels & Richey,
7994, pp.46).

Salah satu bentuk konkrit kawasan
pemanfaatan adalah pemanfaatan media
pembe -lajaran baik berupa media cetak
rnaupun berupa media audio visual yang
memiliki tujuan mengatasi masalah-ma-
salah belajar yang ada. (Seels & Richey,
1994, p.1,0). Kawasan pemanfaatan dapat
diaplikasikan dalam kegiatan pembelajaran
dengan tujuan untuk meningkatkan efekti-
vitas pembelajaran. Hal ini dilakukan de-
ngan memanfaatkan media agar memu-
dahkan mahasiswa dalam belajar. Menurut
Seels & Richey (1,994, pp.46-47), domain
pemanfaatan itu terdiri dari ernpat karak-
teristik yakni: (1) pemanfaatan media; (2)

difusi dan inovasi;(3) irnplernentasi dan
institusionalisasi; serta (4) kebijakan dan
regulasi. Perkembangan ilmu dan teknolo-
gr yang sangat pesat harus dapat diantisi-
pasi oleh iembaga pendidikan dengan me-
nyusun kurikulum yang tepat untuk dapat
menyiapkan mahasiswa dan lulusan me-
masuki dunia kerja. Peraturan pemerintah
No. 17 Tahun 2012 pasal 97 mengamanat-
kan bahwa kurikulum perguruan tinggi
yang dikembangkan dan dilaksanakan
harus berbasis pada kompetensi. Berdasar
Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebu-

clayaan No.049l'ahun 2014 tcntar-rg Standar
Nasional Pendiclikan finggi, (SNt''f) darr

cl i tetapkannya keran gka Kr-r al i f i kasi Natsi o-

n;rl Indonesia (KKNI) olch pc'r-nerini.rh

tnelalui Perpres No B '[-ahun 2012 sebagai

acllan dalarn penyuslrnan capaiatr pernbel-
ajaran lulusar-r clari setiap jenjang pen-
didikan secara nasional.

Miarso mengatakan bahwa media
adalah segala sesuatu yang dapat diguna-
kan untuk rnerangsang pikiratr, perasaalt,
perhatian dan ketnajuan pembelajar se-

hingga dapat mendorong terjadinya proses
belajar pada diri pernbelajarnya (Sanaky,
2077, p 4) Maka secara umum n-redia

adalah "alat bantu" yung dapat digunakan
dalarn proses pembelajaran.

Sesuai dengan pernyataan tersebut
diatas, maka terdapat Visi Program Studi
Pendidikan Teknik Busana yang termuat
dalam buku Kurikulum 2014 menyatakan
bahwa pada tahun 2025 menjadi barometer
Program Studi Pendidikan Teknik Busana
yang mampu menghasilkan pendidik dan
tenaga kependidikan bidang busana yang
berlandaskan pada ketaqwaan, kemandiri-
an dan kecendikiaan sesuai dengan tuntut-
an perkembangan ilmu dan teknologi di
era global. Visi tersebut memunculkan rnisi
yang dapat meningkatkan kemampuan dan
kompetensi mahasiswa untuk mendalami
setiap mata kuliah yang diterimanya antara
Iain (1) menyelenggarakan pendidikan dan
pengajaran bidang busana untuk mengha-
silkan lulusan unggul berlandaskan ketaq-
waan, kemandirian dan kecendekiaan, (2)

mengembangkan keilmuan bidang busana
rnelalui penelitian yang bermanfaat bagi
perkembangan IPTEKS, (3) memberdaya-
kan rnasyarakat dengan berbagai keteram-
pilan bidang busana untuk meningkatkan
kesejahteraan masyarakat, (4) berperan
aktif dalam mendukung perkembangan
industri fashion yang kompetitif di tingkat
global, dan (5) memberikan layanan prima
kepada civitas akademika dan stakeholder.

Desain Busana merupakan salah
satu mata kuliah dalam pembelajaran
Program Studi 51 Pendidikan Teknik busa-
na yang terdapat pada semester dua. Mata

Volume 3, Non-ror 2, Oktober 2016



Kuliah Desirin Busana Lrerisikan konsep
teo ri t is d ;r n l<t: tera rl pi larn dalarn lnel-rggarr-
bar [')esain Busarrra rnerrggunakan cat air,
korllrinasi warni] berbagai tekstur kain dan
surnbcr icle scrta teknik pcr-ryajiarr garnbar.
["arLttrirtg ottlcotrtt cialar-n mata kiliah ini
acle-rlah: (1) mahasiswa lllamplr membuat
Desairr Ilusana c-lalarn berbagai lnacam
tekstur kain dcngan warna yang tepat,
berdasar sumber ide serta teknik penyajian
gambar; (2) rnahasiswa Inarnpu diberi
tanggung jawab secara pribadi dan ber-
kelompok membuat Desain Busana dalam
berbagai macarn tekstur kain deugan war-
na yang tepat berdasar sumber ide serta

tekrrik per-ryaiiaur gambar; (3) mahasiswa
mar-ilpu rnengkomunikasikan secara lisan
rnaupun tertulis menggambar Desain

Pernbelajaran Desain Busana yang
terjadi belurn rnenggambarkan kemampu-
an berpikir rnahasiswa yang lebih tinggi
dan kreatif Cengan har-rya rnengandalkan
kemampuan menghafal atau mengingat
konsep atau materi Desain Busana. Proses
pembelajaran seperti ini temyata belum
efektif untuk mendidik atau membina ma-
hasiswa agar memiliki pemahaman yang
komprehensif terhadap rnateri Desain Bu-
sana. Mahasiswa hanya berjuang untuk
mempelajari dan menghafal sejumlah kon-
sep atau materi pembelajarannya tanpa
memahami apa yang sedang mahasiswa
lakukan. Akibatnya, mahasisn'a hanya
lnampu menghafal materi secara terpisal-r
dan hampa makna. Keberhasilan maha-
siswa dalarn pembelajaran Desain Busana
hanya diukur dari tingkat penguasaan
konsep atau materi darr mencapai target
nilai sebagai hasil tes. Proses pembelajaran
Desain Busana yang terlalu menekankan
penguasaan aspek kognitif pada tingkat
menghafal gambar atau mengingat ini
cenderung kurang menggali aspek afektif
yang berkaitan dengan pembentukan sikap,
nilai dan n'rinat yang harus dimiliki maha-
siswa serta kurang mengembangkan krea-
tivitas mahasiswa dalam mengaplikasikan
pengetahuan, kemampuan berfikir serta
penerapan ide-ide hebat yang dapat me-
ngembangkan sikap yang baik, memiliki

Pctr,J,trttlt l:'v11'q,4Lrrttrtrtt [1r'rlir ,'\'1trt,r/ tioot rl lt'rltttLltlt .. 123
Af if (lhuruLr Iitstari. Ishlrtirli

kreativitas yang tir-rggi vang akatr nrctritrg-
katkiirr hasil bela;ar tnahatsiswa.

['t'rsoalan larin l,ang ttyjadi cl.tltrttr

prenrbcIajaran [)esain [Jusatt;'t cl i l'crrc'lic{ik.rn
't-eknik []usana cli [j1- LJNY adalah closet-t

Dcstrir-r Busarna belurn tttertt;rniaatkatt tttc-
clia yar-rg teptrt clatr cfcktif cl;rlanr prcnbcl-
ajaran Desait-t Busana. Berdasarkarr l-rasil

observasi ditemukau bahn,;t me'dia prem-

belajaran belum c-iigunarkan atau diterap-
kan dalam prosc-s pernbelaiaran l)esain
Busana, terutatna n-redia per-nLrclajaran ber-
basis papan ir-rspirasi untuk t-uemunculkat-t
ide-ide kreatif dalarn pembelajaratr Desairr

Bnsana.
Mahasiswa yang kurang memiliki

dorongan sernangat berkreativitas dalam
mempelajari desain busana secara maksi-
mal atau tinggi ternyata berpengaruh lang-
sung pada pencapaian hasil belajar rnaha-
siswa (Rianawaty, 2014, p.190). Htrsil bela-
jar mahasiswa pada mata pelajaran Desain
Busana adalah hasil yang diharapkan dica-
pai mahasiswa melalui suatu proses pem-
belajaran Desain Busana di sekolah. Hasil
belajar Desain Busana merupakan gambar-
an dari penguasaan kemampuan mahasis-
wa sebagairnana yang telah ditetapkan
dalarn mata kuliah Desain Busana. Usaha
yang dilakukan dosen sebagai pengajar
maupun mahasiswa dalarn proses pernbel-
ajaran Desain Busana bertujuan untuk men-
capai hasil belajar yang tinggi dari aspek
kognitif dan afektif serta psiko-tnotor.

Untuk mendapatkan hasil belajar
yang baik, penggunaan media pembelajar-
an merupakan salah satu cara yang tepat,
adapun media pembelajaran yang diguna-
kan dalam penelitian ini adalah mood board.

