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ABSTRAK

Vanya Febria Asnal. 2020. Pengembangan Video Tutorial CorelDraw dalam
Pembuatan Desain Ragam Hias Sebagai Media
Pembelajaran pada Mata Kuliah Computer Design
untuk Mahasiswa Tata Busana Jurusan limu
Kesejahteraan Keluarga FPP-UNP

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan video tutorial CorelDraw
dalam pembuatan desain ragam hias yang valid dan praktis, agar mahasiswa mampu
memahami dan melaksanakan kegiatan pembelajaran secara mandiri selama kegiatan
belajar daring dari rumah. Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan
(research and development), adapun metode penelitian yang digunakan adalah model
pengembangan 4D yang terdiri dari define, design, development dan disseminate,
namun pada penelitian ini hanya sampai pada tahap development.

Data pada penelitian ini adalah data primer yang diperoleh dari dari angket
validitas dan praktikalitas produk. Validitas produk dilakukan oleh 2 orang validator
media dan 2 orang validator materi. Adapun subjek pada penelitian ini adalah 1 orang
dosen pembina mata kuliah computer design, 10 orang mahasiswa untuk uji coba
kelompok kecil dan 40 orang mahasiswa untuk uji coba kelompok besar yang terdiri
dari mahasiswa tata busana jenjang D-I11 dan S1 Jurusan IImu Kesejahteraan Keluarga
tahun masuk 2018.

Produk yang dihasilkan dari penelitian ini adalah video tutorial CorelDraw
dalam pembuatan desain ragam hias pada mata kuliah Computer Design dengan nilai
uji validitas diperoleh persentase sebesar 95,5% dengan kategori sangat valid.
Sedangkan uji praktikalitas dosen pembina mata kuliah diperoleh persentase sebesar
97,3% dengan kategori sangat praktis, uji praktikalitas kelompok kecil sebesar 89,8%
dengan kategori sangat praktis dan uji praktikalitas kelompok besar diperoleh
persentase sebesar 90% dengan kategori sangat praktis. Berdasarkan hasil peneliitian
dapat disimpulkan bahwa video tutorial CorelDraw dalam pembuatan desain ragam
hias pada mata kuliah Computer Design untuk mahasiswa tata busana Jurusan limu
Kesejahteraan Keluarga FPP-UNP yang dikembangkan sangat valid dan sangat praktis.

Kata Kunci: Video Tutorial, CorelDraw, Desain Ragam Hias
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BAB |
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Pendidikan bertujuan untuk menjadikan sumber daya manusia ke arah yang
lebih baik dan mampu mengembangkan kemampuan dirinya, serta siap
menghadapi segala perubahan dan permasalahan yang ada. Guna mencapai tujuan
pendidikan tersebut, Jurusan IImu Kesejahteraan Keluarga, Fakultas Pariwisata
dan Perhotelan, Universitas Negeri Padang, mengadakan mata kuliah Computer
Design. Computer Design adalah mata kuliah praktik yang bertujuan untuk
mengembangkan kemampuan mahasiswa dalam mengoperasikan program aplikasi
komputer sesuai dengan bidang keahlian tata busana dan permasalahan yang
terkait. Mata kuliah ini wajib diikuti oleh mahasiswa Tata Busana, baik program
studi S1 ataupun D-IIl yang berbobot 2 SKS (1 teori dan 1 praktik) dan
dijadwalkan pada semester dua.

Dalam silabus mata kuliah Computer Design, terdapat pokok-pokok bahasan
mengenai tiga aplikasi desain grafis yaitu Adobe Illustrator, Adobe Photoshop dan
CorelDraw. Adobe Illustrator digunakan untuk membuat berbagai macam desain
busana dari awal hingga akhir, karena Adobe Illustrator memiliki garis-garis yang
lebih luwes. Sedangkan Adobe Potoshop digunakan untuk membuat kartu
undangan dan mewarnai desain busana. CorelDraw sendiri diaplikasikan dalam
pembuatan desain ragam hias, membuat pola busana, desain brosur, pamphlet dan

lain-lain. Penelitian ini difokuskan pada aplikasi CorelDraw, dimana peneliti



mengembangkan video tutorial dalam materi pembuatan desain ragam hias. Sesuai
dengan silabus mata kuliah Computer Design, materi tentang CorelDraw
dilaksanakan pada minggu ke-9 sampai minggu ke-12.

