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Abstract 

Learning media in general is a process tool that stimulates thoughts, feelings, attention 

and abilities or skills of students so that they can encourage the learning process. In the 

Fashion Design course, students are required to be able to create a design based on 

various sources of creative and innovative ideas. To create an innovative design, we need 

a learning media that is able to determine goals, directions and guidelines in creating 

works, one of which is the mood board media. This study aims to determine the 

effectiveness of mood board learning media for PKK undergraduate students. 

Concentration of Fashion in developing design ideas. This study uses the Mixed method 

(combined method: qualitative and quantitative). According to the results of the 

calculation of the 19 items related to the effectiveness of using the mood board learning 

media that the author gave to 34 students in the class, they were included in the "effective" 

category. In this study, it can be interpreted that the effectiveness of the use of mood board 

learning media in the Fashion Design course for S1 PKK students concentrating on 

Fashion Design has been effectively implemented. 

Keywords: Learning media, mood board, Vocational Education, Dsign 

Abstrak  

Media pembelajaran secara umum adalah proses alat bantu yang merangsang pikiran 

perasaan, perhatian dan kemampuan atau keterampilan peserta didik sehingga dapat 

mendorong terjadinya proses belajar. Mata kuliah Desain Busana mahasiswa dituntut 

mampu menciptakan sebuah desain berdasarkan berbagai sumber ide yang kreatif dan 

inovatif. Untuk menciptakan menciptakan suatu desain yang inovatif, diperlukan sebuah 

media pembelajaran yang mampu menentukan tujuan, arah dan panduan dalam 

pembauatan karya, salah satunya ialah media mood board. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui efektifitas media pembelajaran mood board pada mahasiswa S1 PKK 

Konsentrasi Tata Busana  dalam mengembangkan ide mendesain. Penelitian ini 

menggunakan metode Mixed method ( metode gabungan :kualitatif dan kuantitatif). 

https://doi.org/10.24036/jpk/vol16-iss01/1331
http://jpk.ppj.unp.ac.id/index.php/jpk/index
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Menurut hasil perhitungan terhadap 19 butir soal yang berkaitan dengan efektifitas 

pemanfaatan media pembelajaran mood board yang penulis berikan kepada 34 mahasiswa 

kelas tersebut termasuk dalam kategori “efektif”. Dalam penelitian ini, dapat disimpulkan 

bahwa efektifitas pemanfaatan media pembelajaran mood board pada mata kuliah Desain 

Busana mahasiswa S1 PKK Konsentrasi Tata Busana  sudah efektif dilaksanakan 

Kata Kunci : Efektifitas; Media; Mood Board: Desain  

Pendahuluan  

Desain Busana merupakan salah satu mata kuliah pratikum yang wajib 

dalam pembelajaran program studi S1 Pendidikan Kesejahteraan Keluarga 

Konsentrasi Tata Busana yang terdapat pada semester 2 (dua) dan setelah 

menyelesaikan mata kuliah Gambar Anatomi. Mata Kuliah Desain Busana 

berisikan konsep teoritis dan keterampilan dalam menggambar Desain Busana 

desain busana, membahas pengetahuan, konsep dalam mengembangkan  desain 

busana, memahami istilah busana, perkembangan mode busana, 

mengimplementasikan ke dalam rancangan, mengembangkan  desain busana 

berdasarkan sumber inspirasi dari berbagai benda, sejarah pakaian dan berbagai 

artevak yang memiliki nilai seni dan estetika,  mengaplikasikannya dalam mood 

board,  menguasai konsep teoretis dan praktis serta dapat mengaplikasikan unsur-

unsur dan prinsip desain dalam desain busana. Learning Outcome dalam 

pembelajaran Desain Busana adalah mampu mendesain busana dengan 

menerapkan unsur dan prinsip desain. Untuk mampu mendesain busana dengan 

baik, tentu diperlukan beberapa sumber ide untuk mampu merealisasikan konsep 

desain dan imajinasi dari mahasiswa kedalam sebuah mood board yang nantinya 

sebagai rujukan dalam membuat desain busana. Sumber ide sangat penting untuk 

melahirkan kreatifitas (Yuni Diantari, 2022). Untuk itu, dalam mata kuliah Desain 

Busana, media mood board dapat membantu mahasiswa mewujudkan ide desain 

busana berdasarkan sumber inspirasi, dan melahirkan rancangan baru sesuai tema 

rancangan serta mampu mengimplementasikan warna dan motif serta 

mengembangkan desain sesuai trend mode (Rieuf & Bouchard, 2017). 