Secara definisi, mood board diartikan seba-
gai alat atau media papan yang digunakan
oleh desainer untuk membantu mereka
mendapatkan ide yang baik dari apa yang
klien mereka cari. Papan tersebut pada da-
sarnya berupa kolase barang seperti foto,
sketsa, kliping, perca kain dan sampel war-
na. Mood board digunakan oleh berbagai
kalangan desainer seperti di bidang fnshion
dan desainer hierior. Dari penjelasan terse-

but maka mood board dapat dianggap dapat

lLintal lnooasi Teknolo gi P ettdidikan
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nlenr Lran gki tkan sc man ga t belai ar r-nahasis-

vva, sehingg;l rnahasiswa lebih aktif dalairn
bt:lajar Llntul( urencrrpai konrpetcnsi bel;rjar
clesain busana. Media pembelaja-rran cligu-
nakarr sebagai stirnrrlurs ciari luar untr-rk
rrerangsang sc-lnangat belajar r-nahasiswtr

clalam pernbelajararr-r c-lesain busana. Maha-
siswa yang r-nerniliki semangat belajar
Desairr Busana cenderung mempunyai rasa
ingir-r tal-ru (ruriosity) terhadap materi pem-
belajarar-r yang sedar-rg atau akan dipelajari.
Mal-rasiswa yang belajar disertai dengarr
rasa ingin tahu biasanya terdorong untuk
r-nerrriliki pengetahuan dan pemahaman
yang lengkap serta berjuang ur-rtuk meraih
hasil belajar yang tinggi.

Media pernbelajaran menanamkan
konsep dasar akan suatu hal dengan benar,
rlyata dan tepat. Selain itu, media pembel-
ajaran memberikan pengalarnan menyelu-
ruh dari yar-rg bersifat konkret sampai yang
abstrak rnaupun yang bersifat abstrak
sampai yang konkret. Melalui mood board

sebagai media pembelajaran, desainer dan
orang yang belajar di bidang busana dan
kriya tekstil dapat menyajikan bahan pel-
ajaran yang bersifat abstrak menjadi kon-
kret agar mudah dipahami. Manfaat nnod
board menurut adalah untuk membantu
mengarahkan proses desain dari awal
hingga terciptanya karya, dimulai dari
penentuan tema atau judul, mencari dan
mengumpulkan gambar-gambar yang se-
suai dengan tema atau judul dan membuat
produk, hingga menjadi karya, membantu
mengembangkan kemampuan ko gni tif atau
pengetahuan, karena dengan membuat
nrcod board desainer dapat mengembang-
kan kemampuan imajinasinya, melatih
kemampuan afektif atau emosional dalam
proses pembuatan desain melalui mood
board sebagai media dan melatih keteram-
pilan psikomotor (motorik) desainer atau
orang yang belajar di bidang busana dalam
menyusun potongan-potongan gambar,
membuat desain dan menciptakan karya.

Mood Board sebaeai media pem-
belajaran memberikan pengalaman melalui
lambang-lambang visual berupa gambar
sehingga mood bonrd memberikan pema-

Volume 3, Nomor 2, Oktober 2016

h;rr-rran rrrctrgenai c{esain yang ak.tn clibr-rat.

Proses t-trcndesairr terdiri riari betrcritpar

larrgl<ah, tli antarart-tya acl;tlarlr ptttrbttat;rn
1t11tp1l It1111v1 itLr st'rttliri.

-[trjr:an clari penr[rr-tatarr lrrrorl lrrrrit.ri

aclalal'r r,rntuk rncncntukarrr tujrran, .rrah c'ian

parnc'lr-ran clalanr r-ner-nLruat ka11,2 ciprta ber-

tema, sehir-rgga proscs l<rezrtiviiars vang
dibuat tidak mcnyimpang clari tema varrs
telarh ditentukan. Konsep lroori l.rorrrrl dibr-tat
dengan rnenuarngkan ide-ide atau sut-uLrer

gagasan sesr:ai dengan teura serta tujuart
dari pernbuatan karya tersebr-tt. Berbag.ri
tema dapat diangkat sebagai surnber ide/
gagasan dalam proses berkreasi, yaitu
dengan n-rer-rgarnbil tema berdasarkan trer-i

vang ada pada zarnan dal'iulu, masa kini
dan yang akan datang. Selain dari itu tema
juga dapat diambil dari kebuclayaan tradi-
sional, rnodern, etnik ataupun budaya kon-
tenrporer. Media rnood board dikerjakan di
atas kertas berukuran 40 cm x 40 cm atau
30 cm x 50 crn (landscape), dengan isi/rna-
teri sebagai berikut: (1) Tema dan karakter
karya yang akan diangkat; (2) Penggayaan
busana yang sedang tren (innge style); (3)

wama yang akan digunakan dalam pem-
buatan Desain busana (image colour); (4)

Corak bahan, bila akan mengangkat corak
tertentu pada koleksi yang akan ctibuat.

Mata kuliah dengan bobot 2 SKS
praktik merupakan salah satu n-rata kuliah
yang ada di Program Srudi Pendidikan
Teknik Busana Fakultas Teknik UNY se-
mester 2. Berdasarkan kompetensi mata
kuliah Desain Busana adalah mahasiswa
harus mampu menjelaskan dan menggam-
barkan proporsi tubuh unluk Desain Bu-
sana, mewarnai gambar proporsi dengan
cat air, membuat Desain Busana dari
berbagai macam sumber ide, menggambar
Desain Busana dengan berbagai tekstur
bahan, serta mempraktikkan teknik pe-
nyajian gambar

Pada mata kuliah Desain Busana,
mahasiswa ditunfut untuk mampu men-
ciptakan Desain Busana berdasarkan ber-
bagai sumber ide, artinya suafu kemam-
puan dalam mengorganisir unsur-unsur
visual menjadi suatu Desain Busana dalam



bcntuk dua clime'rrsi. Irengolahan unsur-
LnrsLlr visr-r;rl ir-ri clapat ctiw,ujuclkarr clalarnr
[rt:utr-rl< ;rertrbuatarr Deserirr Busana wanita,
pria tlan itnak-anak untr-rk berbagai kc-senr-
patarr. Surnber icle tlalarn pcnciprtaan f)e-
sain Ilusarrra clapat clipcrolch clari berbagai
suntber, misalnya: n'rajalal'r rnocie, internet,
br-rtik, lurtttt: coutura, (\an lain-lairr. Keber-
hasilan suatu karya Desain Bust-rna, baik itu
dua climensi maupun tiga climensi, me-
rupakan keberhasilan dalarn mengolal-r
unsur-ultsur disain dan prinsip-prinsip
disain yang clitur-rjang oleh keterampilan
tekrris berupa kemanrpuan mernanipulasi
alat dan bal-ran.

Proses pembelajaran rnata kuliah
Desain Busana dilakukan dengan meiode
ceramah dan demo serta yang sebelumnya
dilaksanakan dengan rnenggunakan media
gambar Desain Busana, tetapi dalam pene-
Iitian ini mood board digunakan sebagai me-
dia pembading untuk dapat meningkatkan
kemampuan kompetensi berdasarkan sila-
bus mata kuliah Desain Busana.

Menurut Hamalik {2070, p.27),
belajar adalah suatu proses, suatu kegiatan
dan bukan suafu hasil atau tujuan, belajar
juga merupakan suatu usaha untuk me-
modifikasi atau menegaskan kelakuan me-
lalui pengalaman.

Selanjutnya Good & Brophy me-
nyatakan bahwa belajar merupakan suatu
proses atau interaksi vang dilakukan sese-
orang dalam memperoleh sesuatu yang
baru dalam bentuk perubahan perilaku
sebagai hasil dari pengalaman itu sendiri
(belajar) (Uno, 2009, p.15). Perubahan peri-
laku tersebut tampak dalan-r penguasaan
mahasiswa pada pola-pola tanggapan
(respons) baru terhadap lingkungannya
yang berupa ketrampilan (skill), kebiasaan
(h.abbit), sikap atau pendirian (attitude),
kemampuan (ability), pengetahuan (<now=
Iedge), pemahaman (understanding), emosi
(emo tional), apresiasi ( ap p r e ci a ti on), j asmani
dan etika atau budi pekerti, serta hubung-
an sosial. Belajar adalah suatu proses yang
ditandai dengan adanya perubahan pada
diri seseorang. Perubahan sebagai hasil
proses belajar dapat ditunjukkan dalam
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bcrbagai Lrentuk seperti berurbah penge-
Lahnannya, prenrarhamarlnya, sikap dan
tingkair lakurnva, l<eterar-r'rpilartnya, keca-
kapan cian kem;rlnpuiinnva, daya rc.aksi-
ny.r, claya pcrrcrirnatannya clan lain-lairr
.rsprek yang acla paclat individu.

Be.lajar sebagai perubahan perilakr,r
terjadi setelal-r r-nahasiswa rner-rgikuti atau
mengaiami suatu Lrroses belajar mengajar,
yaitu hasil belajarr dalam bentuk penguasa-
an kemampuatr atau keterarnpilan tertentu.
Menurut Gagne (797c), p.3) belajar adalah
suatu proses perubahan watak dan kapa-
bilitas rnanusia yang berlangsturg pada
suatu periode waktu dan proses perkera-
bangannya yarlg menghasilkan suatu kapa-
bilitas berupa ketrarnpilan, pengetahuan,
sikap dar-r nilai. Kapabilitas diartikan se-
bagai perubai-ran kemampuan seseorang
akibat dari belajar yang berlangsung se-
lama masa waktu tertentu. Perubahan ke-
mampuan ini dapat dilihat dari perubahan
perilaku seseorang.

