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Abstrak 
 Penelitian ini bertujuan untuk mengungkap perbedaan tingkat kreativitas desain 

produk kerajinan keramik, antara mahasiswa yang menggunakan program multimedia 
pembelajaran dan mahasiswa yang menggunakan program slide. Penelitian ini merupakan 
penelitian eksperimen semu dengan variabel terikat kreativitas desain produk kerajinan 
keramik mahasiswa Program Studi Pendidikan Seni Kerajinan Universitas Negeri Yogyakar-
ta (UNY) dan variabel bebasnya adalah program multimedia pembelajaran dan program 
slide. Desain penelitian ini menggunakan desain eksperimen semu (quasi experimental design). 
Subjek penelitian ini sebanyak 22 mahasiswa. Instrumen pengumpulan data yang digunakan 
berupa tes penilaian produk kerajinan keramik. Data dianalisis dengan menggunakan 
analisis Independent-sample T Test dan Paired-Sample T Test. Dengan taraf signifikansi 5% (α= 
0,05). Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa, kreativitas desain produk kerajinan keramik 
yang menggunakan program multimedia pembelajaran lebih tinggi daripada kreativitas 
desain produk kerajinan keramik yang menggunakan program slide. Dengan demikian 
bahwa, penggunaan multimedia pembelajaran dapat meningkatkan kreativitas desain 
produk kerajinan keramik mahasiswa Program Studi Pendidikan Seni Kerajinan UNY. 
Kata kunci : multimedia pembelajaran, kreativitas, desain produk, kerajinan keramik 
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Abstract 
 This study aims to reveal differences of creativity level of products design of ceramic craft, 

between students who use the learning multimedia program and those who use the slide program. This 
study was a quasi-experimental study. The dependent variable was the creativity of products design of 
ceramic craft of the sudents of craft education study program of Yogyakarta State University. The 
independent variables were learning multimedia program and slide program. The research design was 
quasi-experimental design. Research subjects were 22 students. The data collection instruments used 
were in the form of ceramic handicraft products assessment tests. The data were analyzed using 
analysis of independent Samples T-Test and Paired Samples T-Test, with a significance level of 5% (α 
= 0.05). The results of this study indicate that, the creativity of products design of ceramic craft that 
uses the learning multimedia program is higher than the creativity of products design of ceramic craft 
that uses the slide program. Thus, the use of learning multimedia can enhance the creativity of 
products design of ceramic craft of the students of craft Education Study Program of Yogyakarta State 
University. 
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Pendahuluan 

Perkembangan teknologi multime-
dia telah menjanjikan potensi besar dalam 
merubah cara seseorang untuk belajar, 
memperoleh informasi, menyesuaikan in-
formasi dan sebagainya. Multimedia juga 
menyediakan peluang bagi pendidik untuk 
mengembangkan teknik pembelajaran. De-
mikian juga bagi mahasiswa program studi 
pendidikan seni kerajinan, dengan multi-
media diharapkan mereka akan lebih mu-
dah untuk menentukan dengan apa dan 
bagaimana mahasiswa dapat menyerap 
informasi secara cepat dan efisien. 

Sumber informasi tidak lagi terfo-
kus pada teks dari buku semata-mata 
tetapi lebih luas dari itu. Kemampuan tek-
nologi multimedia yang telah terhubung 
internet akan semakin menambah kemu-
dahan dalam mendapatkan informasi yang 
diharapkan. Tidak dapat dipungkiri bahwa 
teknologi multimedia mampu memberikan 
dampak yang besar dalam bidang komuni-
kasi dan pendidikan karena dapat meng-
integrasikan teks, grafik, animasi, audio 
dan video. Multimedia telah mengembang-
kan proses pengajaran dan pembelajaran 
kearah yang lebih dinamik. Namun yang 
lebih penting ialah pemahaman tentang 
bagaimana menggunakan teknologi terse-
but dengan lebih efektif, efisien dan dapat 
menghasilkan ide-ide untuk pengajaran 
dan pembelajaran.  

Mata kuliah desain produk me-
rupakan salah satu mata kuliah di Jurusan 
Pendidikan Seni Rupa di Pogram Studi 
Pendidikan Seni Kerajinan pada semester 
6. Mata kuliah desain produk bertujuan 
untuk menumbuhkan sejumlah kompeten-
si mahasiswa dalam memahami, menulis 
konsep, dan membuat desain produk (dari 
membuat sket sampai terwujudnya proto-
type produk kerajinan). Materi perkuliahan 
meliputi teori desain, desain produk kera-
jinan, pola berpikir desain, struktur proses 
desain, pemecahan masalah, visualisasi, 
dan evaluasi.  

Desain produk kerajinan dalam 
konteks ini meliputi kerajinan kayu, logam, 

kulit, keramik, dan tekstil. Perkuliahan di-
lakukan dengan cara tatap muka secara 
klasikal, bimbingan, diskusi dan presentasi 
desain. Sedangkan evaluasi dilakukan de-
ngan jenis diagnostik dan unjuk kerja yang 
dilaporkan berupa portofolio test maupun 
dengan performance based evaluation.   

Berdasarkan prasurvei yang dilaku-
kan pada tanggal 15 September 2010, pro-
ses pembelajaran mata kuliah desain pro-
duk di jurusan pendidikan seni rupa saat 
ini masih mempergunakan multimedia 
pembelajaran dengan program slide, prog-
ram slide yang dimaksud adalah program 
multimedia yang dikembangkan dengan 
program Microsoft Office Powerpoint 2007. 
Proses pembelajaran yang menggunakan 
program slide, Oleh Arsianti Latifah M.Sn, 
diakui kurang optimal, dikarenakan isi 
pembelajaran yang ada di program slide 
kurang lengkap, kurang tersedianya fasili-
tas video pada proses pembuatan produk 
kerajinan keramik dan juga isi materi yang 
disajikan kurang menjawab apa yang di-
butuhkan mahasiswa di dalam proses per-
kuliahan.  