Media mood board sebagai media pembelajaran memberikan suatu 

pengalaman melalui visual gambar sehingga nantinya mood board tersebut 

memberikan pemahaman mengenai desain yang akan dibuat (Tanaya et al., 2022) 

(Janah et al., 2021) . Media Mood Board didefinisikan sebagai suatu media atau 

alat yang digunakan oleh seorang desainer untuk membantu mereka 

mengembangkan ide dari beberapa literature yang telah dicari sesuai dengan yang 

diinginkan oleh klien (Bestari & Ishartiwi, 2016) (Cassidy, 2011).  Mood board 

dapat dikatakan sumber inspirasi bagi seorang desainer. (Rebola et al., 2011) 

menjelaskan bahwa setiap pembuatan desain diawali dengan moodboard yang 

akan mennjadi dasar perancangan desain yang akan dibuat sehingga ide-ide yang 

didapat lebih terorganisir. Senada dengan pendapat tersebut (Suciati, 2008), 

moodboard merupakan perwujudan sebuah ide dengan mencari berbagai literature 

sumber inspirasi yang akan direalisasikan dalam bentuk desain busana 

Sehingga dapat disimpukan bahwa moodboard adalah membantu 

menuangkan ide-ide baru atau gagasan yang terkonsep dari seorang desainer 
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dengan tujuan menghasilkan suatu karya. Selain itu, (Koch et al., 2020) mood 

board membantu menentukan konsep ataupun arah dalam penciptaan suatu karya, 

agar tidak meyimpang dari konsep awal. Melalui mood board, mahasiswa 

diarahkan untuk bagaimana proses awal mendesain hingga terciptanya sebuah 

karya dengan mengkombinasikan pengetahuan dan imajinasi yang mereka punya 

(Anggarini et al., 2020) (Koch et al., 2020). Adapun tolak ukur pembelajaran 

dengan menggunakan mood board ialah dapat meningkakan hasil desain busana 

mahasiswa sesuai dengan konsep. Konstruksi penggunaan moodboard untuk 

menstimulasi antara teori dengan interpretasi berdasarkan tekstur, warna, bentuk, 

maupun gambar (Garner & McDonagh-Philp, 2001). Dengan demikian mood 

board membantu mahasiswa mengembangkan imanjinasi kreatifitasnya serta lebih 

banyak belajar menemukan ide.  

Media pembelajaran dengan menggunakan mood board menuntut 

mahasiswa lebih banyak belajar menemukan ide-ide dan berfikir kreatif dan aktif 

yang mana bukan hanya mendengarkan uraian dari dosen saja akan tetapi lebih 

aktif mencari dan mengimplementasikan temuan sumber ide tersebut (Janah et al., 

2021) (McQuillan, 2020). Untuk memulai dalam penyusunan, tentunya perlu 

ditentukan elemen-elemen yang akan muncul pada moodboard sehingga dpat 

ditarik benang merah agar dapat menyatukan gamabr-gambar yang ada didalamya 

(Suprobo, 2012). Dengan demikian, adapun seluruh potensi yang ada pada 

mahasiswa dapat dimaksimalkan dengan baik dari segi kognitif maupun 

psikomotor (Pratiwi & Setyaningtyas, 2020). Proses pemebelajaran ini, sangat 

mambatu mahasiwa untuk lebih aktif, inovatif dan kreatif dalam mendesain 

busana. 

Berdasarkan beberapa keunggulan media mood board sebagaimana yang 

telah dijelaskan, media mood board dalam pembelajaran Desain Busana 

diasumsikan dapat membawa pengaruh terhadap pengembangan ide kreatif 

mahasiswa serta hasil belajarnya. Dengan demikian, seluruh potensi dalam diri 

mahasiswa digunakan dalam pembelajaran Desain Busana. 

Hasil penelitian (Bestari & Ishartiwi, 2016) yang merupakan penelitian  

terdahulu, diketahui bahwa penggunaan media mood board mempengaruhi 

terhadap pengembangan ide kreatif dan hasil belajar mahasiswa diukur dari 

indikator kreatifitas mahasiswa dalam mengimplementasikan pengetahuan, 

kemampuan berfikir serta penerapan ide yang akan meningkatkan hasil belajar 

mahasiswa (Astuti & Ismadi, 2015). Indikator tersebut belum sepenuhnya dapat 

terlaksana pada mahasiswa S1 Tata Busana, karena penguasaan pengetahuan 

tentang desain, tidak sepenuhnya menjadi tolak ukur untuk menciptakan hasil 

desain yang bagus.  

