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Abstrak 
Penelitian ini bertujuan untuk menguji (1) perbedaan pengaruh pembelajaran Desain 

Busana menggunakan media mood board dan media contoh gambar desain busana terhadap 
kreativitas dan hasil belajar Desain Busana mahasiswa;  (2) pengaruh positif pembelajaran 
Desain Busana dengan menggunakan media mood board dibandingkan menggunakan media 
contoh gambar desain busana terhadap kreativitas desain busana mahasiswa; (3) pengaruh 
positif pembelajaran Desain Busana dengan menggunakan media mood board dibandingkan 
dengan menggunakan media contoh gambar desain busana terhadap hasil belajar desain 
busana mahasiswa. Penelitian ini merupakan penelitian kuasi eksperimen dengan desain 
Pretest-Posttest, Nonequivalent Control Group Design. Penelitian ini menggunakan kelas 
eksperimen dan kelas kontrol. Populasi penelitian adalah mahasiswa kelas A dan D semester 
2 di Pendidikan Teknik Busana FT UNY. Hasil t-test 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 busana 
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Abstract 
This research aimed to examine (1) the effect of differences in learning to use media Fashion 

Design mood board and fashion design drawings media examples in creativity and Fashion Design 
student learning outcomes; (2) the positive influence of learning by using media Fashion Design mood 
board than using media examples fashion design drawings for the creativity of fashion design 
students; (3) a positive influence of learning by using media Fashion Design mood board compared to 
using the media sample images for learning outcomes of Fashion Design student. This research is a 
quasi-experimental research with pretest-posttest design, Nonequivalent Control Group Design. This 
research uses experimental class and control class. The research population was a student of class A 
and D in the 2nd half of Technical Fashion Education Faculty of Engineering, Yogyakarta State of 
University. t-test results indicate student pretest control class and experimental class is almost the 
same. Data posttest study results show the difference in average scores between the experimental class 
and control class category is very high. Based on the results of the average value obtained that an 
increase in the creativity of the students are significant. 
Keywords: fashion mood boards, learning outcomes, fashion design  
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Pendahuluan 

Di awal tahun 2006, perkembangan 
teknologi pendidikan berkembang ke arah 
pemecahan masalah belajar. Paradigma ini 
diorientasikan untuk menjabarkan tek-
nologi pendidikan agar dapat mengatasi 
problem belajar secara lebih terarah dan 
terkendali yang memasukkan unsur ethical 
practice untuk memperbaiki performance 
pembelajaran. 

Teknologi pembelajaran mencakup 
lima kawasan yakni desain, pengembang-
an, pemanfaatan, pengelolaan, penilaian 
tentang proses dan sumber untuk belajar 
(Seels & Richey, 1994, pp.8-9). Penelitian ini 
difokuskan pada aspek pemanfaatan me-
dia. Pemanfaatan media yaitu penggunaan 
secara sistematis suatu media yang di-
gunakan di mata kuliah Desain Busana 
sebagai sumber belajar (Seels & Richey, 
1994, pp.46).   

Salah satu bentuk konkrit kawasan 
pemanfaatan adalah pemanfaatan media 
pembe -lajaran baik berupa media cetak 
maupun berupa media audio visual yang 
memiliki tujuan mengatasi masalah-ma-
salah belajar yang ada. (Seels & Richey, 
1994, p.10). 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 (1994, pp.46-47), domain 
pemanfaatan itu terdiri dari empat karak-
teristik yakni: (1) pemanfaatan media; (2) 
difusi dan inovasi;(3) implementasi dan 
institusionalisasi; serta (4) kebijakan dan 
regulasi. Perkembangan ilmu dan teknolo-
gi yang sangat pesat harus dapat diantisi-
pasi  oleh lembaga 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-

dayaan No.049 Tahun 2014 tentang Standar 
Nasional Pendidikan Tinggi, (SNPT) dan 
ditetapkannya kerangka Kualifikasi Nasio-
nal Indonesia (KKNI) oleh pemerintah 
melalui Perpres No 8 Tahun 2012 sebagai 
acuan dalam penyusunan capaian pembel-
ajaran lulusan dari setiap jenjang pen-
didikan secara nasional. 

Miarso mengatakan bahwa media 
adalah segala sesuatu yang dapat diguna-
kan untuk merangsang pikiran, perasaan, 
perhatian dan kemajuan pembelajar se-
hingga dapat mendorong terjadinya proses 
belajar pada diri pembelajarnya (Sanaky, 
2011, p.4). Maka secara umum media 
adalah “alat bantu” yang dapat digunakan 
dalam 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 misi 
yang dapat meningkatkan kemampuan dan 
kompetensi mahasiswa untuk mendalami 
setiap mata kuliah yang diterimanya antara 
lain (1) menyelenggarakan pendidikan dan 
pengajaran bidang busana untuk mengha-
silkan lulusan unggul berlandaskan ketaq-
waan, kemandirian dan kecendekiaan, (2) 
mengembangkan keilmuan bidang busana 
melalui penelitian yang bermanfaat bagi 
perkembangan IPTEKS, (3) memberdaya-
kan masyarakat 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 S1 Pendidikan Teknik busa-
na yang terdapat pada semester dua. Mata 
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Kuliah Desain Busana berisikan konsep 
teoritis dan keterampilan dalam menggam-
bar Desain Busana menggunakan cat air, 
kombinasi warna berbagai tekstur kain dan 
sumber ide serta teknik penyajian gambar. 
Leraning outcome dalam mata kiliah ini 
adalah: (1) mahasiswa mampu membuat 
Desain Busana dalam berbagai macam 
tekstur kain dengan warna yang tepat, 
berdasar sumber ide serta teknik penyajian 
gambar; (2) mahasiswa mampu diberi 
tanggung jawab secara pribadi dan ber-
kelompok membuat Desain Busana dalam 
berbagai macam tekstur kain dengan war-
na yang tepat berdasar sumber ide serta 
teknik penyajian gambar; (3) mahasiswa 
mampu mengkomunikasikan secara lisan 
maupun tertulis menggambar Desain 