CorelDraw paling banyak dimanfaatkan dalam pembuatan desain dua
dimensi karena kemudahannya dalam mengolah garis dan warna. Gambar yang
dihasilkan lebih berkualitas, terutama ketika berhubungan dengan lengkungan,
garis atau sudut. Ragam hias yang telah didesain menggunakan aplikasi
CorelDraw dapat langsung dicetak di atas kain dengan bantuan mesin khusus.
Desain pun dapat ditata pada bagian-bagian busana, baik pada bagian dada,
lengan, kerah atau bagian lainnya. Jika desain dirasa kurang pas, dapat diperbaiki
langsung pada aplikasi, hal tersebut dapat mempersingkat waktu sehingga
pekerjaan menjadi lebih efektif dan efisien.

Selama masa pandemi ini, Pemerintah menerbitkan Surat Edaran Nomor 4
Tahun 2020 Tentang Pelaksanaan Kebijakan Pendidikan Dalam Masa Darurat
Penyebaran Covid-19, salah satunya adalah kegiatan pembelajaran dilaksanakan
dari rumah melalui pembelajaran daring/jarak jauh. Hal ini menyebabkan proses
pembelajaran kurang maksimal dengan hasil yang kurang memuaskan. Padahal
pembelajaran Computer Design banyak melakukan kegiatan praktik yang
seharusnya mendapatkan bimbingan secara langsung dari dosen.

Berdasarkan hasil wawancara yang penulis lakukan pada tanggal 11 Agustus
2020 dengan mahasiswa Jurusan IImu Kesejahteraan Keluarga tahun masuk 2019

yang telah mengambil mata kuliah Computer Design, menyatakan bahwa kegiatan



pembelajaran sebelum diberlakukannya pembelajaran jarak jauh hanya
menggunakan bahan ajar berupa modul dan jobsheet dengan penyampaian materi
menggunakan metode ceramah dan demonstrasi. Pada saat dosen mempraktikkan
langkah-langkah membuat desain ragam hias menggunakan CorelDraw,
mahasiswa yang duduk di bagian belakang kurang jelas dengan apa yang
disampaikan karena hanya ditayangkan melalui layar proyektor yang ada di depan
kelas. Kemudian pada saat pembelajaran daring dari rumah tidak dapat
disimulasikan langsung oleh dosen, sehingga pada saat praktik dalam pengerjaan
tugas-tugas mahasiswa tidak bisa menanyakan kendala yang dihadapi langsung
kepada dosen.

Selanjutnya wawancara dengan dosen pengampu mata kuliah Computer
Design pada tanggal 25 September 2020, menyatakan bahwa masih banyak
mahasiswa yang belum mengenal dan belum pernah menggunakan aplikasi
CorelDraw serta kurang memahami fungsi dan cara penggunaan tool-tool yang
ada dalam aplikasi tersebut. Dosen pengampu juga mengatakan bahwa masih
kurangnya bahan ajar yang ada dalam mendesain ragam hias menggunakan
aplikasi CorelDraw, yang mana hanya menggunakan bahan ajar modul dan
jobsheet. Apalagi di era pandemi saat ini, mahasiswa harus belajar ekstra karena
pembelajaran tidak dilangsungkan tatap muka, membuat mahasiswa salah dalam
menggunakan teknik yang tidak sesuai dengan jobsheet atau modul yang telah

diberikan.