Hasil observasi pada mahasiwa S1 Tata Busana pada mata kuliah Desain 

Busana yang terjadi saat ini belum menggambarkan kemampuan berfikir 

mahasiswa yang lebih tinggi dan kreatif dalam mengembangkan sumber ide 

inspirasi dari berbagai benda, sejarah pakaian dan lainnya. Permasalahan yang 

memicu mahasiswa sering melamun ketika membuat desain busana adalah cara 

pengajaran metode konvensional, maksudnya ialah sumber berfikir dari ide yang 

mereka tuangkan hanya berupa ceramah dan arahan dari dosen pengampu saja. 

Sehingga hasil gambar yang mereka desain tidak sesuai dengan gambaran konsep 

yang dipelajari pada saat itu.  

http://issn.pdii.lipi.go.id/issn.cgi?daftar&1487061752&1&&
http://issn.pdii.lipi.go.id/issn.cgi?daftar&1328862038&1&&
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Berdasarkan fakta dilapangan dan masalah yang terjadi, maka peneliti 

bermaksud untuk meneliti bagaimana efektifitas media mood board terhadap 

pengembangan ide pada mata kuliah Desain Busana mahasiswa program studi S1 

Pendidikan Kesejahteraan Keluarga Konsentrasi Tata Busana guna 

memaksimalkan media pembelajaran dalam rangka meningkatkan hasil belajar 

mahasiswa. 

Metodologi 

Penelitian ini menggunakan jenis eksperimen semu yaitu quasi experiment 

yaitu mengukur perlakuan suatu variabel dengan adanya kelas control dan kelas 

eksperimen (Hastjarjo, 2019). Tujuan dalam pemilihan penelitian adalah untuk 

menerapkan suatu media pembelajaran yaitu media mood board terhadap 

pengembangan ide mahasiswa dalam mendesain. Penelitian ini menggunakan 

kelompok kontrol berupa pembelajaran dengan menggunakan media elektronik 

seperti laptop untuk mencari beberapa desain yang ada di internet. Kelompok 

kontrol ini berfungsi 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, namun selalu diikutsertakan dalam proses penelitian (Sari 

& Angreni, 2018) 

 

Tabel 1. Nonequivalent Control Group Design 

 

 

 

 

 

 

Penelitian ini dilaksanakan pada semester 3 prodi PKK Tata Busana yang 

mana berjumlah 30 orang. Mahasiswa nantinya akan dibagi 2 kelas yaitu 15 orang 

untuk kelas A dan 15 orang untuk kelas B. teknik hasil belajar dari kelas ini 

menggunakan pretest dan posttest. Pretest atau test awal dalam penelitian ini 

adalah untuk mengukur kemampuan mahasiswa dalam membuat media moodboad 

sesuai dengan tema atau konsep desain yang akan dibuat menggunakan angket 

kreativitas. Selanjutnya tes akhir (pretest) untuk mengukur tingkat penguasaan 

mahasiswa dalam mendesain busana terhadap sumber-sumber ide yang telah 

mereka temukan dalam bentuk mood board. 

Untuk angket kreativitas dalam penelitian ini berjumlah 25 pertanyaan yang 

berisi tentang penguasaan mahasiswa dalam membuat mood board. Angket 

kreativitas ini diisi oleh mahasiswa kelas eksperimen sebelum dan sesudah 

pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran mood board. Angket 

kreativitas ini menggunakan kategori yang terdiri dari empat kemungkinan 

jawaban yang berkaitan dengan diri responden dalam Skala Likert berupa 

pertanyaan positif dan negative dengan alternative pilihan jawaban yaitu Sangat 

Kelompok Pretest Treatment Posttest 

Eksperimen O X1 O2 

Kontrol O3 X2 O4 
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Sesuai (SS), Sesuai (S), Tidak Sesuai (TS), dan Sangat Tidak Sesuai (STS). Skor 

masing-masing adalah 4,3,2, dan 1. 