Dengan hasil belajar sebagai per-
ubahan dalam kapabilitas (kemampuan
tertentu) sebagai akibat belajar, maka
Jenkins & Unwin (Uno, 2009, pI) menyata-
kan bahwa hasil akl-rir dari belajar (learning
outcomes) adalah pernyataan yang menun-
jukkan tentang apa yang mungkin dikerja-
kan mahasiswa sebagai hasil kegiatan
belajamya.

Kreativitas dalam dimensi press di-
kemukakan oleh Amabile (Alma, 2079,
p.69), "Creatioity canbe regarded as the quali-
ty ofproducts or responses judged to be creatiae
by appropritte obseroers". Menurutnya, krea-
tivitas dapat dinilai dan dianggap sebagai
kualitas produk atau tanggapan kreatif
oleh pengamat yang tepat. Mengenai press
dari lingkungan, ada lingkungan yang
menghargai imajinasi dan fantasi, dan
menekankan kreativitas serta inovasi. Kre-
ativitas dari sudut pandang pressberartt.le-
bih menekankan faktor press atau dorong-
an, baik dorongan intemal diri sendiri be-
rupa keinginan dan hasrat untuk mencipta
atau bersibuk diri secara kreatif, maupun
dorongan eksternal dari lingkungan sosial
dan psikologis.
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L)imcr-rsi sclarrljutnya yal<rri kreati-
vitzrs rlalirtl clitneusi prorluct."'flrc obilitq ttt

brir4q surrctlinlq ttciLt irtto cxixtattcc". Ungkap-
an tersebr-rt nlertyatakan bal-rwa kreativitas
rneru paka rr ketrta t'npuit rr u tr tu k mcn gllas i l-

l<ar-r/ rletrciptakan sesuatu yang barr-r. I{asil
penciplaan "sesuatu yang baru" yang clapelt

ditangkap oleh indera seseorallg ditranra-

kan produk. f'ada dimensi produrk, kreati-

vitas berfokr-rs pada produk atau apa yang

dihasilkan oleir individu baik sesuatu yang

baru/original atau sebuah elaborasi/perrg-
gabungan yar-rg inovatif .

Dari berbagai pengertian yang di-
kemukakan oleh para ahli untr"rk menjelas-

kan makna dari kreativitas yang dikaji dari
ernpat dirnensi yang memberikan definisi
saling melengkapi. Untuk itu kita dapat

membuat berbagai kesimpulan mengenai
definisi tentang kreativitas dengan acuall

beberapa pendapat yang dikemukakan
oleh para ahli.

Kreativitas diartikan sebagai peng-
gunaan imajinasi dan kecerdasan untuk
mencapai sesuatu atau untuk mendapat-
kan solusi yang unik dalam mengatasi

persoalan. KreatiJ bukan bawaan dari lahir
rnelainkan sesuatu yang dapat diciptakan
dan dilatih dengan memberikan stimulus
atau pancingan kepada otak. Pengalaman,

permainan, atau membuat gambar-gambar
dapat merangsang otak untuk berpikir
kreatif. Dengan berlatih berpikir kreatif,
maka inspirasi untuk melakukan, tnem-
buat, dan menciptakan sesuatu terbuka
lebar sehilgga dapat menghasilkan sesuatu

yang inovatif. Berpikir kreatif diartikan se-

bagai suatu kegiatan mental yang diguna-
kan seorang untuk membangun ide atau

gagasan yang baru secara fasih/lancar
(ftuency), fleksibel (flexibility), problem
sensitiay yang merrrpakan kemampuan
mengenal adanya suatu masalah atau
mengabaikan fakta yang kurang sesuai,

originality yaitu kernampuan membangun
ide secara tidak umum, dan perincian
(elaboration) yaitu menambah ide agar lebih
jelas.

Permasalahan muncul ketika maha-

siswa membuat desain busana dengan me-
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tocle konvcnsiclnal atatt manual dengan

r.r.retode ceratr-rah darn detn tidak dapnl

nrerringkatkan hasil belajar darr kreativit:is
clal:rnr hal n-rendesait-r busat-ra, nlahasisn'a

harus rnerrdapatkatr terobosar-r baru yaitur

nrenggr-rrratkar-r sLlatu media vang tepat

clir-naua urahasiswadapat metrgembangkan
l<reativitas dan hasil belajar dengan me-

ngembangkah media yang dilihat dan di-

perhatikan secara riil untuk membayang-
kan dat-r mewr-rjudkan sesuai apa yang di-
inginkan.

Melihat hal tersebut, peneliti ber-

rnaksud rneueliti bagaiurana pengaruh

penggunaan media ntood boarLl terhadap

perrgetahuan mahasiswa dalam membuat

Desain brtsana mahasisr,va semestet I ProE-

ram Studi Pendidikan Teknik Busana FT

UNY guna memaksimalkan penggunaan
r-nedia dalarn rangka rneningkatkan hasil

belajar mahasiswa. Apabila terbukti bahwa

rnedia ntood board berpengaruh signifikan
terhadap kemampuan mahasisrta dalam
membuat Desain busana yang berdampak
baik pada hasil belajar mahsiswa, perlu
adanya keberlangsungan Penggunaan me-

dia tnood board dalam setiap materi mata

kuliair Desain Busana.
Kerangka pikir pada penelitian ini

merujuk kepada Penggunaan media mood

board dan media contoh gambar. Pada

proses pembelajaran seharusnya mamPu
mengoptimalkan semua potensi mahasis-

wa untuk menguasai kompetensi yang di-
harapkan. Media pembelajaran merupakan
komponen yang dapat digunakan dalam
mendukung proses pembelajaran. Hal ini
dilandasi oleh suatu dasar pemikiran
bahwa pembelajaran akan berlangsung de-

ngan baik, efektif, dan menyenangkan jika
didukung oleh media pembelajaran. Salah

satu cara untuk meningkatkan hasil belajar
siswa adalah menggunakan rnedia mood

board.
Sesuai dengan sifahrya media con-

toh gambar desain busana hanya dapat
dilihat dan dicontoh oleh mahasiswa se-

hingga mahasiswa kurang tnengasah ke-

terampilan dan kemampuannya dalam hal

membuat desain busana. Sedangkan untuk



nrcdia fitooLl l)oart"/ menyediakan bcrbagai
mitcarl.r rc'ferct'rsi ut-rtnk ntenciptakau de-
sairr blrsaua yang cliingir-rkan dengan cara
mclil'rt-rt berlrirgai macarfi elerlen yang ter-
ciapat clalarl sebuah papan sehir-rgga dalarr-t

nrenclesain busar"r;t, t.trahasiswa akar-r lebih
clapat mengasarh keterampilan dan kemam-

Lruannya dalarn hal menciprtakan desain
busana sesllai dengan materi dan keingin-
an yang di berikan.

Dengar-r urelihat berbagai rnasalah
yang terjadi pada pembelajaran desain bu-
sana menggunakan media contoh gambar,
rnaka media nrcod board dtanggap rnenjadi
solusi dari permasalahan tersebut. Pembel-
ajaran Desain Busana di kelas sangat perlu
rnenggunakan tnedia rnood bonrd. Peng-
gunaan nredia mood board dalam Desain
Busana diharapkan dapat berpengaruh ter-
hadap hasil belajar mahasiswa yang terkait
dengan kemepuan belajar mahasiswa. To-
Iok ukur bahwa media mood board dikata-
kan berkualitas baik jika media yang digu-
nakan itu mampu meningkatkan hasil
belajar mahasiswa terhadap mata kuliah
desain busana. Media pernbelajaran mood

board tersebut membantu siswa unluk me-
lakukan lebih banyak kegiatan belajar ka-
rena mahasiswa bukan hanya mendengar-
kan uraian dari dosen, tetapi juga lebih
aktif mengamati, melakukan, mendemon-
sftasikan dan memerankan apa yang di-
perintahkan dalam media itu. Dengan
demikian, seluruh potensi yang ada dalam
diri mahasiswa digunakan dalam pembel-
ajaran Desain Busana. Proses pembelajaran
seperti ini sangat membantu mahasiswa
untuk lebih aktif, kreatif dan inovatif
dalam pembelajaran Desai.n Busana.

Berdasarkan beberapa keunggulan
media mood board sebagaimana yang di-
jelaskan di atas, maka jika media ini digu-
nakan dalam pembelajaran Desain Busana
diasumsikan dapat membawa pengaruh
terhadap hasil belajar siswa. Hal ini terjadi
karena media mood board menciptakan
iklim belajar yang efektif bagi mahasiswa
yang lambat dan memacu aktivitas belajar
bagi mahasiswa yang cepat. Selain itu,
penggunaan media pembelajaran membuat
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penrbelajararr Desain Busana rnenjacli lel-rih

rnerrirrik c-iau interaktif karena nrah.rsisvr'.r

bisa terlibat sccarer langsung. Dcngan kata
lain, meclia pembelajaran yang cligunak;rn
dalarl pembelajaran Dcsain []r-tsana clapat
menin-rbr:lkar"r kegairahi.rn mahasiswa cla-

lanr belajar, memungkinkan interaksi [ar-rg-

sung antara siswa der-rgan Iingkungan ke-
rryataan, rnenumbuhkan minat, bal-ran

pembelarjaran menjadi lebih terstruktur,
logis, dan jelas, r-r-retode penbelajaran dapat
bervariasi serta siswa banyak melakukau
kegiatan belajar.