Pembelajaran Desain Busana yang 
terjadi belum menggambarkan kemampu-
an berpikir mahasiswa yang lebih tinggi 
dan kreatif dengan hanya mengandalkan 
kemampuan menghafal atau mengingat  
konsep atau materi Desain Busana. Proses 
pembelajaran seperti ini ternyata belum 
efektif untuk mendidik atau membina ma-
hasiswa agar memiliki pemahaman yang  
komprehensif terhadap materi Desain Bu-
sana. Mahasiswa hanya berjuang untuk 
mempelajari dan menghafal sejumlah kon-
sep  atau  materi  pembelajarannya tanpa 
memahami apa yang sedang mahasiswa 
lakukan. Akibatnya, mahasiswa hanya 
mampu menghafal materi secara terpisah 
dan hampa makna.  Keberhasilan maha-
siswa dalam pembelajaran Desain Busana 
hanya diukur dari tingkat penguasaan 
konsep atau materi dan 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 minat 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 

kreativitas yang tinggi yang akan mening-
katkan hasil belajar mahasiswa.   

Persoalan lain yang terjadi dalam 
pembelajaran Desain Busana di Pendidikan 
Teknik Busana di FT UNY adalah dosen 
Desain Busana belum memanfaatkan me-
dia yang tepat dan efektif dalam pembel-
ajaran Desain Busana. Berdasarkan hasil 
observasi ditemukan bahwa media pem-
belajaran belum digunakan atau diterap-
kan dalam proses pembelajaran Desain 
Busana,  terutama media pembelajaran ber-
basis papan inspirasi untuk memunculkan 
ide-ide kreatif dalam pembelajaran Desain 
Busana. 

Mahasiswa yang kurang memiliki 
dorongan semangat berkreativitas dalam 
mempelajari desain busana secara maksi-
mal atau tinggi ternyata berpengaruh  lang-
sung pada pencapaian hasil belajar maha-
siswa (Rianawaty, 2014, p.190). Hasil 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 sebagaimana yang telah ditetapkan 
dalam mata kuliah Desain Busana. Usaha 
yang dilakukan dosen sebagai pengajar 
maupun mahasiswa dalam proses pembel-
ajaran Desain Busana bertujuan untuk men-
capai hasil belajar yang tinggi dari aspek 
kognitif dan afektif serta psiko-motor.  

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 fashion 
dan desainer interior. Dari penjelasan terse-
but maka mood board dapat dianggap dapat 
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membangkitkan semangat belajar mahasis-
wa, sehingga mahasiswa lebih aktif dalam 
belajar untuk mencapai kompetensi belajar 
desain busana. Media pembelajaran digu-
nakan sebagai stimulus dari luar untuk 
merangsang semangat belajar mahasiswa 
dalam pembelajaran desain busana.  Maha-
siswa yang memiliki semangat belajar 
Desain Busana cenderung mempunyai rasa 
ingin tahu (curiosity) terhadap materi pem-
belajaran yang sedang atau akan dipelajari. 
Mahasiswa yang belajar disertai dengan 
rasa ingin tahu biasanya terdorong untuk 
memiliki pengetahuan dan pemahaman 
yang lengkap serta berjuang untuk meraih 
hasil belajar yang tinggi.  

Media pembelajaran menanamkan 
konsep dasar akan suatu hal dengan benar, 
nyata dan tepat. Selain itu, media pembel-
ajaran memberikan pengalaman menyelu-
ruh dari yang bersifat konkret sampai yang 
abstrak maupun 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 mood 
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 kognitif atau 
pengetahuan, karena dengan membuat 
mood 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 sebagai media pem-
belajaran memberikan pengalaman melalui 
lambang-lambang visual berupa gambar 
sehingga mood board memberikan pema-

haman mengenai desain yang akan dibuat. 
Proses mendesain terdiri dari beberapa 
langkah, di antaranya adalah pembuatan 
mood board itu sendiri. 

Tujuan dari pembuatan mood board 
adalah untuk menentukan tujuan, arah dan 
panduan dalam membuat karya cipta ber-
tema, sehingga proses kreativitas yang 
dibuat tidak menyimpang dari tema yang 
telah ditentukan. Konsep mood board dibuat 
dengan menuangkan ide-ide atau sumber 
gagasan sesuai dengan tema serta tujuan 
dari pembuatan karya tersebut. Berbagai 
tema dapat diangkat sebagai sumber ide/ 
gagasan dalam proses berkreasi, yaitu 
dengan mengambil tema berdasarkan tren 
yang ada pada zaman dahulu, masa kini 
dan yang akan datang. Selain dari itu tema 
juga dapat diambil dari kebudayaan tradi-
sional, modern, etnik ataupun budaya kon-
temporer. Media mood board dikerjakan di 
atas kertas berukuran 40 cm x 40 cm atau 
30 cm x 50 cm (landscape), dengan isi/ma-
teri sebagai berikut: (1) Tema dan karakter 
karya yang akan diangkat; (2) Penggayaan 
busana yang sedang tren (image style); (3) 
warna yang akan digunakan dalam pem-
buatan Desain busana (image colour); (4) 
Corak bahan, bila akan mengangkat corak 
tertentu pada koleksi yang akan dibuat. 