Kurang optimalnya penggunaan 
program slide, membuat kreativitas maha-
siswa dalam membuat desain poduk kera-
jinan keramik belum maksimal. Belum 
maksimalnya pembuatan produk kerajinan 
keramik dibuktikan dengan produk yang 
dihasilkan kurang kreatif, kreatif di dalam 
penelitian ini yaitu proses pembuatan pro-
duk kurang mewakili adanya beberapa 
keteknikan (kombinasi) yang penting di 
dalam membuat produk yang kreatif.  

Produk kreatif dalam kerajinan ke-
ramik harus mempunyai beberapa ketek-
nikan, antara lain teknit pijit (pinching), 
pilin (coiling), lempeng (slabing) dan teknik 
putar, sehingga produk yang dihasilkan 
inovatif dan kreatif. Oleh karena itu, di-
butuhkan sebuah multimedia pembelajar-
an yang mampu membuat mahasiwa lebih 
kreatif serta menimbulkan rasa senang se-
lama proses belajar mengajar berlangsung, 
multimedia pembelajaran yang dimaksud 
di dalam penelitian ini adalah program 
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multimedia yang dikembangkan dengan 
program Macromedia Flash Professional 8.  

Program Macromedia Flash Profes-

sional 8 merupakan software yang tepat 
untuk membuat berbagai bentuk sajian 
visual yang dapat mengintepretasikan ber-
bagai media, video, animasi, gambar dan 
suara (Wahana Komputer, 2006, p.2). Peng-
gunaan program Macromedia Flash Professio-
nal 8 dipilih, dikembangkan dan diguna-
kan secara tepat dan baik, diharapkan 
dapat memberi manfaat yang sangat besar 
bagi para dosen dan mahasiswa. Secara 
umum manfaat yang dapat diperoleh 
adalah proses pembelajaran lebih menarik, 
lebih interaktif, kualitas belajar mahasiswa 
dapat ditingkatkan dan proses belajar 
mengajar dapat dilakukan di mana dan 
kapan saja, serta sikap belajar mahasiswa 
dapat ditingkatkan. Selanjutnya dengan 
multimedia pembelajaran dengan program 
Macromedia Flash Professional 8. Strategi 
pesan lebih mudah disampaikan dan juga 
dapat menampilkan prosedur pembuatan 

produk keramik secara lebih detail. 
Penjelasan tentang perlunya sebuah 

multimedia pembelajaran yang dapat me-
ningkatkan kreativitas dalam menciptakan 
desain produk kerajinan keramik, penulis 
tertarik untuk meneliti sejauh mana per-
bedaan penggunaan multimedia pembel-
ajaran pada mata kuliah desain produk, 
dalam meningkatkan kreativitas desain 
produk kerajinan keramik mahasiswa 
Program Studi Pendidikan Seni Kerajinan 
Universitas Negeri Yogyakarta. 

Lingkup desain produk dapat di-
katakan hampir tidak terbatas, melingkupi 
semua aspek yang memungkinkan untuk 
dipecahkan oleh profesi atau kompetensi 
ini, namun demikian jika mengacu pada 
perkembangan internasional, terdapat wi-
layah profesi yang tegas terdiri atas desain 
produk, desain grafis, dan desain interior. 

Desain produk adalah tonggak uta-
ma dan kunci kesuksesan sebuah produk 
dapat menembus pasar sebagai bagian 
marketing, membuat desain produk berarti 
membaca sebuah pasar, kemauan pasar, 
kemampuan masyarakat, pola pikir masya-

rakat serta banyak aspek lain yang akhir-
nya harus diterjemahkan dan diaplikasikan 
dalam perancangan sebuah produk. Ke-
mampuan sebuah produk bertahan dalam 
siklus sebuah pasar, yang ditentukan oleh 
bagaimana sebuah desain mampu ber-
adaptasi akan perubahan-perubahan da-
lam bentuk apapun yang terjadi dalam 
pasar yang dimasuki produk tersebut, 
sehingga kemampuan tersebut menjadi 
nilai keberhasilan bagi produk itu sendiri 
dikemudian hari. 

Hal yang diharapkan melalui  pe-
rancangan produk yang tepat dan teren-
cana yaitu dapat menghasilkan sebuah 
desain produk kerajinan yang bermutu, 
inovatif dan kreatif. Produk bermutu dan 
bersaing juga perlu memperhatikan unsur 
desain yang sesuai dengan prinsip-prinsip 
penyusunnya.  

Menurut Sipaheluet (1993, pp.17-
24) prinsip-prinsip desain, yaitu sebagai 
berikut. 

Pertama adalah kesederhanaan. Ke-
sederhanaan yang dimaksud ialah pertim-
bangan-pertimbangan yang mengutama-
kan pengertian dan bentuk yang inti (prin-
sipal). Kedua adalah keselarasan. Kesela-
rasan berarti kesan kesesuaian antara bagi-
an yang satu dengan bagian lain dalam 
suatu benda, atau dengan beberapa benda 
yang dipadukan.  