 

Tabel 2. Kisi-Kisi Angket Kognitif Mood Board Mahasiswa  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Penelitian ini bertujuan untuk memperoleh bukti empiris tentang (1) hasil 

efektifitas penggunaan media pembelajaran mood board dalam pembelajaran 

desain busana terhadap hasil desain mahasiswa terhadap yang menggunakan 

media media elektronik seperti laptop untuk mencari beberapa desain yang ada di 

internet; (2) melihat adanya pengaruh sigifikan yang diberikan setelah 

menggunakan media mood board dalam pembelajaran desain busana terhadap 

kreatifitas hasil desain mahasiswa. Berdasarkan kedua tujuan penelitian ini, maka 

analisis data yang dilakukan adalah menggunakan Uji - t (t-test), (Sugiyono, 

2009). Dengan rumus: 

 

 

 

 

 

Keterangan : 

 = rata-rata sampel sebelum perlakuan 

 = rata-rata sampel setelah perlakuan 

S1 = simpangan baku sebelum perlakuan 

S2 = simpangan baku setelah perlakuan 

S1² = jumlah sampel sebelum perlakuan 

S2² = jumlah sampel setelah perlakuan 

r = korelasi antara dua sampel 

t = uji beda antara dua sampel 

 

No 

 
Aspek 

Kategori 

Positif Negatif 

1 Pengetahuan 

mood board 
1,2,3 2 

2 Penguasaan 

konsep ide 

yang akan 

didesain 

7,8,11,12 5,6,9,10 

3 Dorongan 

untuk 

mencari 

sumber ide 

13,14,16,17 15 

4 Ketekunan 20 18,19 

http://issn.pdii.lipi.go.id/issn.cgi?daftar&1487061752&1&&
http://issn.pdii.lipi.go.id/issn.cgi?daftar&1328862038&1&&
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Data yang digunakan untuk melakukan uji normalitas adalah data sebelum 

dan sesudah perlakuan. Uji normalitas dilakukan dengan menggunakan 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. 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 sebagai berikut: H0 : Tidak terdapat perbedaan varians 

maupun rataan nilai Ha : Terdapat perbedaan varians maupun rataan nilai. 

Hasil dan Pembahasan  

Pembahasan hasil penelitian ini dibagi menjadi dua bagian, yaitu data hasil 

pretest dan hasil data posttest. Berikut dibawah ini akan dijabarkan hasil pretest 

dan posttest mahasiswa kelas Desain Busana kelas kontrol dan eksperimen.

  

Tabel 3. Angket Kognitif Mood Board Mahasiswa 

 

No Indikator Nilai Motivasi Kategori 

1 Pengetahuan mood board 3,05 Tinggi 

2 
Penguasaan konsep ide 

yang akan didesain 
3,16 Tinggi 

3 
Dorongan untuk mencari 

sumber ide 
3,15 Tinggi 

4 Ketekunan 3,25 Tinggi 

Rata-Rata 3,15 Tinggi 

 

Berdasarkan tabel 3 terlihat bahwa dari 4 indikator pengetahuan mahasiswa 

dalam membuat moodboard, yaitu; (1) pengetahuan mood board dengan skor 3,05 

kategori tinggi; (2) penguasaan konsep ide yang akan didesain dengan skor 3,16 

kategori tinggi; (3) dorongan untuk mencari sumber ide dengan skor 3,15 kategori 

tinggi; ketekunan dengan skor 3,25 kategori tinggi.  Dengan demikian dapat 

disimpulkan bahwa secara keseluruhan pengetahuan mahasiswa dalam membuat 

mood board dalam kategori nilai Tinggi. 

 

Tabel 4. Hasil Belajar dari Desain Busana Mahasiswa 

 

 Kelas Kontrol Kelas Eksperimen 

Pretest Posttest Pretest Posttest 

Rata-rata 55,37 72,00 56,57 78,45 

Varians 67,66 70,07 65,36 57,06 

Standar Deviasi 8,29 8,32 8,02 7,65 

Skor Ideal 100 100 100 100 

Skor maksimum 72,34 92,34 75,76 95,66 

Skor Minimum 40 55,66 42,34 62,33 

Rentangan 33,33 36,67 33,33 33,33 
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Berdasarkan tabel diatas rata-rata pretest tertinggi adalah pada kelas 

eksperimen yaitu dengan nilai 56,57. Adapun selisih rata-rata antara kelas control 

dengan kelas eksperimen adalah sebesar 1,2. Sedangkan hasil posttest, nilai 

tertinggi pada kelas eksperimen dengan nilai 78,45. Adapun selisih rata-rata antara 

kelas control dengan kelas eksperimen adalah sebesar 6,45. 