Materi pernbelajaran Desairr Busa-
na yang abstrak dapat dikonkritkan dan
materi yang kompleks dapat disederhana-
kan. Media rnood bonrd drrancang bukan
hanya untuk pembelajarar-r kelompok atau
klasikal, tetapi iuga untuk pembelajaran
rnandiri. Oleh karena itu, kontrol peman-
faatan media ini di atur oleh mahasisn,a
sebagai pengguna dalam proses pembel-
ajaran Desain Busana di kelas. Dengan
demikian, penggunaan media dalam pem-
belajaran Desain Busana dapat mengatasi
sikap pasif mahasiswa.

Metode Penelitian

Jenis penelitian ini adalah eksperi-
men semu (quasi experiment). Pemilihan je-
nis penelitian eksperimen semu ini karena
ingrn menerapkan sesuatu tindakan atau
perlakuan (trentntent). Penelitian ini rneng-
gunakan kelompok kontrol berupa pem-
belajaran dengan menggunakan media
contoh gambar. Kelompok kontrol ini ber-
fungsi untuk mengontrol variabel-variabel
yang mempengaruhi eksperimen, tetapi
tidak dapat berfungsi sepenuhnya. Atau
dengan kata lain, variabel kontrol yang
digunakan dalam penelitian ini merupakan
variabel yang tidak diberi perlakuan, na-
mun selalu diikutsertakan dalam proses
penelitian (Sugiyono, 2009, p.114).

Penelitian ini menggunakan desain
penelitian eksperimen semu dengan model
rancangan Pretest-Posttest, Nonequiaalent
Control Group Design (Sugiyono, 2009,
p.116).
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I-abel 1. NorrcrTttiuolcttt Corttrol Crorrp
Dc-srgrr

I i't'r'lakr-rar-r/,ots;tttt,st
Kelcrr-npok Prclt'sl tre.trr.lrt
llkspcrinicn ()r Xr O:

Korrtr.l O: X: Ol

Per-relitian ir-ri dila-rksatrrakan pada
mahasiswa selncster 2 Program Studi Pen-

didikan Teknik Busana FT UNY, Karang-
rnalang Yogyakarta. Waktu prerrelitian di-
laksanakan pada serrtester genap tahun
zrkaclenrik 20-14/2A15 cli bular-r Juli yang
dilakukan selama kegiatan perkuliahar-r
berlangsung.

Populasi penelitian ini adalah se-

rnua mahasisu,a Strata 1 (S1) Semester 2

pada Prog-rarr-r Studi Pendidikan Teknik
Busana FT UNY yang be4umlah 60 orang
mahasiswa. Mahasiswa yang meniadi sub-
jek penelitian ini bersifat homogen dan

memiliki kondisi seimbang baik dari segi
jumlah mahasiswa dan jenis 'kelamin.

Mahasiswa SL ini terbagi atas 2 kelas yaitu
kelas A dan D yang nana dibedakan atas
jalur masuk diterimanya di Program Studi
Pendidikan Teknik Busana di FT UN\'.

Tes hasil belajar ini menggunakan
menggunakan pretest dan posttesf untuk
Mata Kuliah Desain Busana. Tes awal (pre-

tesf) bertujuan untuk mengukur kemampu-
an awal (entry behaaior) yang dimiliki
mahasiswa terhadap materi yang diajarkan
dan diberikan sebelum perlakuan dilak-
sanakan. Sedangkan tes akhir @osttest) di-
gunakan untuk mengukur tingkat pengua-
saan atau kompetensi mahasiswa terhadap
materi Desain Busana tentang Pengambilan
sumber ide sesudah mendapat perlakuan
dengan pembelajaran menggunakan media
mood board dan pembelajaran dengan
media contoh gambar Desain busana, jenis
soal yang digunakan adalah tes objektif
dengan lima alternatif pilihan jawaban.

Keseluruhan angket kreativitas
yang digunakan dalarn penelitian ini ber-
jumlah 23 pemyataan. Dari 23 pemyataan
itu, ada dua puluh pemyataan yang ber-
sifat positif dan tiga pernyataan yang bersi-

fat negatil' (pernvataan ltonlor 4, 16, d;rrr

22). Angket kreativitars ini diisi olch tnalia-
siswa kelas cksperitrten sclrcluttr clatl sc-

s udah pem be I trja ran clen ga rr nrerrl;g ur na k;r n

media rnttod ltttnrd clarr kc'las kotrtrol scber-

lum dan sesudah nrerrgikuti pc'rrlbelajalran

dengan meclia contoh gambar clesaiu btr-

sana. Atrgket kreatirritas ini lletrggulrakar-r
kategori yar-rg terdiri dari empat ker-uut-tg-

kinan jawaban yang berkaitarr clengarr diri
responden yaitu: Sangat Sesuai (SS), SesLrai

(S), Tidak Sesuai (TS), dan Sangat Ticlak
Sesuai (STS). Skor masing-masing adalah

4,3,2, dan7.
Sebuall hasil belajar berupa hasil

germbar desain busana mahasisvva dapat
dievaluasi dengan kriteria tertentu, yaitu
dengan penilaian unjuk kerja. Hasil desain
busana mahasiswa ini merupakan suatu
sumber inforrnasi yang berguna untuk
mengetahui sejauh n-Iana pengetahuan dan

keterampilan mahasiswa. Tes ini memiliki
kelebihan yaitu dalam hal dapat menjang-
kau materi yang luas dan dapat dianalisis
secara mendalam.

Terdapat dua jenis instrumen Yang
digunakan dalam penelitian ini, yaitu: (1)

instumen untuk mengukur hasil belajar
mahasiswa pada rnata kuliah Desain
Busana; (2) instrumen untuk mettgukur
kreativitas desain busana mahasiswa. Uji
coba inslrumen tes hasil belajar desain bu-
sana mahasiswa dilakukan untuk menge-
tahui tingkat kesukaran butir dan daya
beda tes tersebut sebelum dicari validitas
butir dan reliabilitas intemalnya.

Dalam penelitian ini, validitas isi
inslrumen tes hasil belajar desain busana
mahasiswa berkaitan dengan derajat peng-
ukuran yang mencerminkan isi pelajaran
secara komprehensif yang diajarkan ke-
pada mahasiswa. Prosedur validitas isi tes

hasil belajar Desain Busana mahasiswa di-
dasarkan pada (1) menyusun kisi-kisi tes

yang bersumber dari Kurikulum Perguru-
an Tinggi Mata Kuliah Desain Busana dari
segi tujuan dan isi dalam kurikulum mata
kuliah Desain Busana, dan (2) ludgment
atau putusan ahli isi yang dijadikan dasar

estimasi untuk menyatakan bahwa instru-
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n-lcn tersebut layak atau ticlak layak clziri
segi isi.Dosen mata kr-rliah Desain Busanar

bertincial< scbagai Expcrts ltLdgnrcnt. Penri-
lihzrn soal tetap rnenrl:erhitr-rngkan c{uu'r pa-
rametcr, yaitrr taraf kesukaran darr dayir
penrbecla. 'farrai kesukararn dilihat clari
harga proytttrtion corre ct, clan daya pernbecla
clerrgan melihat besar ir-idcks tliskrinttsi
bisarisl correlation (rbis) atau point biserinl
correlntiott QVbis).

Peneilitan ini menggunakan ana-
lisis statistik deskriptif untuk menganalisis
data dan menyajikan clata dengan cara
rner-rdeskripsikan atau menggambarkan
data yang telah diperoleh melalui angket
dalarn bentuk tabel, gambar, diagram
rnaupun grafik, sehingga rnudah dipahami.
Pedoman konversi yang digunakan ber-
skala 5 berarti membagi nilai standar men-
jadi lima skala. Cara menyusun skala 5 de-
ngan membagi wilayah dibawah lengkung
kurva normal rnenjadi lima daerah. Kurva
normal terbagi atas lima daerah dan setiap
daerah menunjukan kualifikasi atau nilai-
nya. Berdasarkan pembagian daerah terse-
but, maka pedoman konversi yang disusun
adalah sebagai berikut (Direktorat Pem-
binaan SMA, 2010, p. 59).

Tabel2. Kategori Penilaian Masing-
Masing Variabel

No Rentang skor Kategori
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per-n Lre ) a ja r:.'l11 men ggu rra l<a rr nrccl ia co t t toh
g ir nr ba r I) cs :r i rr [] u str n a tr: r ['r ui c'i ar p-r k reir t i v i t.r s

Dcsain Busarra rnahasisvvtt. llt:rclarsarkiin
keclLra tujtrarr penelitiarr irri, nr;rka ar.ralisis

ciata vang cl iIakr-rkar-r acl;rIah rnenggr-rnakar-r

Llji - t (t-tcst), (Sr-rgi_r,ono, 2009, p>.274).