Ketiga, adalah irama. Irama ialah 
untaian kesan gerak yang ditimbulkan oleh 
unsur-unsur yang dipadukan secara ber-
dampingan dan secara keseluruhan dalam 
suatu komposisi. Keempat adalah kesatu-
an. Kesatuan merupakan hubungan dari 
bagian-bagian yang secara menyeluruh se-
hingga karya yang dihasilkan dapat mem-
bentuk satu kesatuan yang memeberi ke-
san dinamis dan elegan. Kelima adalah ke-
seimbangan, keseimbangan merupakan 
prinsip desain yang paling banyak menun-
tut kepekaan perasaan. Dalam menyusun 
benda atau menyusun unsur rupa, faktor 
keseimbang-an akan sangat menentukan 
nilai artistik dari komposisi yang dibuat.  
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Metode Penelitian 

Jenis penelitian ini adalah peneliti-
an eksperimen. Penelitian eksperimen me-
rupakan penelitian kuantitatif, semua prin-
sip dan kaidah-kaidah penelitian kuantita-
tif dapat diterapkan pada metode ini. Pe-
nelitian ini dilakukan dengan mengguna-
kan desain eksperimen  semu (quasi experi-
mental design). Eksperimen semu diguna-
kan dalam penelitian ini karena subjek 
yang diteliti tidak ditentukan atau tidak 
bisa ditentukan secara acak. 

Penelitian eksperimen ini berben-
tuk pretest-posttest control group design, yang 
bertujuan untuk membandingkan dua per-
lakuan yang berbeda kepada subjek peneli-
tian. Desain yang digunakan adalah non-
randomized pretest-posttest control group 
design. Hasil pretest yang baik adalah bila 
nilai kedua kelompok tidak berbeda secara 
signifikan. Kelompok pertama dengan per-
lakuan pembelajaran desain produk meng-
gunakan program multimedia pembelajan 

(X1) disebut kelompok eksperimen dan ke-
lompok kedua dengan pembelajaran de-
sain produk menggunakan program slide 
(XO) disebut kelompok kontrol.  

Rancangan penelitian mengguna-
kan desain kelompok kontrol nonekuiva-
len. Rancangan penelitian ini disajikan 
pada Tabel 1. 

Tabel 1. Desain Penelitian 

Kelompok Pretest Perlakuan Posttest 

KE O1 X1 O2 

KK O1 XO O2 

 
Keterangan: 
KE :  Kelompok eksperimen. 
KK :  Kelompok kontrol. 
X1 :  Pembelajaran desain produk kerajinan 

keramik menggunakan program 
multimedia pembelajaran 

XO :  Pembelajaran desain produk kerajinan 
keramik menggunakan program slide. 

O1 : Pretest kelompok eksperimen. 
O2 : Posttest kelompok eksperimen. 
O1 :  Pretest kelompok kontrol. 
O2 :  Posttest kelompok kontrol. 

Sebelum penelitian dilakukan, di-
berikan pretest atau tes awal berupa soal-
soal yang berhubungan dengan pembel-
ajaran desain produk kerajinan keramik 
yang di eksperimenkan dengan mengguna-
kan program multimedia pembelajaran 
guna melihat tingkat kondisi subjek yang 
berkenaan dengan variabel terikat. Setelah 
perlakuan diberikan, baik dalam kelompok 
eksperimen dan kelompok kontrol dilaku-
kan posttest atau tes akhir dengan soal yang 
sama. Hasil belajar mahasiswa dengan 
pembelajaran desain produk kerajinan 
keramik pada masing-masing kelompok 
tersebut kemudian dibandingkan untuk 
mengetahui sejauh mana perbedaan peng-
gunaan program multimedia pembelajaran 
dalam pembelajaran mata kuliah desain 
produk terhadap kreativitas desain produk 
kerajinan keramik. 

Secara keseluruhan, tahapan pene-
litian ini adalah sebagai berikut: (1) me-
lakukan observasi dan perijinan ke Ju-
rusan Pendidikan Seni Rupa pada Program 
Studi Pendidikan Seni Kerajinan, Univer-
sitas Negeri Yogyakarta; (2) pembuatan 
instrumen, validasi instrumen dan uji coba 
instrumen; (3) mengadakan koordinasi de-
ngan dosen bidang studi pada mata kuliah 
desain produk di semester genap di Prog-
ram Studi Pendidikan Seni Kerajinan; (4) 
melaksanakan pretest untuk kelompok ek-
sperimen dan kelompok kontrol; (5) melak-
sanakan kegiatan penelitian, yaitu pembel-
ajaran desain produk kerajinan dengan 
menggunakan program multimedia pem-
belajaran untuk kelas kelompok eksperi-
men dan pembelajaran desain produk ke-
rajinan menggunakan program slide untuk 
kelompok kontrol; (6) melaksanakan post-
test sesudah kegiatan penelitian selesai un-
tuk kelompok eksperimen dan kelompok 
kontrol; dan (7) melakukan analisis data. 

Peneliti menghubungi dosen mata 
kuliah desain produk untuk berkonsultasi 
tentang pengunaan multimedia yang di-
gunakan dalam penelitian setelah men-
dapat masukan dan informasi tentang 
kelas yang akan diteliti, kemudian penulis 
menyampaikan materi desain produk kera-
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mik dengan mengunakan multimedia dan 
mengambil data penelitian. Dalam perte-
muan dengan dosen, peneliti menyam-
paikan rancangan penelitian dan membuat 
kesepakatan dengan dosen mengenai ma-
teri pembelajaran yang akan disampaikan 
selama penelitian dalam standar kompe-
tensi mempresentasikan desain pada ma-
teri: gambar kerja/gambar teknik, pro-
totipe produk kerajinan, dan penyusunan 
dokumen desain kerajinan keramik. Materi 
tersebut ditentukan berdasarkan standar isi 
pada Kurikulum Tingkat Satuan Pendidik-
an (KTSP) yang mengandung pemecahan 
masalah pada kompetensi dasarnya dan 
sesuai materi dalam proses pembelajaran 
pada saat penelitian dilakukan.  