 

Tabel 5. Distribusi Frekuensi Hasil Desain Mahasiswa Sebelum Perlakuan 

 

Skor 

(X) 
Kategori 

Kontrol Eksperimen 

F % F % 

75,00 x 

100 

Sangat 

tinggi 

0 0% 1 1,67% 

57,35 x 

75,00 

Tinggi 10 38,33% 11 41,67% 

20,90 x 

57,35 

Sedang 20 61,67% 18 56,67% 

13,50 x 

20,90 

Rendah 0 0% 0 0% 

0,00 x 

13,50 

Sangat 

Rendah 

0 0% 0 0% 

Jumlah

  

 30 100% 30 100% 

 

Berdasarkan tabel 5 dapat diketahui bahwa sebagain besar mahasiswa kelas 

kontrol sebelum pembelajaran Desain Busana dengan menggunakan media media 

elektronik seperti laptop untuk mencari beberapa desain yang ada di internet 

memperoleh hasil dengan kategori sedang. 

 

Tabel 6. Distribusi Frekuensi Hasil Desain Mahasiswa Sesudah Perlakuan 

 

Skor 

(X) 
Kategori 

Kontrol Eksperimen 

F % F % 

75,00 x 

100 

Sangat 

tinggi 

12 38,33% 18 73,33% 

57,35 x 

75,00 

Tinggi 16 60% 12 26,67% 

20,90 x 

57,35 

Sedang 2 1,67% 0 0% 

13,50 x 

20,90 

Rendah 0 0% 0 0% 

0,00 x 

13,50 

Sangat 

Rendah 

0 0% 0 0% 

Jumlah  30 100% 30 100% 

  

http://issn.pdii.lipi.go.id/issn.cgi?daftar&1487061752&1&&
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Berdasarkan tabel 6 dapat diketahui bahwa sebagain besar mahasiswa kelas 

kontrol sebelum pembelajaran Desain Busana dengan menggunakan media media 

elektronik seperti laptop untuk mencari beberapa desain yang ada di internet 

memperoleh hasil dengan kategori tinggi. 

 

Efektifitas Media Pembelajaran Mood Board ditinjau dari Aktifitas 

Mahasiswa 

Aktifitas mahasiswa selama proses pembelajaran merupakan salah satu 

informasi mengenai tangggapan mahasiswa tentang media pembelajaan yang 

digunakan. Aktifitas mahasiswa merupakan kegiatan atau prilaku yang terjadi 

selama proses pembelajaran. Menurut Sriyono dalam Yasa, (2008:1) aktifitas 

adalah kegiatan yang dimaksud adalah kegiatan yang mengarahkan pada proses 

belajar seperti bertanya, mengajukan pendapat, mengerjakan tugas-tugas, dapat 

menjawab pertanyaan dosen dan bisa bekerja sama dengan mahasiswa yang lain, 

serat tanggung jawab terhadap tugas yang diberikan. Berikut presentase kreatifitas 

Mahasiswa dalam menggunakan media pembelajaran mood board. 

Tabel 7. Persentase kreatifitas mahasiswa 

Aspek 

yang 

Diamati 

(%) Pertemuan 

Ke- Rata-rata 
Kategori 

 
1 2 3 

Aspek -1 100 100 90 96 Sangat Tinggi 

Aspek -2 100 90 100 91 Sangat Tinggi 

Aspek -3 80 60 90 80 Tinggi  

Aspek -4 90 80 80 81 Tinggi 

Aspek -5 90 100 80 86  Tinggi 

Aspek -6 70 80 90 80 Tinggi 

Rata-rata 88,3 85 88,3 85,64 Tinggi 

Rata-rata 85,64 Tinggi 

 

Mengamati table ditas, dapat dikatakan bahwa banyak aspek yang dinilai pada 

terjadi setiap pertemuan, secara rata-rata berada pada kategori tinggi, dan rata-rata 

aktivitas untuk setiap aspek berada pada katergori sangat tinggi (aspek 1 dan 2) 

dan tinggi (aspek 3,4,5, dan 6). Sedangkan aktivitas secara umum berada pada 

kategori tinggi dengan persentase yaitu 85,64 %. Hal ini memberikan indikasi 
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bahwa jika ditinjau dari kreatifitas desain mahasiswa, maka efektivitas 

penggunaan media pembelajaran mood board pada kategori tinggi. 