Dalam pembuatan desain ragam hias menggunakan aplikasi Corel Draw,
terdapat beberapa kesulitan yang dialami mahasiswa, seperti kurang paham dalam
penggunaan tool sesuai dengan fungsinya dan pemberian warna desain dalam
membuat motif ragam hias. Dengan adanya perbedaan dari segi kemampuan
memahami dan keterampilan pada setiap mahasiswa, dalam pelaksanaannya tidak
semua mahasiswa dapat membuat desain ragam hias menggunakan aplikasi Corel
Draw sesuai dengan target yang telah ditetapkan dan hasilnya pun kurang
memuaskan. Waktu yang tersedia dalam pembelajaran pun relatif singkat sehingga
kurang maksimalnya pemahaman mahasiswa dalam mempelajari sebuah materi.
Sehingga perlu adanya pembaharuan sumber belajar atau media yang dapat
meningkatkan kemandirian mahasiswa dalam belajar dan dapat menunjang proses
pembelajaran secara daring. Dengan demikian, dituntut sebuah upaya dari pihak
pengajar untuk mengatasi atau meminimalisir permasalahan yang terjadi. Salah
satu upaya tersebut adalah dengan menyediakan media pembelajaran yang valid
dan praktis yang dapat dimanfaatkan mahasiswa untuk belajar dengan bimbingan
langsung dari pengajar maupun belajar secara mandiri di rumah sesuai dengan
kemampuan yang berbeda-beda.

Media pembelajaran adalah alat yang digunakan untuk menyampaikan
informasi dari pengajar kepada peserta didik sehingga dapat membantu
meningkatkan pemahaman dan daya serap terhadap materi yang disampaikan.
Dengan adanya media dalam proses pembelajaran, diharapkan dapat menunjang

proses pembelajaran, meningkatkan motivasi belajar dan meningkatkan kreativitas



mahasiswa. Media pembelajaran terdiri dari berbagai macam bentuk, Rusman dkk
(2011) mengklasifikasikan media pembelajaran menjadi lima bagian, yaitu: (1)
media visual, (2) media audio, (3) media audio visual, (4) media penyaji dan (5)
media interaktif.

Video tutorial merupakan salah satu contoh media audio visual yang
digunakan dalam proses pembelajaran. Media video dapat meningkatkan perhatian
mahasiswa dalam perkuliahan dan mampu memberi daya ingat yang lama karena
menggabungkan gambar bergerak disertai suara. Media video dapat diputar
berulang kali, sehingga mahasiswa dapat mengulang dan memahami kembali
materi yang telah dipelajari di rumah atau dimanapun dengan mudah. Mahasiswa
dapat mengikuti langkah-langkah yang telah dijelaskan dalam video tutorial sesuai
dengan kecepatan belajar masing-masing. Hal ini sejalan dengan pendapat Rusman
(2012:220), “Video dapat mengatasi keterbatasan ruang dan waktu, lebih realistis
dan dapat diulang atau dihentikan sesuai kebutuhan”. Video tutorial lebih
ekonomis dan praktis karena tidak memerlukan biaya untuk memperbanyaknya,
karena hanya berupa softcopy yang dapat disimpan di dalam laptop, flashdisk,
maupun handphone, sehingga dapat diputar kapan saja dan dimana saja.

Video tutorial CorelDraw dalam pembuatan desain ragam hias sangat
penting dikembangkan karena dapat membantu mahasiswa yang belajar dari
rumah secara daring dalam memahami langkah-langkah pembuatan desain ragam
hias menggunakan aplikasi CorelDraw. Mahasiswa dapat belajar dan berlatih

secara mandiri dengan bimbingan seminimal mungkin dari dosen, mahasiswa bisa



memutar ulang video sampai paham atau mempraktikkannya secara langsung.
Media video tutorial dibuat semenarik mungkin dengan durasi yang tidak terlalu
panjang agar memudahkan mahasiswa dalam mengikuti langkah-langkah
pembuatan desain ragam hias secara mandiri di rumah. Diharapkan media video
tutorial CorelDraw dalam mendesain ragam hias dapat menjadi salah satu sarana
alternative dalam melakukan proses pembelajaran jarak jauh berbasis teknologi
yang dapat mengoptimalkan proses pembelajaran dari rumabh.