Dcnga-u-r rulllLls:

t-

Keterangan :

x1 :rata-rata salmpel 1

x1 : rata rata sarnpel 2

sr : sirnpangarr baku samp-:el 1

sz : sir-npangar-r Lraku sarnpel 2

sr2 : varians samprel 1
sz2 . varians sarlpel 2

r : korelasi antara dua sampel
t : uji becia antara dua sampel

Data yang digur-rakan untuk me-
lakukan uji normalitas adalah data sebe-
lum dan sesudah perlakuan. Uji normal
multivariat dilakukan dengal pendekatan
univariat yaitu dengan uii Kolmogoroa
Sntirnois. Kriteria yang menunjukkan bah-
wa data itu berdistribusi normal adalah
jika nilai siginifikansi lebih besar dari 0,05.
Uji normalitas dilakukan dengan menggu-
nakan bantuan program SPSS 17,0 for
uindoius. Hipotesis yang diajukan untuk
mengukur nonnalitas adalah sebagai
berikut:
Ho : Data berdistribusi normal
H" : Data tidak berdistribusi normal

Tujuan dilakukannya uji homogeni-
tas adalah untuk mengetahui apakah data
pada kelas kontrol dan eksperimen mem-
punyai varians yang homogen atau tidak.
Uji hornogenitas dilakukan terhadap skor
tes. Adapun kriteria pengujiannya adalah
jika p > 0,05, maka Ho diterima; sebaliknya
jika probabilitas atau p < 0,05, maka Ho
ditolak. Hipotesis yang diajukan adalah se-
bagai berikut:
Ho :Tidak terdapat perbedaan varians

maupun rataan nilai
Ho : Terdapat perbedaan varians maupun

rataan nilai
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X+1,5SDi<X
X+o,5sDi<x<
X-o,ssDi<x<
X -t,ssDi<x<
x< x-1,5SDi

x + 1,5 SDi

X + O,S SOi

X - o,s soi

Sangat Tinggi

Tinggi

Sedang

Rendah

Sangat Rendah

Penelitian ini bertujuan untuk
memperoleh bukti empirik tentang (1)
adanya perbedaan pengaruh pembelajaran
dengan menggunakan media mood board
dan pembelajaran menggunakan media
contoh gambar Desain busana terhadap ha-
sil belajar mahasiswa yang terkait dengan
kemampuan belajar mahasiswa; (2) adarrya
pengaruh yang lebih signifikan atau lebih
baik pembelajaran dengan menggunakan
media mood bonrd dibandingkan dengan

*,1-#-r'(trX
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Untr-rk rncngetahui hornogenitas
rnatriks varians-kovariL'ltls dura kelornpol<
clengan cl ua variabcl clepenclen st'cara si-
mLrltan clilakukan melalui irji homogenitzrs
I rt,cne's dcngan menggunakal] bantuarr
prograrn SPSS 17,0 Jbr utintlou,s. Uji horno-
genitas dan penarikan kesimpulan terhaclap
uji hipotesis dilakukan pacla taraf sigrrifi-
kansi 0,05. Pedoman pengambilan keputus-
an uji l-romogenitas sebagai berikut: (1) nilai
signifikansi atau rrilai probabilitas kuratrg
dari 0,05 maka data berasal dari populasi-
populasi yang mempunyai varians yang
tidak homogen, dan (2) nilai signifikansi
atau nilai probabilitas lebih besar dari 0,05

rnaka data berasal dari populasi-populasi
yang mempunyai varians yang hornogen.

Kegiatan analisis butir dalam rar-ig-

ka uji coba instrumen tes dimaksudkan ul-I-

tuk rnengetahui indeks tingkat kesukarat-r
butir-butir tes, indeks daya pembeda, dan
validitas butir soal. Semua perhitungan
dilakukan berdasarkan pada hasil uji coba
instrumen tes hasil belajar Desain Busana
yang dikembangkan. Tingkat kesukaran
(dfficulty leael) soatu butir soal dipandang
dari kesanggupan atau kemampuan maha-
siswa dalam menjawab soal dan menentu-
kan proporsi dan kriteria soal yang ter-
masuk mudah, sedang dan sukar. Kriteria
yang dipakai untuk menetapkan tingkat
kesukaran butir soal (p) adalah berdasar
pada indeks tir-rgkat kesukarannya (Dep-
dikbud, 1.999, p.122)

Hasil dan Pembahasan

Penelitian ini mempunyai beberapa
sumber data, yaitu data hasil pretest dan
posttest untuk hasil belajar Desain Busana
mahasiswa kelas kontrol dan kelas ekspe-
rimen dan hasil serta hasil data kreativitas
mahasiswa Desain Busana. Berikut ini di-
deskripsikan tentang masing-masing data
tersebut.

Hasil prestest dan posttest hasil
belajar Desain Busana mahasiswa kelas
kontrol dan kelas eskperimen tampak da-
lam Tabel3 berikut ini.

l'abcl 3. Dr'skrif-rsi F{asil Belajar Desaiu
Busaua Mahasiswa

I(cl.r s
KelzrsKontr-crl 

Eksp.rryi,-,1g11

Pretcst /rosl/csl Prctest Pttslr,sl

Iiai;r-rata 56,39 73,00 57,56 79,44

Variar-rs 68,66 71,07 64,36 58,06

Stand.rr deviasi 8,29 8,44 8,02 7,62

Skor idcal 100 100 100 100

Skor nraksimunr 73,33 93,33 76,67 96,67

Skor r.r.rinirnum 40 56,67 43,33 63,33

Rerrtangan 33,33 36,67 33,33 33,33

Rata-rata pretest tertinggi terdapat
pada kelas eksperimen yaitu57,56. Dengan
den-rikiar-r, selisih rata-rata antara kelas
korrtrol dan kelas eksperimen berkategori
kecil yaitu sebesar L,17. Sedangkan hasil
posttest menunjukkan bahwa nilai rata-rata
posttest tertinggi berada pada kelas ekspe-
rimen yaitu79,44. Dengan itu, maka selisih
rata-rata antara kelas eksperimen dan kelas
kontrol berkategori tinggi yaitu sebesar
6,44.

Tabel4. Distribusi Frekuensi Hasil Belajar
Desain Belajar Mahasiswa

Sebelum Perlakuan

Skor (X)
. Kontrol Eksperimen

Kateeori
"F%r%

75,00

58,33

20,80

72,50

0,00

X 100 Sangat
Tinggi

X 75,00 Tinggi

X 58,33 Sedang

X 20,83 Rendah

X72,50 Sangat
Rendah

lumJah

0 09/"

23 38,33y.

37 61,67%

00%
00%

7 L,67%

25 4'1.,67%

34 56,67%

00%
00%

60 100% 60 100%

Berdasarkan Tabel 4 dapat diketa-
hui, sebagian besar mahasiswa kelas kon-
trol sebelum melaksanakan pembelajaran
dengan media contoh gambar Desain busa-
na mernperoleh hasil belajar Desain Busana
dengan kategori sedang.
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nakan pembelajaran dengan ltteltggllltakan
lredia colltolt !]rultbar Dcsain busana lnetr-
peroleh hasil belarjar Desain blrsana l,ang
tinggi.

[)istrrlrrrsr lrrckttt.rrsi tltrrr [,rrscrrrlrsc Il;rsrl
[3clirjar Disain Bustna Maltasisrva Kclas
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Gambar 3. Hasil Belajar Desain Busana
nlahasiswa Kelas Kontrol

Sesudah Perlakuan

Dengan demikian, sebagian besar
mahasisvr'a kelas eksperimen sesudah me-
laksanakan perlakuan dengan pembelajar-
an menggunakan media mood board mem-
peroleh hasil belajar Desain Busana yang
sangat tinggi.