Mata kuliah dengan bobot 2 SKS 
praktik  merupakan salah satu mata kuliah 
yang ada di Program Studi 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 untuk 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 dituntut untuk mampu men-
ciptakan Desain Busana berdasarkan ber-
bagai sumber ide, artinya suatu kemam-
puan dalam mengorganisir unsur-unsur 
visual menjadi suatu Desain Busana dalam 
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bentuk dua dimensi. Pengolahan unsur-
unsur visual ini dapat diwujudkan dalam 
bentuk pembuatan Desain Busana wanita, 
pria dan anak-anak untuk berbagai kesem-
patan. Sumber ide dalam penciptaan De-
sain Busana dapat diperoleh dari berbagai 
sumber, misalnya: majalah mode, internet, 
butik, haute couture, dan lain-lain. Keber-
hasilan suatu karya Desain Busana, baik itu 
dua dimensi maupun tiga dimensi, me-
rupakan keberhasilan dalam mengolah 
unsur-unsur disain dan prinsip-prinsip 
disain yang ditunjang oleh keterampilan 
teknis berupa kemampuan memanipulasi 
alat dan bahan. 

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

Menurut Hamalik (2010, p.27), 
belajar adalah suatu proses, suatu kegiatan 
dan bukan suatu 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 yang 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 dalam penguasaan 
mahasiswa pada pola-pola tanggapan 
(respons) baru terhadap lingkungannya 
yang berupa ketrampilan (skill), kebiasaan 
(habbit), sikap atau pendirian (attitude), 
kemampuan (ability), pengetahuan (know-
ledge), pemahaman (understanding), emosi 
(emotional), apresiasi (appreciation), jasmani 
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 

berbagai bentuk seperti berubah penge-
tahuannya, pemahamannya, sikap dan 
tingkah lakunya, keterampilannya, keca-
kapan dan kemampuannya, daya reaksi-
nya, daya penerimaannya dan lain-lain 
aspek yang ada pada individu.  

Belajar sebagai perubahan perilaku 
terjadi setelah mahasiswa mengikuti atau 
mengalami suatu proses belajar mengajar, 
yaitu hasil belajar dalam bentuk penguasa-
an kemampuan atau keterampilan tertentu. 
Menurut Gagne (1979, p.3) belajar adalah 
suatu proses perubahan watak dan kapa-
bilitas manusia yang berlangsung pada 
suatu periode waktu dan proses perkem-
bangannya yang menghasilkan suatu kapa-
bilitas berupa ketrampilan, pengetahuan, 
sikap dan nilai. Kapabilitas diartikan se-
bagai perubahan 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, p.7) menyata-
kan bahwa hasil akhir dari belajar (learning 
outcomes) adalah pernyataan yang menun-
jukkan tentang apa yang mungkin dikerja-
kan mahasiswa sebagai hasil kegiatan 
belajarnya.  

Kreativitas dalam dimensi press di-
kemukakan oleh Amabile (Alma, 2013, 
p.69), “Creativity can be regarded as the quali-
ty of products or responses judged to be creative 
by appropriate observers”. 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 press berarti le-
bih menekankan faktor press atau dorong-
an, baik dorongan internal 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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Dimensi selanjutnya yakni kreati-
vitas dalam dimensi product.“The ability to 
bring something new into exixtence”. Ungkap-
an tersebut menyatakan bahwa kreativitas 
merupakan kemampuan untuk menghasil-
kan/menciptakan sesuatu yang baru. Hasil 
penciptaan “sesuatu yang baru” yang dapat 
ditangkap oleh indera seseorang dinama-
kan produk. Pada dimensi produk, kreati-
vitas berfokus pada produk atau apa yang 
dihasilkan oleh individu baik sesuatu yang 
baru/original atau sebuah elaborasi/peng-
gabungan yang inovatif.  

Dari berbagai pengertian yang di-
kemukakan oleh para ahli untuk menjelas-
kan makna dari kreativitas yang dikaji dari 
empat dimensi yang memberikan definisi 
saling melengkapi. Untuk itu kita dapat 
membuat berbagai kesimpulan mengenai 
definisi tentang kreativitas dengan acuan 
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. Kreatif bukan bawaan dari lahir 
melainkan 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, mem-
buat, dan menciptakan sesuatu terbuka 
lebar sehingga 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 
(fluency), fleksibel (flexibility), problem 
sensitivy yang merupakan kemampuan 
mengenal adanya suatu masalah atau 
mengabaikan fakta yang kurang sesuai, 
originality yaitu kemampuan membangun 
ide secara tidak umum, dan perincian 
(elaboration) yaitu menambah ide agar lebih 
jelas.  

Permasalahan muncul ketika maha-
siswa membuat desain busana dengan me-

tode konvensional atau manual dengan 
metode ceramah dan dem tidak dapat 
meningkatkan hasil belajar dan kreativitas 
dalam hal mendesain busana, mahasiswa 
harus mendapatkan terobosan baru yaitu 
menggunakan suatu media yang tepat 
dimana mahasiswadapat mengembangkan 
kreativitas dan hasil belajar dengan me-
ngembangkah media yang dilihat dan di-
perhatikan secara riil untuk membayang-
kan dan mewujudkan sesuai apa yang di-
inginkan.  

Melihat hal tersebut, peneliti ber-
maksud meneliti bagaimana pengaruh 
penggunaan media mood board terhadap 
pengetahuan mahasiswa dalam membuat 
Desain busana mahasiswa semester 2 Prog-
ram Studi Pendidikan Teknik  Busana FT 
UNY guna memaksimalkan penggunaan 
media dalam rangka meningkatkan hasil 
belajar mahasiswa. Apabila terbukti bahwa 
media mood board berpengaruh signifikan 
terhadap kemampuan mahasiswa dalam 
membuat Desain busana yang berdampak 
baik pada hasil belajar mahsiswa, perlu 
adanya keberlangsungan penggunaan me-
dia mood board dalam setiap materi mata 
kuliah 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 media mood 
board. 

Sesuai dengan sifatnya media con-
toh gambar desain busana hanya dapat 
dilihat dan dicontoh oleh mahasiswa se-
hingga mahasiswa kurang mengasah ke-
terampilan dan kemampuannya dalam hal 
membuat desain busana. Sedangkan untuk 
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media mood board menyediakan berbagai 
macam referensi untuk menciptakan de-
sain busana yang diinginkan dengan cara 
melihat berbagai macam elemen yang ter-
dapat dalam sebuah papan sehingga dalam 
mendesain busana, mahasiswa akan lebih 
dapat mengasah keterampilan dan kemam-
puannya dalam hal menciptakan desain 
busana sesuai dengan materi dan keingin-
an yang di berikan.  