Penentuan kelas yang belum dijadi-
kan kelompok eksperimen dan kelompok 
kontrol dilakukan pada jurusan seni rupa, 
program studi pendidikan seni kerajinan 
pada kelas A, B dan kelas G, dimana ma-
sing-masing kelas mempunyai kemampu-
an yang relatif sama dalam mempelajari 
mata kuliah desain produk, khususnya 
dalam pembelajaran desain produk kera-
jinan keramik. Sebagai kelompok eksperi-
men didasarkan pada ketersediaan fasilitas 
komputer dan LCD yang sudah ada. Ke-
lompok eksperimen menerapkan multime-
dia dalam pembelajaran desain produk 
kerajinan keramik, yaitu dengan bantuan 
program Multimedia pembelajaran, se-
dangkan kelompok kontrol akan menerap-
kan dengan program slide. 

Rencana Pelaksanaan Pembelajaran 
(RPP) bagi kelompok ekperimen dan ke-
lompok kontrol dirancang oleh peneliti dan 
dikonsultasikan pada dosen mata kuliah 
desain produk oleh Bapak Zulfi Hendri, 
M.Sn. di Program Studi Pendidikan Seni 
Kerajinan, Fakultas Bahasa dan Seni, Uni-
versitas Negeri Yogyakarta. Untuk meya-
kinkan hasil penelitian, maka diupayakan 
validitas internal dan eksternal pada ran-
cangan penelitian. Faktor-faktor internal 
yang diupayakan untuk dikontrol sesuai 
dengan desain penelitian adalah sebagai 
berikut. 

Pertama, history dan maturation, 
yaitu dengan memberikan perlakuan dan 
melakukan percobaan (eksperimen) de-
ngan bantuan program multimedia pem-
belajaran, dengan materi pembelajaran 
yang disampaikan selama penelitian dalam 
standar kompetensi mempresentasikan de-
san pada materi: gambar kerja/gambar 
teknik, prototipe produk kerajinan, dan 
penyusunan dokumen desain kerajinan 
keramik hingga tuntas satu standar kom-
petensi selama kurang lebih satu bulan. 

Kedua, testing, yaitu dengan me-
nyelenggarakan tes pada waktu yang sama 
pada kedua kelompok. Ketiga, Instrumenta-
tion, yaitu dengan menggunakan panduan 
penyekoran dan melakukan penyekoran 
secara hati-hati. Penilaian dilakukan secara 
analitis dan membandingkan hasil pekerja-
an masing-masing mahasiswa dengan 
mahasiswa lainnya, maupun hasil pekerja-
an pada pretest dengan hasil pekerjaan 
pada postest mahasiswa yang bersangkut-
an. Keempat, selection, yaitu dengan cara 
memilih anggota kelompok eksperimen de-
ngan kelompok kontrol berdasarkan hasil 
ujian penilaian produk yang relatif sama. 

Kelima, mortality, untuk menghin-
dari pengurangan jumlah anggota dari 
kelompok eksperimen atau kelompok kon-
trol, pretest dan posttest dilaksanakan ketika 
keseluruhan mahasiswa hadir. Keenam, 
interaction with selection untuk menghindari 
perbedaan tingkat perkembangan kedua 
kelompok, pemilihan kelompok eksperi-
men dan kelompok kontrol yang berda-
sarkan kesamaan kurikulum yang diterap-
kan. Ketujuh, experimental treatment diffu-
sion, yaitu dengan cara memberikan per-
lakuan yang berbeda pada masing-masing 
kelompok pembelajaran pada kelas yang 
berbeda. Kedelapan, compensatory rivalry by 
the control group, yaitu dengan tidak mem-
berikan perlakuan pada kelompok kontrol 
dan pembelajaran dilaksanakan seperti bia-
sanya. Kesembilan, compensatory equaliza-
tion of treatments, yaitu dengan menerapkan 
program multimedia pembelajaran, dalam 
pembelajaran pada kelompok eksperimen 
dan sedanggkan kelompok kontrol proses 
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pembelajaran menggunakan program slide. 
Kesepuluh, Resentful demoralization of the 
control group, yaitu dengan tidak memberi-
tahukan pada subjek penelitian kelompok 
kontrol kalau mereka sedang diteliti. 

Adapun faktor eksternal dikontrol 
dengan cara melaksanakan eksperimen de-
ngan situasi sealamiah mungkin. Maha-
siswa pada kelompok eksperimen maupun 
dalam kelompok kontrol tidak diberitahu 
bahwa mereka sedang menjadi subjek 
penelitian. Kegiatan pembelajaran berjalan 
seperti biasa yaitu tidak ada perubahan 
jadwal mata kuliah desain produk 

Tempat dan Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di Fa-
kultas Bahasa dan Seni, Universitas Negeri 
Yogyakarta, pada Program Studi Pendidik-
an Seni Kerajinan. Penelitian dilakukan 
pada mahasiswa Program Studi Pendidik-
an Seni Kerajinan semester genap, yang 
melibatkan satu kelas untuk kelompok 
eksperimen dan satu kelas untuk kelom-
pok kontrol, keadaan kedua kelas sama-
sama merupakan jurusan Pendidikan Seni 
Kerajinan.  Penelitian ini dilaksanakan se-
lama dua bulan, mulai April sampai de-
ngan Mei 2012. Pemilihan waktu ini di-
sesuaikan dengan pelaksanaan pembelajar-
an yang membahas materi yang digunakan 
dalam penelitian. 