Berdasarkan masalah di atas, maka penulis tertarik untuk melakukan
penelitian “Pengembangan Video Tutorial CorelDraw dalam Pembuatan
Desain Ragam Hias Sebagai Media Pembelajaran pada Mata Kuliah
Computer Design untuk Mahasiswa Tata Busana Jurusan IKK FPP UNP”

. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka dapat diidentifikasi

masalah sebagai berikut:

1. Pendekatan pembelajaran Computer Design masih berpusat kepada dosen.

2. Masih banyak mahasiswa yang mengalami kesulitan dalam mengoperasikan
aplikasi CorelDraw dalam pembuatan desain ragam hias.

3. Masih sedikitnya bahan ajar yang membahas tentang membuat desain ragam
hias menggunakan aplikasi CorelDraw.

4. Belum tersedianya video tutorial dalam pembuatan desain ragam hias

menggunakan CorelDraw.



5. Pandemi Covid-19 yang mengharuskan mahasiswa belajar secara daring dari
rumabh.

. Batasan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah di atas, penelitian ini
dibatasi pada ‘“Pengembangan Video Tutorial CorelDraw dalam Pembuatan

Desain Ragam Hias Sebagai Media Pembelajaran pada Mata Kuliah Computer

Design untuk Mahasiswa Tata Busana Jurusan IKK FPP UNP.”

. Rumusan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah, maka rumusan masalah dalam penelitian
ini adalah:

1. Bagaimanakah Pengembangan Video Tutorial CorelDraw dalam Pembuatan
Desain Ragam Hias Sebagai Media Pembelajaran pada Mata Kuliah Computer
Design untuk Mahasiswa Tata Busana Jurusan IKK FPP UNP?

2. Bagaimanakah validitas Pengembangan Video Tutorial CorelDraw dalam
Pembuatan Desain Ragam Hias Sebagai Media Pembelajaran pada Mata Kuliah
Computer Design untuk Mahasiswa Tata Busana Jurusan limu IKK FPP UNP?

3. Bagaimanakah praktikalitas Pengembangan Video Tutorial CorelDraw dalam
Pembuatan Desain Ragam Hias Sebagai Media Pembelajaran pada Mata Kuliah

Computer Design untuk Mahasiswa Tata Busana Jurusan IKK FPP UNP?



E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah, maka tujuan dari penelitian ini adalah:

1. Mengembangkan Video Tutorial CorelDraw dalam Pembuatan Desain Ragam
Hias Sebagai Media Pembelajaran pada Mata Kuliah Computer Design untuk
Mahasiswa Tata Busana Jurusan IKK FPP UNP.

2. Mendeskripsikan validitas Video Tutorial CorelDraw dalam Pembuatan
Desain Ragam Hias Sebagai Media Pembelajaran pada Mata Kuliah Computer
Design untuk Mahasiswa Tata Busana Jurusan IKK FPP UNP.

3. Mendeskripsikan praktikalitas Video Tutorial CorelDraw dalam Pembuatan
Desain Ragam Hias Sebagai Media Pembelajaran pada Mata Kuliah Computer
Design untuk Mahasiswa Tata Busana Jurusan IKK FPP UNP.

F. Manfaat Penelitian
Dengan diadakannya penelitian tentang Pengembangan Video Tutorial

Program CorelDraw dalam Pembuatan Desain Ragam Hias Sebagai Media

Pembelajaran pada Mata Kuliah Computer Design untuk Mahasiswa Tata Busana

Jurusan llmu IKK FPP UNP, penulis mengharapkan penelitian ini bermanfaat

untuk:

1. Bagi penulis, menambah pengetahuan dan keterampilan dalam membuat
media pembelajaran terutama pada materi medesain ragam hias menggunakan
aplikasi CorelDraw.