Dengan melihat berbagai masalah 
yang terjadi pada pembelajaran desain bu-
sana menggunakan media contoh gambar, 
maka media mood board dianggap menjadi 
solusi dari permasalahan tersebut. Pembel-
ajaran Desain Busana di kelas sangat perlu 
menggunakan media mood board.  Peng-
gunaan media mood board dalam Desain 
Busana diharapkan dapat berpengaruh ter-
hadap hasil belajar mahasiswa yang terkait 
dengan kemepuan belajar mahasiswa.  To-
lok 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 pembelajaran mood 
board tersebut membantu siswa untuk me-
lakukan lebih banyak kegiatan belajar ka-
rena mahasiswa bukan hanya mendengar-
kan uraian dari dosen, tetapi juga lebih 
aktif mengamati, melakukan, mendemon-
strasikan 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 Desain 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 

pembelajaran Desain Busana menjadi lebih 
menarik dan interaktif karena mahasiswa 
bisa terlibat secara langsung. Dengan kata 
lain, media pembelajaran yang digunakan 
dalam pembelajaran Desain Busana dapat 
menimbulkan kegairahan mahasiswa da-
lam belajar, memungkinkan interaksi lang-
sung antara siswa dengan lingkungan ke-
nyataan, menumbuhkan minat, bahan 
pembelajaran menjadi lebih terstruktur, 
logis, dan jelas, metode pembelajaran dapat 
bervariasi serta siswa banyak melakukan 
kegiatan belajar.  

Materi pembelajaran Desain Busa-
na yang abstrak dapat dikonkritkan dan 
materi yang kompleks dapat disederhana-
kan. Media mood board dirancang bukan 
hanya untuk pembelajaran kelompok atau 
klasikal, tetapi juga untuk pembelajaran 
mandiri. Oleh karena itu, kontrol peman-
faatan media ini di atur oleh mahasiswa 
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 
ingin menerapkan sesuatu tindakan atau 
perlakuan (treatment). Penelitian ini meng-
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, Nonequivalent  
Control Group Design (Sugiyono, 2009, 
p.116). 
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Tabel 1. Nonequivalent Control Group 
Design 

Kelompok Pretest 
Perlakuan/ 
treatment 

Posttest 

Eksperimen O1 X1 O2 

Kontrol O3 X2 O4 

Penelitian ini dilaksanakan pada  
mahasiswa semester 2 Program Studi Pen-
didikan Teknik  Busana FT UNY, Karang-
malang Yogyakarta. Waktu penelitian di-
laksanakan pada semester genap tahun 
akademik 2014/2015 di bulan Juli yang 
dilakukan selama kegiatan perkuliahan 
berlangsung. 

Populasi penelitian ini adalah se-
mua mahasiswa Strata 1 (S1) Semester 2 
pada Program Studi Pendidikan Teknik 
Busana FT UNY  yang berjumlah 60 orang 
mahasiswa. Mahasiswa yang menjadi sub-
jek penelitian ini bersifat homogen dan 
memiliki kondisi seimbang baik dari segi 
jumlah mahasiswa dan jenis kelamin. 
Mahasiswa S1 ini terbagi atas 2 kelas yaitu 
kelas A dan D yang mana dibedakan atas 
jalur masuk diterimanya di Program Studi 
Pendidikan Teknik Busana di FT UNY.   

Tes hasil belajar ini menggunakan 
menggunakan pretest dan posttest untuk 
Mata Kuliah Desain Busana. Tes awal (pre-
test) bertujuan untuk mengukur kemampu-
an awal (entry behavior) yang dimiliki 
mahasiswa terhadap materi yang diajarkan 
dan diberikan sebelum perlakuan dilak-
sanakan. Sedangkan tes akhir (posttest) 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 dalam penelitian ini ber-
jumlah 23 pernyataan. Dari 23 pernyataan 
itu, ada dua puluh pernyataan yang ber-
sifat positif dan tiga pernyataan yang bersi-

fat negatif (pernyataan nomor 4, 16, dan 
22). Angket kreativitas ini diisi oleh maha-
siswa  kelas eksperimen  sebelum dan se-
sudah pembelajaran dengan menggunakan 
media mood board dan kelas kontrol sebe-
lum dan sesudah mengikuti pembelajaran 
dengan media contoh gambar desain bu-
sana.  Angket kreativitas ini menggunakan 
kategori yang terdiri dari empat kemung-
kinan jawaban yang berkaitan dengan diri 
responden yaitu: Sangat Sesuai (SS), Sesuai 
(S), Tidak Sesuai (TS), dan Sangat Tidak 
Sesuai (STS). Skor masing-masing adalah 
4,3,2, dan 1. 

Sebuah hasil belajar berupa hasil 
gambar desain busana mahasiswa dapat 
dievaluasi dengan kriteria tertentu, yaitu 
dengan penilaian unjuk kerja. Hasil desain 
busana mahasiswa ini merupakan suatu 
sumber informasi yang berguna untuk 
mengetahui sejauh mana 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 mata kuliah Desain 
Busana; (2) instrumen untuk mengukur 
kreativitas desain busana mahasiswa. Uji 
coba instrumen 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 internalnya.  

Dalam penelitian ini, validitas isi 
instrumen 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) Judgment 
atau putusan ahli isi yang dijadikan dasar 
estimasi untuk menyatakan bahwa instru-
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men tersebut layak atau tidak layak dari 
segi isi.Dosen mata kuliah Desain Busana 
bertindak sebagai Experts Judgment. Pemi-
lihan soal tetap memperhitungkan dua pa-
rameter, yaitu taraf kesukaran dan daya 
pembeda. Taraf  kesukaran  dilihat  dari  
harga proportion correct, dan daya pembeda 
dengan melihat besar indeks  diskrinasi 
biserial correlation (rbis) atau point biserial 
correlation (rpbis). 