Subjek Penelitian 

Populasi dalam penelitian ini ada-
lah mahasiswa kelas A, B dan kelas G 
Program Studi Pendidikan Seni Kerajinan, 
Fakultas Bahasa dan Seni di Universitas 
Negeri Yogyakarta, masing-masing kelas 
berjumlah 11 mahasiswa. Sampel peneliti-
an diambil 2 kelas, yakni kelas A dan G. 
Penetapan ini berdasarkan pertimbangan 
bahwa mahasiswa kelas A dan G diasum-
sikan memiliki karakteristik yang sama. 

Teknik purposif sampling diper-
gunakan dalam penelitian ini, teknik non 
random diberlakukan untuk memilih 1 
kelas eksperimen dan 1 kelas kontrol. Pe-
nelitian ini memanfaatkan subjek yang 

sudah ada di masing-masing Prodi Pen-
didikan Seni Kerajinan, yaitu mahasiswa 
kelas A berjumlah 11 mahasiswa dan ma-
hasiswa kelas G yang berjumlah 11 maha-
siswa. 

Variabel Penelitian  

Variabel bebas pada kelompok ek-
sperimen adalah pembelajaran mata kuliah 
desain produk dengan materi pembel-
ajaran desain produk kerajinan keramik 
yang menggunakan program multimedia 
pembelajaran, sedangkan variabel bebas 
pada kelompok kontrol adalah pembel-
ajaran mata kuliah desain produk dalam 
materi pembelajaran desain produk kera-
jinan keramik dengan menggunakan prog-
ram slide. 

Pembelajaran desain produk de-
ngan program multimedia pembelajaran, 
diartikan sebagai proses interaksi antara 
peserta didik dengan pendidik dan sumber 
belajar yang melibatkan penggunaan mul-
timedia sebagai salah satu komponen uta-
ma dalam lingkungan belajar untuk me-
ngembangkan kemampuan bernalar yang 
menggunakan generalisasi secara deduktif 
dan tersusun secara terstruktur, hierarkis, 
logis dan sistematis.  

Variabel terikat dalam penelitian 
ini adalah kreativitas penciptaan desain 
produk kerajinan keramik. Dalam peneliti-
an ini kreativitas mahasiswa dapat diukur 
dengan tes kreativitas penilaian produk (pro-
duct assesment) pada mata kuliah desain 
produk kerajinan keramik., yang diperoleh 
dari perolehan nilai pretest dan posttest  
kelompok eksperimen, dan nilai pretest dan 
posttest  kelompok kontrol. 

Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 

Data yang dibutuhkan dalam pene-
litian ini adalah data kreativitas penciptaan 
desain produk kerajinan. Berdasarkan data 
yang dikumpulkan, teknik pengumpulan 
data yang digunakan adalah; mengadakan 
pretest pada masing-masing kelompok, 
memberikan treatment pada kelompok ek-
sperimen dengan menggunakan multime-
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dia dengan program multimedia pembel-
ajaran dalam pembelajaran mata kuliah 
desain produk, dan yang terakhir mem-
berikan posttest pada kelompok eksperimen 
dan kelompok kontrol.  

Guna mengungkap kreativitas de-
sain produk mahasiswa Program Studi 
Pendidikan Seni Kerajinan, instrumen yang 
digunakan adalah tes penilaian produk 
(product assesment) pada mata kuliah desain 
produk (Surapranata, 2006, p.19). 

Tes dilakukan untuk mengungkap-
kan hasil belajar mahasiswa sebelum dan 
sesudah pemberian perlakuan. Bentuk tes 
berupa soal praktek, soal praktek yang 
diukur adalah mengenai: estetis, origina-
litas, komunikatif, dan kombinasi dari 
berbagai macam-macam keteknikan (tek-
nik putar, cetak, tuang, pilin, dan teknik 
pijit), pada materi soal ini, terdiri dari 1 
(satu) soal  dengan  5 (lima)  sub soal. Ben-
tuk penyusunan spesifikasi tes dan menu-
lis tes adalah, tes disusun berdasar kompe-
tensi dasar yang tercermin dalam kelom-
pok bahasan. Tes dilakukan untuk meng-
ukur aspek psikomotor mahasiswa. Berda-
sar tabel spesifikasi tes, tes disusun dengan 
1 (satu) soal praktek dengan 5 (lima) sub 
soal praktek. Materi tes berdasarkan materi 
kuliah pada mata kuliah desain produk 
kerajinan keramik mahasiswa semester 
genap sesuai dengan silabus mata kuliah 
desain produk, dengan standar kompetensi 
mempresentasikan desain pada materi: 
gambar kerja/gambar teknik, prototipe pro-
duk kerajinan, dan penyusunan dokumen 
desain kerajinan keramik. 

Validitas dan Realibilitas Instrumen 

Prosedur untuk memperoleh vali-
ditas isi adalah dengan membandingkan  
isi instrumen tersebut dengan spesifikasi 
instrumen yang menggambarkan domain 
yang akan diukur, yaitu kreativitas pencip-
taan desain produk kerajinan keramik. 
Validitas isi ini meliputi dua hal, yaitu   
validitas dari segi tampang (face validity) 
dan validitas logis/logical validity. Guna 
memenuhi validitas tampilan digunakan 
teknik expert judgement dan guna meme-

nuhi validitas logisnya dibuat kisi-kisi 
tabel spesifikasi tes yang menggambarkan 
domain hasil belajar yang diukur. 