2. Bagi mahasiswa, sebagai panduan dalam membuat desain ragam hias

menggunakan aplikasi CorelDraw secara mandiri.



3. Bagi dosen, sebagai bahan ajar yang dapat digunakan pada mata kuliah
Computer Design dalam membuat desain ragam hias menggunakan aplikasi
CorelDraw.

4. Bagi peneliti lain, sebagai acuan untuk pengembangan video tutorial.

G. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan
Adapun produk vyang diharapkan dari penelitian ini adalah video
pembelajaran yang valid dan praktis. Spesifikasi produk yang dikembangkan
yaitu:

1. Produk yang dihasilkan adalah video tutorial dalam pembelajaran Computer
Design dengan tampilan yang menarik sehingga menimbulkan minat
mahasiswa dalam mempelajari dan memahaminya.

2. Video dibuat berdasarkan analisis kebutuhan mahasiswa Tata Busana jurusan
Ilmu Kesejahteraan, FPP-UNP.

3. Video disusun secara sistematis dengan menggunakan bahasa yang jelas dan
mudah dimengerti, sehingga dapat menjadi panduan bagi mahasiswa untuk

belajar secara mandiri.
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BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan

Sesuai dengan hasil penelitian dan uji coba yang telah dilakukan terhadap

media pembelajaran video pembuatan desain ragam hias menggunakan

CorelDraw maka dapat disimpulkan sebagai berikut:

1.

Desain media pembelajaran video pembuatan desain ragam hias
menggunakan CorelDraw ini berbentuk audio visual yang mana di dalam
video ini melalui tahap yang pertama yaitu menentukan desain atau proses
pembuatan desain ragam hias menggunakan CorelDraw , kemudian
menyiapkan alat dan bahan yang akan dipakali, lali melakukan shooting
dan terakhir melakukan editing sehingga menghasilkan media
pembelajaran video pembuatan pembuatan desain ragam hias
menggunakan CorelDraw dengan adanya pembukaan, isi materi dan
penutupan. Di dalam pembukaan ada cover dan ada pengenalan macam-
macam sulaman timbul, dalam isi materi yaitu terdapat pengertian
CorelDraw, yang ketiga yaitu penutupan. Dalam video ini juga terdapat
musik, suara dan gambar-gambar.

Hasil angket validasi media diperoleh skor 95% dan validasi materi
diperoleh skor 96% sehingga diperoleh total skor 95,5% dengan kategori
sangat valid.

Hasil angket praktikalitas media video pembelajaran berdasarkan respon

dosen pembina mata kuliah computer design diperoleh skor 95% dengan
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kategori sangat praktis. Sedangkan hasil angket praktikalitas media video
pembelajaran berdasarkan respon mahasiswa untuk uji coba kelompok
kecil yang terdiri dari 10 orang mahasiswa diperoleh skor 89,8% dengan
kategori sangat praktis dan uji coba kelompok besar yang terdiri dari 40
orang mahasiswa diperoleh skor 87,86% dengan kategori sangat praktis.
B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan yang diperoleh saat

melakukan pengembangan, maka peneliti menyarankan hal-hal sebagai berikut:

1. Untuk mahasiswa sangat diharapkan dapat memanfaatkan media
pembelajaran ini dengan baik dan benar agar dapat meningkatkan
kreatifitas dan dapat belajar mandiri dengan adanya video pembelajaran
pembuatan desain ragam hias menggunakan CorelDraw ini.

2. Untuk dosen mata kuliah computer design, khususnya untuk materi
pembuatan desain ragam hias menggunakan CorelDraw dapat menambah
media atau referensi dalam proses belajar mengajar.

3. Untuk peneliti selanjutnya yang ingin membuat media pembelajaran
tentang pembuatan desain ragam hias menggunakan CorelDraw agar lebih
kreatif lagi dalam mengembangkan media video pembelajaran dengan lebih

baik.
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