Peneilitan ini menggunakan ana-
lisis statistik deskriptif untuk menganalisis 
data dan menyajikan data dengan cara 
mendeskripsikan atau menggambarkan 
data yang telah diperoleh melalui angket 
dalam bentuk tabel, gambar, diagram 
maupun grafik, sehingga mudah 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 menjadi 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). 

Tabel 2. Kategori  Penilaian  Masing-
Masing Variabel 

No Rentang skor Kategori 

1  ̅ + 1,5 SDi < X Sangat Tinggi 

2  ̅ + 0,5 SDi < X <   ̅ + 1,5 SDi Tinggi 

3  ̅ - 0,5 SDi < X <   ̅ + 0,5 SDi Sedang 

4  ̅ - 1,5 SDi < X <   ̅ - 0,5 SDi Rendah 

5 X <   ̅ - 1,5 SDi 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) adanya 
pengaruh yang lebih signifikan atau lebih 
baik pembelajaran dengan menggunakan 
media mood board  dibandingkan  dengan  

pembelajaran menggunakan media contoh 
gambar Desain Busana terhadap kreativitas 
Desain Busana mahasiswa. Berdasarkan 
kedua tujuan penelitian ini,  maka analisis 
data yang dilakukan adalah menggunakan 
Uji - t (t-test), (Sugiyono, 2009, p.274). 
Dengan rumus:  

 
Keterangan :  
x  1 : rata-rata sampel 1 
x  2 : rata rata sampel 2 
s1 : simpangan baku sampel 1 
s2 : simpangan baku sampel 2 
s1

2 : varians sampel 1 
s2

2 : varians sampel 2 
r : korelasi antara dua sampel  
t : uji beda antara dua sampel  

Data yang digunakan untuk me-
lakukan  uji normalitas adalah data sebe-
lum dan sesudah perlakuan. Uji normal 
multivariat dilakukan dengan pendekatan 
univariat yaitu dengan uji Kolmogorov 
Smirnov. 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 
windows. Hipotesis yang diajukan untuk 
mengukur normalitas adalah sebagai 
berikut: 
H0 : Data berdistribusi normal 
Ha : 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 homogenitas dilakukan terhadap skor 
tes.  Adapun kriteria pengujiannya adalah 
jika p > 0,05, maka H0 diterima; sebaliknya 
jika probabilitas atau p < 0,05, maka H0 
ditolak. Hipotesis yang diajukan adalah se-
bagai berikut: 
H0  : Tidak terdapat perbedaan varians 

maupun rataan nilai 
Ha  : Terdapat perbedaan varians maupun 

rataan nilai 
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Untuk mengetahui homogenitas 
matriks varians-kovarians dua kelompok 
dengan dua variabel dependen secara si-
multan dilakukan melalui uji homogenitas 
Levene’s dengan menggunakan bantuan 
program SPSS 17,0 for windows. Uji homo-
genitas dan penarikan kesimpulan terhadap 
uji hipotesis dilakukan pada taraf signifi-
kansi 0,05. Pedoman pengambilan keputus-
an uji homogenitas sebagai berikut: (1) nilai 
signifikansi atau nilai probabilitas kurang 
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 
maka data berasal dari populasi-populasi 
yang mempunyai varians yang homogen. 

Kegiatan  analisis butir dalam rang-
ka uji coba instrumen tes dimaksudkan un-
tuk mengetahui indeks tingkat kesukaran 
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 
(difficulty level) suatu 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 tingkat kesukarannya (Dep-
dikbud, 1999, 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  Tabel 3 berikut ini. 

 

Tabel 3. Deskripsi Hasil Belajar Desain 
Busana  Mahasiswa  

 Kelas Kontrol 
Kelas 

Eksperimen 

Pretest Posttest Pretest Postest 

Rata-rata 56,39 73,00 57,56 79,44 

Varians  68,66 71,07 64,36 58,06 

Standar deviasi 8,29 8,44 8,02 7,62 

Skor ideal 100 100 100 100 

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

Skor minimum 40 56,67 43,33 63,33 

Rentangan  33,33 36,67 33,33 33,33 

Rata-rata pretest tertinggi terdapat 
pada kelas eksperimen yaitu 57,56. Dengan 
demikian, selisih rata-rata antara kelas 
kontrol dan kelas eksperimen berkategori 
kecil yaitu sebesar 1,17. Sedangkan hasil 
posttest menunjukkan bahwa nilai rata-rata 
posttest tertinggi berada pada kelas ekspe-
rimen yaitu 79,44. Dengan itu, maka selisih 
rata-rata antara kelas eksperimen dan kelas 
kontrol berkategori tinggi yaitu sebesar 
6,44. 

Tabel 4. Distribusi Frekuensi Hasil Belajar 
Desain Belajar Mahasiswa  

Sebelum Perlakuan 

Skor (X) Kategori 
Kontrol Eksperimen 

F % F % 

75,00  X  100 Sangat 
Tinggi 

0 0% 1 1,67% 

58,33  X 75,00 Tinggi 23 38,33% 25 41,67% 

20,80  X 58,33 Sedang 37 61,67% 34 56,67% 

12,50  X 20,83 Rendah 0 0% 0 0% 

0,00    X 12,50 Sangat 
Rendah 

0 0% 0 0% 

Jumlah 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 memperoleh hasil belajar Desain Busana 
dengan kategori sedang. 
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Gambar 1. Hasil Belajar Desain Busana 
mahasiswa Kelas Kontrol 

sebelum Perlakuan 

 

Gambar 2. Hasil Belajar Desain Busana 
Mahasiswa  Kelas Eksperimen 

sebelum Perlakuan 

Tabel 5. Distribusi Frekuensi Hasil Belajar 
Desain Busana Mahasiswa 

sesudah Perlakuan 

Skor (X) Kategori 
Kontrol Eksperimen 

F % F % 

75,00  X  100 Sangat 
Tinggi 

23 38,33% 44 73,33% 

58,33  X  75,00 Tinggi 36 60% 16 26,67% 

20,83  X  58,33 Sedang 1 1,67% 0 0% 

12,50  X 20,83 Rendah 0 0% 0 0% 

0 ,00  X  12,5 Sangat 
Rendah 

0 0% 0 0% 

Jumlah 60 100% 60 100% 

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

nakan pembelajaran dengan menggunakan 
media contoh gambar Desain busana mem-
peroleh hasil belajar Desain busana yang 
tinggi. 