Para pakar yang dilibatkan dalam 
validasi instrumen dalam hal ini adalah 
kelayakan media pembelajaran berbantuan 
komputer, yaitu seorang ahli media dan 
dari segi materi adalah dosen mata kuliah 
desain produk. Berdasarkan hasil validasi 
materi pembelajaran dalam kategori sangat 
baik dan hasil validasi media pembelajaran 
dari segi tampilan dan pemprograman da-
lam kategori baik sehingga media tersebut 
layak untuk digunakan dalam penelitian 
ini dengan melakukan revisi sesuai dengan 
masukan dan saran para pakar. 

Instrumen tes divalidasi dengan 
teknik expert judgement untuk memenuhi 
validitas dari segi tampilannnya.  

Oleh karena itu, langkah peneliti 
untuk memperoleh validitas tes adalah (1) 
menyusun tabel spesifikasi berdasarkan 
kurikulum; (2) membuat tabel butir soal 
berdasarkan tabel spesifikasi; (3) melaku-
kan validasi dari segi tampilannya dengan 
teknik expert judgement; (4) merevisi soal 
berdasarkan masukan dari para pakar. 

Teknik Analisis Data 

Data hasil tes dianalisis melalui dua 
tahap, yaitu tahap deskripsi data, dan 
tahap pengujian hipotesis. Langkah-lang-
kah yang dilakukan pada tahap deskripsi 
data ini adalah membuat rangkuman dis-
tribusi data pretest dan postest dari hasil 
statistik deskriptif program komputer SPSS 
17 for windows. 

Tahap Pengujian Hipotesis 

Untuk menguji hipotesis penelitian, 
maka data yang telah terkumpul dianalisis 
dengan teknik uji beda t pada dua sampel 
bebas dengan analisis Independent sample T 
test dan dua sampel yang berkolerasi de-
ngan analisis Paired-Sample T Test. Analisis 
Independent-sample T test digunakan untuk 
menguji signifikansi beda rata-rata dua 
kelompok. Test ini juga digunakan untuk 
menguji pengaruh penggunaan program 
multimedia pembelajaran kerajinan kera-
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mik terhadap kreativitas desain produk 
kerajinan keramik. sedangkan Analisis 
Paired-Sample T Test atau lebih dikenal de-
ngan pre-post design adalah analisis dengan 
melibatkan dua pengukuran pada subjek 
yang sama terhadap suatu pengaruh atau 
perlakuan tertentu. Pengukuran pertama 
dilakukan sebelum diberi perlakuan terten-
tu dan pengukuran kedua dilakukan sesu-
dahnya. Dasar pemikirannya sederhana, 
yaitu bahwa apabila suatu perlakuan tidak 
memberi pengaruh maka perbedaan rata-
rata adalah nol. 

Hasil Penelitian dan Pembahasan 

Hasil analisis deskriptif menunjuk-
kan bahwa penggunaan program multi-
media pembelajaran, terdapat perbedaan 
terhadap kreativitas penciptaan desain pro-
duk kerajinan keramik. Hal ini dapat dili-
hat dari rata-rataperolehan skor pretest 
maupun skor posttest pada kelompok ek-
sperimen dibandingkan dengan rata-rata 
skor pretest maupun skor posttest pada 
kelompok kontrol. Rangkuman hasil anali-
sis deskriptif dengan bantuan program 
komputer SPSS 17 for windows seperti di-
sajikan pada Tabel 2. 

Diketahui bahwa terdapat perbeda-
an yang jauh antara skor posttest kelompok 
eksperimen dengan kelompok kontrol. 
Pada kelompok eksperimen, dalam pem-
belajaran desain produk yang mengguna-
kan program multimedia pembelajaran 
terjadi peningkatan 11 (sebelas) skor yaitu 
dari nilai rata-rata 67,72 menjadi 78,18 
Sedangkan pada kelompok kontrol, yang 
dalam pembelajaran desain produk yang  
menggunakan program pembelajaran slide, 
terjadi peningkatan 1 (satu) skor, yaitu dari 
nilai rata-rata 69,00 menjadi 70,00. Per-
bandingan skor rata-rata dan peningkatan 
skor rata-rata pada kelompok eksperimen 
dengan kelompok kontrol dapat dilihat 
pada histogram yang dapat disajikan pada 
Gambar 1. 

 

Tabel 2. Rangkuman Hasil Analisis 
Deskriptif 

  PRETEST-

PWPOINT 

POSTTEST-

PWPOINT 

PRETEST-

MCFLASH 

POSTTEST-

MCFLAS 

N Valid 11 11 11 11 

Missing 0 0 0 0 

Mean 69.0909 70.0000 67.7273 78.1818 

Std. Error of Mean 2.41380 2.33550 2.55518 1.68856 

Median 70.0000 70.0000 70.0000 80.0000 

Mode 65.00 65.00a 75.00 75.00a 

Std. Deviation 8.00568 7.74597 8.47456 5.60032 

Variance 64.091 60.000 71.818 31.364 

Range 25.00 20.00 25.00 15.00 

Minimum 55.00 60.00 55.00 70.00 

Maximum 80.00 80.00 80.00 85.00 

Sum 760.00 770.00 745.00 860.00 
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Gambar 1. Histogram Skor 
Perbandingan Rata-Rata Kelompok 

Eksperimen dengan Kelompok 
Kontrol 

Berdasarkan hasil analisis data di 
atas, dapat disimpulkan bahwa pengguna-
an program multimedia pembelajaran 
dalam pembelajaran desain produk, ter-
dapat perbedaan tingkat kreativitas dalam 
membuat desain produk kerajinan keramik 
mahasiswa Program Studi Pendidikan Seni 
Kerajinan. Perbedaan rata-rata skor posttest 
pada kedua kelompok menunjukkan bah-
wa program multimedia pembelajaran 
lebih efektif dalam meningkatkan kreativi-
tas membuat desain produk kerajinan 
keramik mahasiswa Program Studi Pen-
didikan Seni Kerajinan. 