Distribusi Frekuensi dan Persentase Hasil
Belajar Disain Busana Mahasiswa Kelas

Eksperimen Sesudah Perlalatan

I Sangat Tinggi

B Tinggi

E Sedang

B Rendah

E Sangat Rendah

Sangat Tinggi Sedang Rendah Sangat
Tinggi Rendah

Gambar 4. Hasil Belajar Desain Busana
mahasiswa Kelas Eksperimen

Sesudah Perlakuan

Data tes hasil kreativitas mahasis-
wa yang dideskripsikan terdiri atas data
pretes dan data posttest yaitu sebagai beri-
kut.

lurnal Inoo asi Tekn olo gi P en di dikan
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Cambar 1. Flasil Bclajar Dcsain Busana
lnahasiswa Keltrs Kontrol

sebelum Perlakuarr
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Garnbar 2. Hasil Belajar Desain Busana
Mahasiswa Kelas Eksperimen

sebelum Perlakuan

Tabel5. Distribusi Frekuensi Hasil Belajar
Desain Busana Mahasiswa

sesudah Perlakuan

Skor (X)
. Kontrol Eksperimen

Katesorr"F%F%

Sa ngat
Rend a h

l"l'
L

75,00

JO,JJ

20,93

12,50

0,00

X 100 Sangat
Tinggi

X 75,00 Tinggi

X 58,33 Sedang

X20,83 Rendah

X 12,5 Sangat
Rendal'r

Jumlah

23 38,33%

36 60%

7 1,67%

00%
00%

60 100%

44 73,33%

16 26,67%

00%
00%
00%

60 100%

Berdasarkan Tabel 5, sebagian besar
mahasiswa kelas kontrol sesudah melaksa-



132 luntal lttoi,,t;t'!-tl;ttttlrt'l l)tttLIilikrrtr

'fabcl (r. Deskripsi Krcativitas Mahasiswa

/'rt'i'':/ fi'sfi's/

Iial.r-rala 62,1)8 76,62

ir,;;.- - -aerl ls;o

Berdasarkan tabcl 7 dapat distt-n-

pr-rlkan bahwar selnlla variabel depcnden

prada kelornpok pretest dan posttest tlle-
miliki probabilitas atau signifil<ansi y;,rrrg

lebih besar dari 0,05. Olch karetra itu,
asurrsi uji normalitas terpetlr-r1-ri' Variabel

clikatakan hot'uogeu jika nilai signifikarrsi >

0,05. Uji hot-uogenitas disajikan dalarn
'fabel B.

Aclapun kriteria penguiiannya ada-

lah jika p>0,05, maka Ho diterima; seba-

Iiknya jika probabilitas atau p < 0,05, maka

Ho ditolak.Hipotesis yang diajukan adalah

sebagai berikut :

Ho : Tidak terdapat perbedaan varians
maupun rataan nilai.

Hn : Terdapat perbedaan varians maupun
rataan nilai.

Tabel B menunjukkan bahwa untuk
analisis inLlependent f-fesf hasil belaiar pre-

fe-sf dan posttest pada kelompok eksperi-
men dan kontrol memiliki nilai signifikansi
> 0,05 sehingga pada kelompok tersebut
data homogen.

Pada analisis sebelumnya asumsi
normalitas dan homogenitas sudah terpe-
nuhi. Sehingga analisis lndependent t-test

dapat dilakukan.
Dapat diambil kesimPulan bahwa

tidak terdapat perbedaan yang signifikan
rata-rata hasil belajar mahasisrva pada ke-
las eksperimen dan kontrol sebelum diberi
perlakuan (pretest). Hal ini dapat diartikan
bahwa kedua kelas sebelum diberi perlaku-
an memiliki kemampuan yang relatif sama.

Nilai rata-rata menunjukkan bahwa hasil
belajar kelas eksperimen lebih tinggi dari
kelas kontrol, namun perbedaan tersebut
tidak terlalu jauh berbeda.

Hasil penelitian ini telah membuk-
tikan bahwa pembelajaran desain busana

dengan menggunakan media mood board

lebih berpengaruh positif,lebih efektif atau
lebih baik dibandingkan dengan pembel-
ajaran menggunakan media contoh gambar
desain busana terhadap hasil belajar desain
belajar mahasiswa Pendidikan Teknik Bu-

sana. Oleh karena itu, media mood board

dapat dijadikan sebagai salah satu media

Sl;rrrclar clcviasi

Skor ir{clrl

llentarrgr-r n

4,42 6,95
L)2,1\0 92,00

18,00 26,00

Skor rlarksinrurtr 72,00 90,00

Sl<or rninirlLtttt 54,00 64,00

Variabel

Bcrclasarkan hasil nilai rata-rata di-
peroleh bahr,r,a terjadi per-iingkatan hasil
kreativitas tlahzrsiswa.

Uji norrralitas dilakukan dengan

barrtuan progrttnt S PSS I 7.0 for u'indottts. Y a'
riabel dikatakar-r uormal iika r-rilai siprifi-
kansi>0,05. Hasil uii asumsi uormalitas
rnultivariate disajikan pada Tabel 7.

Tabel7. Hasil Uji Normalitas

Kolrtrcgorott-
Stirnott

Kelompok
Nilai ->rgnr-

ttka nsl

Hasil Belajar
Desain Busana
mahasiswa
(eksperimen)

Hasil Belajar Desain
Busana mahasiswa

(konrrol)

Kreativitas

Tabel B. Hasil Uji Homogenitas

Homogenitas

Kelompok Leucnc Signi-
Statistic fikansi

Pretcst 0,111 0,065

Posttest 0,109 0,075

Pretest 0,114 0,053

P<tsttest 0,106 0,093

Pretest 0,083 0,200

Posttcst 0,096 0,200

Normal

Normal

Normal

Normal
Normal
Normal

Variabel Ket

Hasil Belajar
Desain Busana
mahasiswa
(eksperimen)

Hasil Belajar
Desain Busana
mahasiswa

ftonhrol)
KreaLivitas

Hasil Belajar
Pretest

Hasil Belajar
Posttest

or'":,:,X, 
o'3ee

;',',:,:;;, o,oo1

i::,:,::;, o,6s.

or::,:,X, 
o'o1s

;"::,x, 0,s47

0,529 Homogen

0,981 Homogen

0,100 Homogen

0,903 Homogen

0,461 Homogen
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penrLrclerjaran y;rng clapat digunakan dalam
penrbi:lajararn clesair-r busana di Pendidikan
[r:l..nil( L]usana, selerin rledia atatu sLlrr-tber

be lajar yar-rg lain.
f-lasil analisis statistik dc'skriptif

rnerrr-rnjukkan rata-rarta hasil pretest pada
kreativitas mahasiswa yaitu 62,98. Rata-
rata kreativitas rnahasiswa setelah diberi
prerlakuan yaitu 76,62. Berdasarkan hasil
nilai rata-rata diperoleh bahwa terjadi
per-rir-rgkatan hasil kreativitas rnahasiswa .

Terdapat pengaruh secara signifi-
kan pembelajaran dengan menggunakarl
rnedia nrcod board dan pembelajaran de-
lrgan menggunakan media contoi-r gambar
desain busana terhadap hasil belajar desain
busana mahasiswa, diterima. Hasil dari
analisis paired t test pada variabel hasil
belajar desain busana mahasiswa (eksperi-
rnen) rnenunjukkan bahwa nilai signifi-
kansi <0,05. Dapat diambil kesimpulan
bahwa terdapat perbedaan yang signifikan
rata-rata hasil belajar mahasiswa pada
kelas sebelum diberi perlakuan (pretest)
dan setelah diberi perlakuan (posttest). Hal
ini dapat diartikan bahwa pemberian
metode belajar mood board berpengaruh
terl-radap hasil belajar pada kelas eksperi-
rnen. Nilai rata-rata menunjukkan bahwa
hasil belajar setelah diberi perlakuan lebih
tinggi dari pada sebelum diberi perlakuan.

Pada variabel hasil belajar desain
busana mahasiswa (kontrol) menunjukkan
bahwa nilai signifikansi <0,05. Dapat di-
ambil kesimpulan bahwa terdapat perbe-
daan yang signifikan rata-raia hasil belajar
mahasiswa pada kelas sebelum diberi per-
lakuan (pretest) dan setelah diberi perlaku-
an (posttest). Hal ini dapat diartikan bahwa
pemberian metode belajar mood bosrd
berpengaruh terhadap hasil belajar pada
kelas eksperimen. Nilai rata-rata menun-
jukkan bahwa hasil belajar setelah diberi
perlakuan lebih tinggi dari pada sebelum
diberi perlakuan.

Berdasarkan hasil analisis data
yang dilakukan dengan independent t test

dapat disimpulkan bahwa pada taraf ke-
percayaan 95% terdapat perbedaan yang
signifikan hasil belajar desain busana ma-

Pcttgtrtrlt Pttti4;qtttttntt Mtrliu Moor{ Bourrl tcilrurlnp ... 133
Afif Churub Bcstari, lsl'r:iltirv i

hasiswa yang lnenggunakan media uroorl

lloar.rl clengan rnahasiswa yang mL-rlgsuna-
kan nreclia contoh gambar desain busana.
Pacla tes kenurrnpuan awal pacla p-:rostiest

clengan iinalisis indttytendcnt t test kclas
eksprerilnen c1errgan kontrol menr,rr-rjukl<an

bairr,r,a pacla mularrya nrahasiswa mcmiliki
kemampuan yang relatif sarna. HaI ini
ditunjukkarr dengan nilai signifikansi yang
< 0,05. Setelah diberi perlakuan yar-rg ber-
beda yaitu pada kelas eksperirnen diberi-
kan rnetode mood Ltonrd sedangkan pada
kelas kontrol der-rgar-r media contoh gambar
desair-r busana, hasil belajar diperolel-r
balrwa kelas der-rgan metode mood bonrcl

men-riliki nilai yang lebil-r baik dari kelas
kontrol. Hal tersebut juga tarnpak jelas dari
hasil deskripsi data yang menggambarkan
perbedaan r-rilai antara mahasiswa kelas
eksperirnen yang mengikuti pembelajaran
dengan n-renggunakan media mood bonrd

dan mahasiswa kelas kontrol yang melak-
sanakan pernbelajaran dengan mengguna-
kan media contoh gambar Desain busana.