 

 

Gambar 3. Hasil Belajar Desain Busana 
mahasiswa  Kelas Kontrol 

Sesudah Perlakuan 

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

 

 

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. 
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Tabel 6. Deskripsi Kreativitas  Mahasiswa 

   Pretest Postest 

Rata-rata 62,98 76,62 

Varians 19,54 48,30 

Standar deviasi   4,42   6,95 

Skor ideal 92,00 92,00 

Skor maksimum 72,00 90,00 

Skor minimum 54,00 64,00 

Rentangan 18,00 26,00 

Berdasarkan hasil nilai rata-rata di-
peroleh bahwa terjadi peningkatan hasil 
kreativitas mahasiswa.  

Uji normalitas dilakukan dengan 
bantuan program SPSS 17.0 for windows. Va-
riabel dikatakan normal jika nilai signifi-
kansi>0,05. Hasil uji asumsi normalitas 
multivariate disajikan pada Tabel 7. 

Tabel 7. Hasil Uji Normalitas  

Variabel Kelompok 

Kolmogorov-
Smirnov 

Ket 
Nilai Signi-

fikansi 
Hasil  Belajar 
Desain Busana  
mahasiswa   
(eksperimen) 

Pretest 0,111 0,065 Normal 

Posttest 0,109 0,075 Normal 

Hasil Belajar Desain 
Busana  mahasiswa 

(kontrol) 

Pretest 0,114 0,053 Normal 

Posttest 0,106 0,093 Normal 

Kreativitas 
Pretest 0,083 0,200 Normal 

Posttest 0,096 0,200 Normal 

Tabel 8. Hasil Uji Homogenitas 

Variabel Kelompok 

Homogenitas 

Ket Levene 
Statistic 

Signi-
fikansi 

Hasil  Belajar 
Desain Busana  
mahasiswa  
(eksperimen) 

Pretest 

Posttest 
0,399 0,529 Homogen 

Hasil Belajar 
Desain Busana  
mahasiswa  
(kontrol) 

Pretest 

Posttest 
0,001 0,981 Homogen 

Kreativitas Pretest 

Posttest 
0,657 0,100 Homogen 

Hasil Belajar 
Pretest 

Pretest 

Posttest 
0,015 0,903 Homogen 

Hasil Belajar 
Posttest 

Pretest 

Posttest 
0,547 0,461 Homogen 

Berdasarkan tabel 7 dapat disim-
pulkan bahwa semua variabel dependen 
pada kelompok pretest dan posttest me-
miliki probabilitas atau signifikansi yang 
lebih besar dari 0,05. Oleh karena itu, 
asumsi uji normalitas terpenuhi. Variabel 
dikatakan homogen jika nilai signifikansi > 
0,05. Uji homogenitas disajikan dalam 
Tabel 8.  

Adapun kriteria pengujiannya ada-
lah jika p>0,05, maka H0 diterima; seba-
liknya jika probabilitas atau p < 0,05, maka 
H0 ditolak.Hipotesis yang diajukan adalah 
sebagai berikut : 
H0  : Tidak terdapat perbedaan varians 

maupun rataan nilai. 
Ha  : Terdapat perbedaan varians maupun 

rataan nilai. 

Tabel 8 menunjukkan bahwa untuk 
analisis independent t-test hasil belajar pre-
test 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 Independent t-test 
dapat dilakukan.  

Dapat diambil kesimpulan bahwa 
tidak terdapat perbedaan yang signifikan 
rata-rata hasil belajar mahasiswa  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 
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pembelajaran yang dapat digunakan dalam 
pembelajaran desain busana di Pendidikan 
Teknik Busana, selain media atau sumber 
belajar yang lain.  

Hasil analisis statistik deskriptif 
menunjukkan rata-rata hasil pretest pada 
kreativitas mahasiswa  yaitu 62,98. Rata-
rata kreativitas mahasiswa  setelah diberi 
perlakuan yaitu 76,62. Berdasarkan hasil 
nilai rata-rata diperoleh bahwa terjadi 
peningkatan hasil kreativitas mahasiswa . 

Terdapat pengaruh secara signifi-
kan pembelajaran dengan menggunakan 
media mood board dan pembelajaran de-
ngan menggunakan media contoh gambar 
desain busana terhadap hasil belajar desain 
busana mahasiswa, diterima. Hasil dari 
analisis paired t test pada variabel hasil 
belajar desain busana mahasiswa (eksperi-
men) menunjukkan 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 
terhadap hasil belajar pada kelas eksperi-
men. 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-rata 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 board 
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-

hasiswa yang menggunakan media mood 
board dengan mahasiswa yang mengguna-
kan media contoh gambar desain busana. 
Pada tes kemampuan awal pada posttest 
dengan analisis independent t test kelas 
eksperimen dengan kontrol menunjukkan 
bahwa pada mulanya mahasiswa memiliki 
kemampuan yang relatif sama. Hal ini 
ditunjukkan dengan nilai signifikansi yang 
< 0,05. Setelah diberi perlakuan yang ber-
beda yaitu pada kelas eksperimen diberi-
kan metode mood board sedangkan pada 
kelas kontrol dengan media contoh gambar 
desain busana, hasil belajar diperoleh 
bahwa kelas dengan metode mood board 
memiliki nilai yang lebih baik dari kelas 
kontrol. Hal tersebut juga tampak jelas dari 
hasil deskripsi data yang menggambarkan 
perbedaan nilai antara  mahasiswa   kelas 
eksperimen yang mengikuti pembelajaran 
dengan menggunakan media mood board 
dan mahasiswa kelas kontrol yang melak-
sanakan pembelajaran 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 
terhadap hasil belajar Desain Busana ma-
hasiswa memiliki rentang antara 0-100. 
Skor tersebut kemudian digolongkan da-
lam kategori yakni kategori mahasiswa 
memiliki hasil belajar Desain Busana yang 
sangat rendah, rendah, sedang, tinggi, dan 
sangat tinggi. 