Dalam penelitian ini kreatifitas desain mahasiswa yang diamati oleh 

pengamat selama proses pembelajaran antara lain: mahasiswa berpendapat 

mengenai materi yang sedang dibahas dalam perkuliahan, mahasiswa 

mendengarkan uraian dengan baik itu dari penjelasan dari dosen ataupun dari 

pendapat mahasiwa, bertanya dan berdiskusi tentang bahasan konsep desain 

busana yang akan dibuat, mahasiswa mampu menggambar atau mendesain busana 

sesuai dengan sumber ide, mahasiswa mampu memhami konsep yang akan 

dipelajari dengan media mood board yang telah mereka buat. 

Kesimpulan 

Media Mood Board didefinisikan sebagai alat atau media papan yang 

digunakan oleh desainer untuk membantu mereka mendapatkan ide yang baik dari 

apa yang klien inginkan (Cassidy, 2011). Papan tersebut pada dasarnya berupa 

kolase barang seperti foto, sketsa, kliping, perca kain dan sampel warna. Dari 

penjelasan tersebut maka mood board dapat dianggap dapat membangkitkan rasa 

ingin tau untuk mengembangkan ide desain dan semangat belajar mahasiswa, 

sehingga mahasiswa lebih aktif dalam belajar untuk mencapai kompetensi belajar 

desain busana. Melalui mood board, mahasiswa diarahkan untuk proses desain 

dari awal hingga terciptanya karya, mengembangkan kemampuan kognitif, karena 

pada dasarnya mood board mampu mengembangkan imajinasinya.  

Berdasarkan dari hasil penelitian dengan uji hipotesis dipeoleh hasil sebagai 

berikut : Pertama, terdapat adanya pengaruh signifikan pembelajaran 

menggunakan media mood board dibaningkan menggunakan media elektronik 

seperti laptop untuk mencari beberapa desain yang ada di internet. Hasil t-test yang 

menunjukan kelas kontrol dan kelas eksperimen didapati selisih 1,2. Akan tetapi 

hasil posttest menunjukan selisih yang sangat tinggi antara kelas kontrol dan kelas 

eksperimen yaitu 6,45. Hal ini menunjukan bahwa pembelajaran menngunakan 

media mood board dapat meningkatkan hasil belajar mahasiswa melalui hasil 

desain yang dibuat. 

Adapun yang kedua, bahwa adanya pengaruh siginifikan pembelajaran desain 

busana menggunakan media mood board terhadap kreatifitas desain busana 

mahasiswa dengan hasil pada aspek kreatifitas dengan rata-rata 

Tolak ukur bahwa media mood board dikatakan berkualitas baik jika media 

yang digunakan itu mampu meningkatkan hasil belajar mahasiswa terhadap mata 

kuliah desain busana. Hasil belajar mahasiswa pada mata pelajaran Desain Busana 

adalah hasil yang diharapkan dapat mengembangkan sumber ide terhadap desain 

yang mereka buat. 

selanjutnya hasil wawancara dapat disimpulkan bahwa penggunaan media 

mood board dalam proses pembelajaran meningkatnya efektifitas pembelajaran 

dan meningkatkan hasil belajar Desain Busana. Penelitian ini menggunakan satu 

media berupa media mood board dalam proses pembelajaran Desain Busana. 

Media mood board ini ini terbukti dapat meningkatkan hasil belajar Desain Busana 

maha -siswa. Hal ini mengindikasikan bahwa penggunaan media mood board 

dalam proses pembelajaran dapat meningkatkan hasil belajar dan kemampuan 
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mahasiswa apabila proporsi penggunaannya 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 terwujud dan 

terpenuhi. Hasil penelitian ini telah membuktikan bahwa pembelajaran desain 

busana dengan menggunakan media mood board lebih berpengaruh positif, lebih 

efektif atau lebih baik terhadap hasil belajar desain busana mahasiswa program 

studi S1 Pendidikan Kesejahteraan Keluarga Konsentrasi Tata Busana. Oleh 

karena itu, media mood board dapat dijadikan sebagai salah satu media 

pembelajaran yang dapat digunakan dalam pembelajaran desain busana di 

Pendidikan Tata Busana, selain media atau sumber belajar yang lain. 
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