Data tentang hasil belajar Desain
Busana mahasiswa diperoleh melalui peng-
ukuran dengan instrumen tes berupa
objektif tes atau pilihan ganda. Penskoran
terl-radap hasil belajar Desain Busana ma-
hasiswa memiliki rentang antara 0-100.
Skor tersebut kemudian digolongkan da-
Iam kategori yakni kategori mahasiswa
memiliki hasil belajar Desain Busana yang
sangat rendah, rendah, sedang, tinggi, dan
sangat ti.,gg.

Hasil analisis statistik deskriptif
memperlihatkan bahwa rata-rata hasil
belajar pretest mahasiswa kelas kontrol dan
kelas eksperimen terhadap Desain Busana
hampir sama dengan selisih rata-rata ber-
kategori kecil yakni sebesar 1,17. Mengacu
pada kategori hasil belajar Desain Busana,
maka hasil belajar pretest untuk kelas kon-
trol dan kelas eksperimen adalah berkate-
gori sedang. Sedangkan data hasil belajar
mahasiswa posttest membuktikan bahwa
kedua kelas ini mengalami peningkatan
rata-rata hasil belajar, yakni kelas kontrol
dengan rata-rata 73,00 dan kelas eksperi-
men dengan rata-rata 79,44. Merujuk pada

luntal lncru asi Telmologi Pendidikart
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l<ategoli hasil bclajar Desairr [Jr_rsana, r-nilka
tlapnl clisirnpr-rlkan bahr.r,a l-rasiI belajrtr
nralrasiswa kelzrs kolrLr.ol ber:rcla pada katc-
gori yang tinggi, seclangkan hasiI belaj;rr
r-nahasiswa kelas cl<sprerirnclr ntorgalarrni
pre.n i n gka tar-r ka tegori yan g si gr-r i f i kan va kn i
rnahasiswa memperoleh hasil belajar De-
sain Busana dengan katcgori yarrg sangat
tinggi. Data hasil belajar posttast menur-rjuk-
kan selisih skor rata-rata hasil belajar
antara tnahasiswa kelas eksp-rerirnen dan
kc-las kontrol berkategori sar-rgat tinggi
yakni sebesar 6,44.

Berdasarkan besamya perbedaan
selisih rata-rata skor akhi rnilai hasil belajar
Desain Busana antara mahasiswa kelas
kontrol clan kelas eksperimen sebagai kelas
dilaksanakannya periakuan dengar-r pern-
belajaran menggunakan rnedia trood bonrd,
maka dapat disirnpulkan bahwa pening-
katan rerata skor untuk nilai tersebut pada
kelas eksperirnen disebabkan karena peng-
gunaan media ntood board dalam pembel-
ajaran Desain Busana.

Hasil analisis deskriptif tersebut
dipertegas lagi dengan hasil pengujian
hipotesis penelitian. Hasil pengujian hipo-
tesis penelitian mer-runjukkan bahwa terda-
pat perbedaan pengaruh secara signifikan
antara pembelajaran dengan menggunakan
rnedia ntood board dan pembelajaran de-
ngan menggunakan media contoh gambar
Desain busana terhadap hasil belajar De-
sain Busana mahasiswa. Perbedaan penga-
ruh ini ditunjukkan dengan adanya hasil
belajar Desain Busana secara signifikan an-
tara kelas mahasiswa kontrol yang sudah
tnelakukan pembelajaran dengan menggu-
nakan media contoh gambar dan mahasis-
wa kelas eksperimen yang sudah melak-
sanakan perlakuan dengan pembelajaran
menggunakan media tnood board. Hasil
belajar Desain Busana mahasiswa kelas
eksperimen yang sudah melaksanakan per-
lakuan dengan menggunak an rned,ia mood
board melrriliki rata-rata skor lebih besar
dibandingkanhasil belajar Desain Busana
mahasiswa kelas kontrol yang mengikuti
pembelajaran dengan menggunakan media
contoh gambar desain busana.
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Data hasil penelitirn ini rtrcrtrbukti-
karr Lra h l,r,a I-,er.n Lrt:I rria rarr rl grgan mcn ggLl -
rrakarr rrrr:clia ntootl botrtl lcbih cfcl<tif atar-r

lebih baik Llibanctingl<an clcnsan pcnrbc[-
ajaran r.ncnggunakan ntecl ilr contclh ganrLrar
clesain busarra tcrhaclap l-rasil bclajar clesain
busana r-nahasisr,r,a. I)engan kata lain, pem-
belajaran Dc.sain Busana clerrqan nrengglln-
akan mcdia rrrotttl bonrd berperrgaruh prs5ilil
d i btr r-rdi rr gkan cl en gan pernbel aja ra n nteng-
gunakan rneclia cor-rtoh gambar l)e.szrin bu-
sana terl-radap hasil belajar Desain Busana
rnal'rasiswa. Hasil peneliiiar-r irri membukti-
kan bal-nva pernbelajaran Desair-r Busarra
der-rgan r-nengeunakar-r rnedia mootl bonrtl
dinilai lebih efektif, tebih baik atau lebih
berpengaruh positif terhadap hasil belajar
mahasiswa daripada pernbelajaran dengan
menggunakan media contoh gambar De-
sain busana.

Hal ini sejalan dengan kajian teori
yang sudah dikemukan bahwa media mood
bonrd memiliki keunggulan yang mendu-
kung keberl-rasilan pembelajaran. Media
ntood board dikatakan lebih efektif atau
Iebih berpengaruh terhadap peningkatan
hasil belajar Desain Busana mahasiswa.
Media ntood bonrd dinilai lebih berpengaruh
terhadap hasil belajar mahasiswa karena
mengintegrasi berbagai media dalam satu
pembelajaran yang dapat terlibat langsung.
Media pembelajaran menampilkan teks,
gambar, bahan riil dan visualisasi yang me-
narik dalam sebuah tan-rpilan yang terinte-
grasi secara langsung. Media yang meng-
integrasikan berbagai unsur ini melibatkan
pendayagunaan seluruh pancaindra, se-
hingga daya imaginasi, kreativitas, elnosi
mahasiswa berkembang ke arah yang lebih
baik. Proses pembelajaran yang melibatkan
lebih dari satu indera ini dinilai lebih
efektif dibandingkan hanya satu indra.

Proses pembelajaran menggunakan
satu indra cenderung memberikan rang-
sangan belajar yang terbatas. Sedangkan
penggunaan media yang mengintegrasikan
berbagai unsur mampu memberikan rang-
sangan belajar yang lebil-r baik bagi maha-
siswa. Dengan itu, mahasiswa dapat meng-
ingat materi pembelajaran lebih lama. Hal



ini clerrgan nrcrrgungkapkan bahwa clirya
ingat malrasiswir yat-ig hetr-rya rrembaca sarj;t
rnenrbcrikan pcrsent.lse tercr-rclah, y;ritu
l'2,,. IJa-v,r irrq.rt rrr.ilt.rsisrv.r tl.rl-.,.11 rl itirrg-
katl<ar-r hingua 25'i;,-31)"/, clt:ngan Lrarrtuar.r
nteclia l;rin scperti televisi. Daya ingat
ntahasisw;r r.nakirr nreningkat lringga 60%,

c-lengern penggLl naan rned ia perlbeIajaran.
Selair-r itu, nrcdia pen'rbelajar.an

lrood bonrd ruemiliki beberapa keunggulan
atau rnanfaat seperti benkut ini, yakni: (a)
memberikan pemathanlan yang lebih dalam
terhaclap materi pembelajaran yang sedang
dibahas atau clapat merrjelaskan korrsep
yang sulit atan rurtrit n'renjadi lebih r-r-rudah
atau sederhana; (b) rnenjelaskan materi
perr-rbelajaran atau objek yLrng abstrak
(tidak nyata, tidak dapat dilihat lar-rgsung)
menjadi konkrit (r-ryata dapat dilihat); (c)
rnembantu per-rgajar menyajikan rnateri
pembelajaran menjadi lebih n-rudah dan
cepat, sehingga rnahasiswa pr_rn mudah
memahami, lama rnengingat dan mudal-r
mengungkapkan kembali materi yang su-
dah dipelajari; (d) mampu menyajikan
materi pernbelajaran yang lebih menarik
dan membangkitkan perhatian, minat,
motivasi, aktivitas, dau kreativitas belajar
mahasiswa, serta belajar rnenjadi lebih
menyenangkan bagi mahasiswa, suasana
beiajar lebih santai; (e) merangsang parti-
sipasi mahasiswa dalam proses pernbel-
ajaran dan memberikan kesan yang men-
dalam dalam pikiran mahasiswa; (f) materi
pembelajaran yang sudah dipelajari dapat
diulang kembali; (g) mahasiswa bebas
mempelajari rnateri yang diinginkan tanpa
terikat waktu. Misalnya ketika mahasiswa
belum memahami materi yang telah di-
akses, mahasiswa bisa kembali ke objek
rnateri sebelumnya tanpa takut ketinggalan
teman yang lainnya.