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 
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kategori hasil belajar Desain Busana, maka 
dapat disimpulkan bahwa hasil belajar 
mahasiswa kelas kontrol berada pada kate-
gori yang tinggi, sedangkan hasil belajar 
mahasiswa kelas eksperimen mengalami 
peningkatan kategori yang signifikan yakni 
mahasiswa memperoleh hasil belajar De-
sain Busana dengan kategori yang sangat 
tinggi. Data hasil belajar posttest menunjuk-
kan selisih skor rata-rata hasil belajar 
antara mahasiswa kelas eksperimen dan 
kelas kontrol berkategori sangat tinggi 
yakni sebesar 6,44.  

Berdasarkan besarnya perbedaan 
selisih rata-rata skor akhi rnilai hasil belajar 
Desain Busana antara mahasiswa kelas 
kontrol dan kelas eksperimen sebagai kelas 
dilaksanakannya perlakuan dengan pem-
belajaran menggunakan media mood board, 
maka dapat disimpulkan bahwa pening-
katan rerata skor untuk nilai tersebut pada 
kelas eksperimen disebabkan karena peng-
gunaan media mood board dalam pembel-
ajaran Desain Busana.  

Hasil analisis deskriptif tersebut 
dipertegas lagi dengan hasil pengujian 
hipotesis penelitian. Hasil pengujian hipo-
tesis penelitian menunjukkan bahwa terda-
pat perbedaan pengaruh secara signifikan 
antara pembelajaran dengan menggunakan 
media mood 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 
melakukan pembelajaran dengan menggu-
nakan media contoh gambar dan mahasis-
wa kelas eksperimen yang sudah melak-
sanakan perlakuan dengan pembelajaran 
menggunakan media mood board. Hasil 
belajar Desain Busana mahasiswa kelas 
eksperimen yang sudah melaksanakan per-
lakuan dengan menggunakan media mood 
board memiliki rata-rata skor lebih besar 
dibandingkanhasil belajar Desain Busana 
mahasiswa kelas kontrol yang mengikuti 
pembelajaran dengan menggunakan media 
contoh gambar desain busana.  

Data hasil penelitian ini membukti-
kan bahwa pembelajaran dengan menggu-
nakan media mood board lebih efektif atau 
lebih baik dibandingkan dengan pembel-
ajaran menggunakan media contoh gambar 
desain busana terhadap hasil belajar desain 
busana mahasiswa. Dengan kata lain, pem-
belajaran Desain Busana dengan menggun-
akan media mood board berpengaruh positif 
dibandingkan dengan pembelajaran meng-
gunakan media contoh gambar Desain bu-
sana terhadap hasil belajar Desain Busana 
mahasiswa. Hasil penelitian ini membukti-
kan bahwa pembelajaran Desain Busana 
dengan menggunakan media mood board 
dinilai lebih efektif, lebih baik atau lebih 
berpengaruh positif terhadap hasil belajar 
mahasiswa daripada pembelajaran dengan 
menggunakan media contoh gambar De-
sain busana. 

Hal ini sejalan dengan kajian teori 
yang sudah dikemukan bahwa media mood 
board memiliki keunggulan yang mendu-
kung keberhasilan pembelajaran. Media 
mood board dikatakan lebih efektif atau 
lebih berpengaruh terhadap peningkatan 
hasil belajar  Desain Busana mahasiswa. 
Media mood board 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 tampilan yang terinte-
grasi secara langsung. Media yang meng-
integrasikan berbagai unsur ini melibatkan 
pendayagunaan seluruh pancaindra, se-
hingga daya imaginasi, kreativitas, emosi 
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 lebih baik bagi maha-
siswa. Dengan itu, mahasiswa dapat meng-
ingat materi pembelajaran lebih lama. Hal 
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ini dengan mengungkapkan bahwa daya 
ingat mahasiswa yang hanya membaca saja 
memberikan persentase terendah, yaitu 
1%. Daya ingat mahasiswa dapat diting-
katkan hingga 25%-30% dengan bantuan 
media lain seperti televisi. Daya ingat 
mahasiswa  makin meningkat hingga 60% 
dengan penggunaanmedia pembelajaran. 

Selain itu, media pembelajaran 
mood board memiliki beberapa keunggulan 
atau manfaat seperti berikut ini, yakni: (a) 
memberikan pemahaman yang lebih dalam 
terhadap materi pembelajaran yang sedang 
dibahas atau dapat menjelaskan konsep 
yang sulit atau rumit menjadi lebih mudah 
atau sederhana; (b) menjelaskan materi 
pembelajaran atau objek yang abstrak 
(tidak nyata, tidak dapat dilihat langsung) 
menjadi konkrit (nyata dapat dilihat); (c) 
membantu pengajar menyajikan materi 
pembelajaran menjadi lebih mudah dan 
cepat, sehingga mahasiswa pun mudah 
memahami, lama mengingat dan mudah 
mengungkapkan kembali materi yang su-
dah dipelajari; (d) mampu menyajikan 
materi pembelajaran yang lebih menarik 
dan membangkitkan perhatian, minat, 
motivasi, aktivitas, dan kreativitas belajar 
mahasiswa, serta belajar menjadi lebih 
menyenangkan bagi mahasiswa, suasana 
belajar lebih santai; (e) merangsang parti-
sipasi mahasiswa dalam proses pembel-
ajaran dan memberikan kesan yang men-
dalam dalam pikiran mahasiswa; (f) materi 
pembelajaran yang sudah dipelajari dapat 
diulang kembali; (g) mahasiswa bebas 
mempelajari materi yang diinginkan tanpa 
terikat waktu. Misalnya ketika  mahasiswa 
belum memahami materi yang telah di-
akses, mahasiswa bisa kembali ke objek 
materi sebelumnya tanpa takut ketinggalan 
teman yang lainnya.  