Dengan menggunakan program 
multimedia pembelajaran 8 dalam proses 
pembelajaran akan mampu meningkatkan 
kreativitas desain produk kerajinan kera-
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mik mahasiswa Program Studi Pendidikan 
Seni Kerajinan. Kemenarikan penggunaan 
program multimedia pembelajaran, akan 
membuat mahasiswa dapat mempresen-
tasikan gagasannya dalam berbagai cara, 
baik tulisan, gambar, maupun prototipe 
produk. Visualisasi dan animasi akan 
membantu mahasiswa memahami konsep 
penciptaan sebuah desain produk, sehing-
ga akan mampu mendongkrak kreativitas 
mahasiswa menuju sebuah penciptaan 

desain produk kerajinan keramik yang 
lebih inovatif dan kreatif. 

Uji hipotesis  di analisis dengan uji 
beda t pada dua sampel bebas (Indepen-
dent-Sample T Test) dan dua sampel yang 
berkorelasi (Paired-SampleT Test). Taraf 
signifikansi yang digunakan adalah 5% 
atau 0,05. Analisis data penggunan prog-
ram slide (Microsoft Office Powerpoint 
2007) disajikan pada Tabel 3.  

 

Tabel 3. Paired Samples Test 

Paired Samples Test 

  Paired Differences 

t df 
Sig. (2-
tailed) 

  

 

95% Confidence 
Interval of the 

Difference 

  
Mean 

Std. 
Deviation 

Std. Error 
Mean Lower Upper 

Pair 1 PRETESTPWPOINT – 
POSTTESTPWPOINT 

-.90909 2.02260 .60984 -2.26789 .44971 -1.491 10 .167 

Pair 2 PRETESTMCFLASH – 
POSTTESTMCFLAS 

-1.04545E1 6.10514 1.84077 -14.55603 -6.35306 -5.679 10 .000 

 
Ho: peningkatan kreativitas desain 

produk kerajinan keramik sebelum dan 
sesudah menggunakan program slide tidak 
signifikan. 

H1: peningkatan kreativitas desain 
produk kerajinan keramik sebelum dan 
sesudah menggunakan program slide sig-
nifikan. 

T hitung (-1.491)> t tabel (10, 0.025) 
adalah 2,228 sehingga Ho diterima. Jadi 
peningkatan kreativitas desain produk 
kerajinan keramik sebelum dan sesudah 
menggunakan program slide tidak signi-
fikan. Sig (2-tailed) (0,167) < α (0,025), 
sehingga Ho diterima. 

Analisis data penggunan program 
multimedia pembelajaran (Macromedia 
Flash Professional 8). Lihat tabel 3. 

Ho: peningkatan kreativitas desain 
produk kerajinan keramik sebelum dan se-
sudah menggunakan program multimedia 
pembelajaran tidak signifikan. 

H1: peningkatan kreativitas desain 
produk kerajinan keramik sebelum dan 

sesudah menggunakan program multime-
dia pembelajaran signifikan. 

T hitung (-5.679)> t tabel (10, 0.025) 
adalah 2,228 sehingga Ho ditolak. Jadi 
peningkatan kreativitas desain produk ke-
rajinan keramik sebelum dan sesudah 
menggunakan program multimedia pem-
belajaran signifikan. Sig (2-tailed) (0,000) < 
α (0,025), sehingga Ho ditolak. 

Pembahasan 

Hasil pengujian hipotesis yang 
mengatakan bahwa pembelajaran desain 
produk dengan menggunakan program 
multimedia pembelajaran terdapat perbe-
daan secara signifikan terhadap kreativitas 
desain produk kerajinan keramik maha-
siswa Program Studi Pendidikan Seni Ke-
rajinan ternyata terbukti. Pembelajaran de-
sain produk dengan menggunakan  prog-
ram multimedia pembelajaran terdapat 
perbedaan tingkat kreativitas desain pro-
duk kerajinan keramik mahasiswa Prog-
ram Studi Pendidikan Seni Kerajinan, di-
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tunjukkan dengan nilai sig. pada tabel 
rangkuman hasil analisis Independent-
Sample T Test dan Paired-Sample T Test. 
Pada kolom Sig. terlihat nilai Sig. (0,000) < 
α (0,05), yang berarti pembelajaran desain 
produk dengan menggunakan program 
multimedia pembelajaran terdapat perbe-
daan tingkat kreativitas desain produk 
kerajinan keramik mahasiswa Program 
Studi Pendidikan Seni Kerajinan. 