Begitu juga sebaliknya, jika sudah
faham mahasiswa bisa melanjutkan ke ma-
teri berikuhrya; (h) membentuk persamaan
pendapat dan persepsi yang benar terha-
dap suatu objek, (i) menciptakan lingkung-
an belajar yang kondusif, seiringga maha-
siswa dapat berinteraksi langsung dengan
media mood board dan berinteraksi dengan
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lingkungan ternpart belayirrr-rya, schinqga
rnt-'nrLreri l<an pren galatnatr n ya ti'r clirn la ng-
sLnrg; (j) nreurLrenturk sik;rp rnahar.siswa (as-

Irel( alckti[), mcningkatkan kctcrirr-npilan
nrarhi.rsisw,a (asprck Lrsikonrotor-); (k) rnaha-
sisr.a bclajar sesuai cle.r'rgz'rn kzrrakteristik-
r-r1,a, kebutr-rhan, minat, clan bakatnya, baik
belajar secara inclividual, kelonrprok atau
klarsikal

Perr-rbelajarar-r dengan r-nenggLlna-
kan nredia tnootl bortrd bertujuan untuk
mengatasi kendala atau kesulitarr yang
terjacli dalarn proses pembelajaran Desain
Busana. Proses pernbelajaran yang ber-
langsurrg dengan baik akan rnendukung
keberhasilan suatu pembelajaran. Atas
c'lasar itu, pgnglilian ini telah melakukan
suatu eksperimen dengan menggunakan
nredia tnood board dalam pembelajaran De-
sain Busana yang belum pernah dilaksana-
kan sebelumnya. Pembelajaran dengan
menggunakan media mood board bertujuan
untuk mengatasi persoalan dalam pembel-
ajaran Desain Busana yang cenderung
monoton. Pembelajaran Desain Busana cen-
derung monoton karena proses pembel-
ajaran dinilai kurang membuat mahasiswa
aktif dan kreatif. Semua konsep atau materi
pembelajaran dijelaskan dosen dengan me-
tode ceramah mahasiswa terlibat untuk
mendengar dan mencatat semua konsep
yang disampaikan guru. Keterlibatan ma-
irasiswa dalan-r pendalaman materi pelajar-
an hanya terbatas pada diskusi di kelas
atau mengerjakan tugas atau latihan yang
sudah disiapkan Dosen. Proses pembelajar_
an seperti ini dinilai kurang berpengaruh
terhadap usaha meningkatkan hasil belajar
Desain Busana mahasiswa.

Berdasarkan hasil pengarnatan pe_
neliti bahwa mahasiswa kurang bersema-
ngat untuk belajar karena mahasiswa ku_
rang terbiasa untuk mencari infonnasi
tambahan yang berkaitan dengan materi
pelajaran. Selain itu, mahasiswa kurang
berusaha untuk mempelajari kembali ma-
teri yang sudah dijelaskan dosen. Maha-
siswa merasa sudah cukup dengan materi
yang dijelaskan dosen untuk mempelajari
lebih banyak materi Desain Busana. Maha-
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siswa jt.-,g, cenclcrurrg kurretrrg nretnper-
siarpkarr cliri untuk nrcngikLtti prclajarran.

I(enyataan ini clipertcgas lagi clt'ngan hasil
wawancara clengan D<lserr Dc-s;ritr lJusaua

bahwa mahasiswa lnellLrunvai kt:cencle-

rungan r-rntuk belajar ketika rttemPersiitf.r-

kan ujiar-r.

Mairasiswa kurar-rg terdorong utr-
tuk mempe -lajari l-ral-hal yang kontekstual
atau riil yang berkaitarr dengan rnateri
pembelajaran karena Irerasa sudah cukr-tp

dengan materi yang diperoleh di kelas.

Selain itu, doser-r Desain Busana juga mem-
beri kesaksian bahwa tnahasiswa kurang
men-riliki pemahamat-r terl-radap materi
Desain Busana. Mahasiswa cenderung bel-
ajar dengan tekr-rik mengl-rafal konsep atau
materi dengan tujuan untuk memperolel-r
nilai ujian. Kenyataan bahwa mahasisvva

belajar tidak sampai pada tingkat mema-
hami materi pelajaran terbukti ketika di-
tanya tentang materi yang sama pada pem-
belajaran selanjutnya, mahasiswa kurang
menguasai materi yang sudah dipelajari.
Berdasarkan beberapa kenyataan di atas,

rnaka pembelajaran yang diikuti mahasis-
wa dengan menggunakan, media contoh
gambar Desain busana atau pelajaran De-
sain Busana dinilai belurn mampu mem-
bangkitkan kemampuan belajar mahasis-
wa. Hal ini terjadi kareua pembelajaran
Desain Busana yang dilaksanakan kurang
rrrerangsang daya afektif mahasis'wa untuk
rnelihat belajar sebagai suatu kebutuhan.
Sedangkan pembelajaran Desain Busana
dengan media mood board mampu men-
dorong atau rnemacu mahasiswa untuk
lebih aktif dan kreatif dalam belajar.
Pembelajaran dengan menggunakan media
mood board dapat membangkitkan mening -
katkan hasil belajar mahasiswa karena
segala kebutuhan mahasiswa terakomadasi
dalarn proses pembelaj aran.

Berdasarkan hasil analisis deskrip-
tif dan pengujian hipotesis di atas dapat
disimpulkan bahwa meningkahrya moti-
vasi belajar dan hasil belajar Desain Busana
mahasiswa dipengaruhi olel-r penggunaan
rnedia dalam proses pembelajaran. Pene-

litian ini menggunakan satu media berupa
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rncclia trtootl botrd c'lalam Proscs prerrrbcl-

ajararr Dcsaitr Bttsana. Mcdia ttrood bosrLl ini
ini tcrLrr-rl<ti cia;rat nteningl<atlian l'rirsiI

LreIa;ar Dcsi'rin lJusartra tlaha -sisvr'a. Hal ini
rrrerrginclikasikatr balrlrra peltglrLlllaall rnc-

clia lrotrr/ l,r.iarr.1 clalant Ltrr)scs prentbelajaratr

clilpat ntenit-rgkatkeru hasil belirjar clatr

kcrrarnp",lr3r-r nrahasisrt,zr apabila proporsi
pengElur-ra -anrlya diatur dengan baik dan
disesuaikarn dengtrn materi pelaiaran yang
akan cliajarkan. Dengan derr-rikian, tujuat-t

F)enggulraan rnedia tttootl bonrcl untuk
memr-rdahkan tlan tlengatasi persoalau
belajar r-nahasiswa serta t.nentbuat proses

pembelajaran menjadi lebih menarik dan
mengesankan bagi mahasiswa dapat ter-
r.t'Lrjud datr terpcntrhi.

Hasil penelitian ini telah membuk-
tikan bahrt,a pembeltrjaratt desain busana
dengan nrenggunakan media nrcod bonrd

Iebih berpengaruh positif, lebih efektif atau
lebih baik dibandingkan dengan pembel-
ajaran mengggunakan media contoh gam-
bar desain busana terhadap hasil belajar
desain belajar mahasiswa Pendidikan Tek-
nik Busana. Oleh karena itu, tr.edia ntood

lsoard dapat dijadikan sebagai salah satu
media pembelajaran yang dapat digunakan
dalam pembelajaran desain busana di
Pendidikan Teknik Busana, selain media
atau sumber belajar yang lain.

Simpulan

Berdasarkan hasil uji hipotesis dan
pembahasan hasil penelitian diperoleh
kesimpulan berikut ini, yakni sebagai
berikut.

Pertama, terdapat pengaruh secara
signifikan pembelajaran dengan menggu-
nakan media mood board dan pembelajaran
dengan menggunakan media contoh gam-
bar desain. busana terhadap hasil belajar
desain busana mahasiswa. Hasil t-test me-
nunjukkan pretest mahasiswa kelas kontrol
dan kelas eksperimen hampir sama dengan
selisih rata-rata berkategori rendah yakni
sebesar 1,17.Data hasil posttest menunjuk-
kan selisih skor rata-rata antara kelas
eksperimen dan kelas control berkategori



s?rngat tinggi yakni 6,44. Flasil ini nrcnr_rn-

; rrk i<a u ba h vv ir prc rn bela j a r:a n c1 en gar r ll'ren g,-

gr-r nakarr rrrcrl ia rttttttrl Ltosrtl n'rcningkatl<ar-r
hasil bcla ja r nrahasiswa cl irlanr tles.t in
[rus:ura.

Kcclura, terclapat prerrgarul-r .sec,rr.r'l

signifikan ;rertrbclajaran dcngan mcltggLr-
rrakan rrreclia rrrcocl bonrd terh;rdap kreati-
vitas desain busana mahasiswa. Hasil ir-ri

r-ner-rur-rjukkan bahwa pembelajaran dengan
menggunakar-r rnedia rnood bonrd lebih
menirrgkatkat-r kreativitas mahasiswa da-
lam rnendesain busana derrgarr clibuktikan-
rrya dengarr hasil pada aspek kreativitas
menunjukkan rata-rata hasil pretes yaitr-r
62,98 dan posttest yaitu76,62.
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