Begitu juga sebaliknya, jika sudah 
faham mahasiswa bisa melanjutkan ke ma-
teri berikutnya; (h) membentuk persamaan 
pendapat dan persepsi yang benar terha-
dap suatu objek, (i) menciptakan lingkung-
an belajar yang kondusif, sehingga maha-
siswa dapat berinteraksi langsung dengan 
media mood board dan berinteraksi dengan 

lingkungan tempat belajarnya, sehingga 
memberikan pengalaman nyata dan lang-
sung; (j) membentuk sikap mahasiswa (as-
pek afektif), meningkatkan keterampilan 
mahasiswa (aspek psikomotor); (k) maha-
siswa belajar sesuai dengan karakteristik-
nya, kebutuhan, minat, dan bakatnya, baik 
belajar secara individual, kelompok atau 
klasikal. 

Pembelajaran dengan mengguna-
kan media mood board bertujuan untuk 
mengatasi kendala atau kesulitan yang 
terjadi dalam proses pembelajaran Desain 
Busana. Proses pembelajaran yang ber-
langsung dengan baik akan mendukung 
keberhasilan suatu pembelajaran. Atas 
dasar itu, penelitian ini telah melakukan 
suatu eksperimen dengan menggunakan 
media mood 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-
hasiswa dalam 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 pengamatan pe-
neliti bahwa mahasiswa kurang bersema-
ngat untuk belajar karena mahasiswa ku-
rang terbiasa untuk mencari informasi 
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 juga cenderung kurang memper-
siapkan diri untuk mengikuti pelajaran. 
Kenyataan ini dipertegas lagi dengan hasil 
wawancara dengan Dosen Desain Busana 
bahwa mahasiswa mempunyai kecende-
rungan untuk belajar ketika mempersiap-
kan ujian. 

Mahasiswa kurang terdorong un-
tuk mempe -lajari hal-hal yang kontekstual 
atau riil yang berkaitan dengan materi 
pembelajaran karena merasa sudah cukup 
dengan materi yang diperoleh di kelas. 
Selain itu, dosen Desain Busana juga mem-
beri kesaksian bahwa mahasiswa kurang 
memiliki pemahaman terhadap materi 
Desain Busana. Mahasiswa cenderung bel-
ajar dengan teknik menghafal konsep atau 
materi dengan tujuan untuk memperoleh 
nilai ujian. Kenyataan bahwa mahasiswa 
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, 
maka pembelajaran yang diikuti mahasis-
wa dengan menggunakan, media contoh 
gambar Desain busana atau pelajaran De-
sain Busana dinilai belum mampu mem-
bangkitkan kemampuan belajar mahasis-
wa. Hal ini terjadi karena pembelajaran 
Desain Busana yang dilaksanakan kurang 
merangsang daya afektif  mahasiswa untuk 
melihat belajar sebagai suatu kebutuhan. 
Sedangkan pembelajaran Desain Busana 
dengan media mood board mampu men-
dorong atau memacu 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 
dalam proses pembelajaran. 

Berdasarkan hasil analisis deskrip-
tif dan pengujian hipotesis di atas dapat 
disimpulkan bahwa meningkatnya moti-
vasi belajar dan hasil belajar Desain Busana 
mahasiswa dipengaruhi oleh penggunaan 
media dalam proses pembelajaran. Pene-
litian ini menggunakan satu media berupa 

media mood board dalam proses pembel-
ajaran Desain Busana. Media mood board ini 
ini terbukti dapat meningkatkan hasil 
belajar Desain Busana maha -siswa. Hal ini 
mengindikasikan bahwa penggunaan me-
dia mood board dalam proses pembelajaran 
dapat meningkatkan hasil belajar dan 
kemampuan  mahasiswa apabila proporsi 
pengguna -annya diatur dengan baik dan 
disesuaikan dengan materi pelajaran yang 
akan diajarkan. Dengan demikian, tujuan 
penggunaan media mood board untuk 
memudahkan dan mengatasi persoalan 
belajar mahasiswa serta membuat proses 
pembelajaran menjadi lebih menarik dan 
mengesankan bagi  mahasiswa dapat ter-
wujud dan terpenuhi.  

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 mengggunakan media contoh gam-
bar desain busana terhadap hasil belajar 
desain belajar mahasiswa Pendidikan Tek-
nik Busana. Oleh karena itu, media mood 
board 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 
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sangat tinggi yakni 6,44. Hasil ini menun-
jukkan bahwa pembelajaran dengan meng-
gunakan media mood board meningkatkan 
hasil belajar mahasiswa dalam desain 
busana. 

Kedua, terdapat pengaruh secara 
signifikan pembelajaran dengan menggu-
nakan media mood board terhadap kreati-
vitas desain busana mahasiswa. Hasil ini 
menunjukkan bahwa pembelajaran dengan 
menggunakan media mood board lebih  
meningkatkan kreativitas mahasiswa da-
lam mendesain busana dengan dibuktikan-
nya dengan hasil pada aspek kreativitas 
menunjukkan rata-rata hasil pretes yaitu 
62,98 dan posttest yaitu 76,62. 
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