               

 

Gambar 2. Produk Kerajinan Keramik 
Sebelum dan Sesudah 
Penggunaan Program 

Multimedia Pembelajaran 

Perbedaan penggunaan multimedia 
pembelajaran desain produk terhadap pe-
ningkatan kreativitas desain produk kera-
jinan keramik  mahasiswa Program Studi 
Pendidikan Seni Kerajinan Universitas 
Negeri Yogyakarta ditunjukkan dengan 
nilai rata-rata skor posttest yang lebih tinggi 
bila dibandingkan dengan nilai rata-rata 
pretest pada kelompok eksperimen yaitu 

67.72 (pada saat pretest) dan 78,18. (pada 
saat posttest). Kelompok eksperimen yang 
dalam pembelajaran desain produk meng-
gunakan program multimedia pembelajar-
an memiliki nilai rata-rata lebih tinggi bila 
dibandingkan dengan nilai rata-rata skor 
posttest pada kelompok kontrol yang dalam 
pembelajaran desain produk kerajinan 
keramik dengan menggunakan program 
slide. Hal ini berarti penggunaan program 
multimedia pembelajaran dalam pembel-
ajaran desain produk, terdapat perbedaan 
tingkat kreativitas desain produk kerajinan 
keramik mahasiswa Program Studi Pen-
didikan Seni Kerajinan Universitas Negeri 
Yogyakarta. Hasil meningkatnya kreativi-
tas pembuatan desain produk kerajinan 
keramik sebelum dan sesudah penggunaan 
program multimedia pembelajaran, seleng-
kapnya dapat dilihat dalam Gambar 2.        

Simpulan dan Saran 

Simpulan 

Berdasarkan analisis data dan pem-
bahasan yang telah disampaikan, dapat di-
simpulkan bahwa dengan program multi-
media pembelajaran terdapat perbedaan 
tingkat kreativitas desain produk kerajinan 
keramik mahasiswa Program Studi Pendi-
dikan Seni Kerajinan Universitas Negeri 
Yogyakarta. Penggunaan program multi-
media pembelajaran terbukti lebih efektif 
dalam meningkatkan kreati-vitas desain 
produk kerajinan keramik mahasiswa 
Program Studi Pendidikan Seni Kerajinan 
bila dibandingkan dengan peng-gunaan 
program pembelajaran slide. 

Implikasi 

Berdasarkan hasil penelitian yang 
telah ditemukan, berimplikasi secara teore-
tis dan praktis. Secara teoritis hasil pene-
litian ini dapat dijadikan sebagai referensi 
pada bidang seni, khususnya Jurusan Seni 
Rupa, Program Studi Pendidikan Seni Ke-
rajinan berkaitan dengan multimedia pem-
belajaran dengan menggunakan program 
multimedia pembelajaran dalam mening-
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katkan kreativitas mahasiswa dalam mem-
buat desain produk kerajinan keramik. 

Secara praktis mahasiswa dapat 
menggunakan multimedia pembelajaran 
lewat program multimedia pembelajaran 
dalam rangka memahami konsep-konsep 
pembelajaran desain produk yang diajar-
kan dosen, serta dosen dapat menerapkan 
multimedia ini dalam proses pembelajaran 
karena telah terbukti dapat meningkatkan 
kreativitas mahasiswa dalam membuat 
desain produk kerajinan keramik. 

Keterbatasan Penelitian 

Penelitian ini memiliki keterbatas 
dari segi waktu, subjek dan materi. Waktu 
penelitian yang tidak memungkinkan ada-
nya pembelajaran remidial bagi mahasiswa 
yang belum tuntas atau belum kompeten 
dalam menguasai bahan ajar yang disam-
paikan dosen. Subjek dalam penelitian ini 
terbatas pada mahasiswa Jurusan Seni 
Rupa pada Program Studi Pendidikan Seni 
Kerajinan Universitas Negeri Yogyakarta 
yang sedang mengikuti pembelajaran de-
sain produk kerajinan keramik, sehingga 
besar kemungkinannya terjadi error. Materi 
dan instrumen penelitian ini terbatas pada 
topik membuat gambar kerja, membuat 
prototipe, dan menyusun dokumen desain 
kerajinan keramik sehingga generalisasi-
nya terbatas. 

 

Saran 
Berdasarkan kesimpulan dan de-

ngan memperhatikan keterbatasan dalam 
penelitian ini, maka saran yang dapat 
disampaikan kepada dosen di Jurusan 
Pendidikan Seni Rupa, bagi lembaga dan 
penelitian mendatang. Bagi dosen di Ju-
rusan Pendidikan Seni Rupa, sebaiknya 
menggunakan program multimedia pem-
belajaran dalam melaksanakan pembelajar-
an. Hal tersebut berdasar pada kemampu-
an dosen dalam mengoperasikan komputer 
dan dukungan fasilitas yang memadai te-

lah memungkinkan menggunakan multi-
media pembelajaran. Selain itu, multimedia 
pembelajaran berbasis Macromedia Flash 
Professional 8 merupakan alternatif strategi 
pembelajaran yang dapat digunakan untuk 
meningkatkan kreativitas mahasiswa da-
lam membuat desain produk kerajinan 
keramik yang inovatif dan kreatif. 

Pembelajaran dengan mengguna-
kan program multimedia pembelajaran 
memerlukan fasilitas berupa komputer dan 
LCD. Oleh karena itu, bagi lembaga atau 
perguruan tinggi yang memiliki jurusan 
pendidikan seni rupa disarankan untuk 
memiliki fasilitas komputer dan LCD, 
karena pembelajaran dengan mengguna-
kan multimedia ini telah terbukti dapat 
meningkatkan kreativitas mahasiswa da-
lam membuat desain produk kerajinan 
keramik. 

Penelitian mendatang agar dapat 
dilakukan dengan menggunakan program 
multimedia (program software) pembelajar-
an yang lain. Hal tersebut digunakan 
sebagai  pembanding agar diperoleh multi-
media yang betul-betul efektif dan dapat 
direkomendasikan dalam rangka mening-
katkan kreativitas penciptaan desain 
produk oleh mahasiswa, sehingga mampu 
meningkatkan rendahnya kreativitas men-
desain produk yang inovatif dan kreatif di 
Indonesia. 
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