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Abstark 

 
Bahan ajar Media pembelajaran berupa video tutorial ini merupakan alat di dalam tahapan pembelajaran 

untuk memudahkan peserta didik dalam memulai tahapan belajar.Kurangnya sumber belajar dan minat siswa 

dalam pembelajaran menyebabkan hasil belajar peserta didik kurang maksimal.Media video tutorial merupakan 

salah satu alternatif yang dapat ditempuh untuk mengatasi masalah tersebut.Tujuan penelitian ini adalah (1) untuk 

mengetahui kelayakan media video pembelajaran yang di kembangkan pada peserta didik kelas XI desain grafis 

percetakan SMKS YAPALIS KRIAN.(2) untuk mengetahui keefektifan penggunaan media video tutorial pada 

mata pelajaran desain grafis percetakan dalam meningkatkan hasil belajar bagi siswa kelas XI jurusan multimedia 

SMKS Yapalis Krian.Metode pada penelitian ini adalah metode kualitatif dan kuantitatif.penelitian ini merupakan 

penelitian eksperimen dengan desain penelitian One-Group Pretest-Posttest Design.Pengumpulan data 

menggunakan metode wawancara dan juga angket untuk mengetahui kelayakan media video tutorial logo vektor 

dan tes untuk mengetahui hasil praktik pembuatan logo vector pada corel draw.Berdasarkan hasil penelitian data 

dari angket dan wawancara dapat disimpulkan bahwa video tutorial materi logo vector termasuk dalam kategori 

layak dan baik digunakan dalam pembelajaran. Sedangkan hasil analisis data dari praktik pembuatan logo vector 

peserta didik menunjukkan bahwa pengembangan video tutorial ini dapat meningkatkan hasil belajar.  Hal 

tersebut dapat dibuktikan dengan adanya hasil Uji T, dengan nilai 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 = 11,693 > 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = 3,743, yang 

berarti bahwa nilai 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 lebih besar dibanding dengan 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 .Dengan demikian dapat dikatakan bahwa 

pengembangan media video tutorial pembelajaran materi logo vector mata pelajaran desain grafis percetakan 

dapat meningkatkan keterampilan dalam pembuatan logo vector pada peserta didik kelas XI Multimedia di SMKS 

Yapalis Krian. 
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 Abstract 
 

Teaching materials, such as video tutorials, are tools used in the learning process to help students 

get started. A lack of learning resources and student interest in learning results in suboptimal learning 

outcomes. Video tutorial media is one alternative that can help overcome this problem. The objectives of 

this study are (1) to determine the feasibility of the video learning media developed for 11th-grade 

graphic design printing students at SMKS YAPALIS KRIAN, and (2) to determine the effectiveness of 

using video tutorial media in graphic design printing subjects in improving learning outcomes for 11th-

grade multimedia students at SMKS Yapalis Krian. The methods used in this study were qualitative and 
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quantitative. This study was an experimental study with a One-Group Pretest-Posttest Design. Data 

collection was conducted using interviews and questionnaires to determine the feasibility of the vector 

logo tutorial video media and tests to determine the results of the vector logo creation practice in 

CorelDRAW.  

Based on the results of data research from questionnaires and interviews, it can be concluded that 

video tutorials on vector logo material are suitable and effective for use in learning. Meanwhile, the 

results of data analysis from the students' vector logo creation practice show that the development of 

these video tutorials can improve learning outcomes. This can be proven by the T-test results, with a 

value of 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 = 11. 693 > 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = 3.743, which means that the value of 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 is greater than 

𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙. Thus, it can be said that the development of video tutorial media for learning vector logo material 

in graphic design printing subjects can improve the skills of grade XI Multimedia students at SMKS 

Yapalis Krian in creating vector logos. 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan memiliki peran penting untuk 
kesejahteraan umat manusia. Potensi manusia dapat 
diwujudkan melalui pendidikan.Peserta didik 
diharapkan dapat mewujudkan kemampuan penuh 
mereka untuk memperoleh karakter yang baik, 
pengendalian diri, keyakinan agama, kematangan 
spiritual, dan pengetahuan dan keterampilan praktis 
yang diperlukan untuk berkontribusi secara berarti 
bagi kehidupan mereka sendiri maupun masyarakat 
mereka, bangsa, dan dunia pada umumnya. Teknologi 
telah berkembang pesat akhir-akhir ini, dan sekarang 
cukup kuat untuk mempengaruhi jenis media yang 
digunakan di sekolah. Kualitas sumber daya manusia 
menentukan tingkat kemajuan teknologi, sedangkan 
kualitas pendidikan mempengaruhi sumber daya 
manusia. Pendidikan mempunyai peran  penting dalam 
mencerdaskan dan meningkatkan kualitas pada 
masyarakat (Sanita & Maksum, 2021). Oleh karena itu, 
perlu adanya inisiatif untuk memajukan pendidikan 
nasional melalui pengembangan beberapa inovasi 
pendidikan. 

Jika dibandingkan dengan pembelajaran melalui 
pengalaman langsung, pendidikan teoritis dapat 
memunculkan kemonotonan tersendiri. Oleh karena 
itu, media pendidikan harus diperhatikan dengan baik 
untuk membangkitkan minat belajar siswa. Video 
Tutorial dapat dipakai sebagai media pebelajaran 
untuk proses penyampaian materi dalam pembelajaran. 
Video tutorial merupakan rangkaian gambar berggerak 
yang dapat di gunakan oleh seorang pengajar guna 
membantu proses penyampaian materi pembelajaran 
sebagai bahan pengajaran kepada para peserta 
didik.(Mokoginta et al., 2021) 
Dengan menggunakan media vidio tutorial akan 
mempermudah proses pembelajaran. Guru terhindar 
dari tugas yang memakan waktu untuk mengulangi diri 
mereka sendiri secara berulang-ulang dalam 
penyampaian materi selama di kelas berkat 
ketersediaan media ini.  

Tujuan Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) sebagai 
lembaga pendidikan tinggi Kejuruan adalah 
menghasilkan tenaga kerja berkualitas yang dapat 

memenuhi kebutuhan masyarakat luas dan dunia usaha 
pada khususnya dengan membekali mereka dengan 
landasan budaya etos kerja dan keterampilan Kejuruan 
yang kokoh. Dimana pembelajaran SMK dirancang 
untuk memastikan bahwasannya siswa memperoleh 
pengetahuan, keterampilan, dan sikap yang 
dibutuhkan. Jika mereka memiliki pengalaman dunia 
nyata dibidang di mana mereka berencana untuk 
menggunakan lulusan SMK mereka dalam melamar 
pekerjaan, maka mereka akan dapat melakukannya 
dengan tangkas tanpa penundaan. Di Jenjang SMK 
terdiri dari berbagai jurusan dan juga kompetensi 
keahlian yang dapat dipilih sesuai dengan minat dan 
bakat peserta didik.  

Sekolah Menengah Kejuruan Swasta Yapalis 
Krian merupakan Sekolah Menengah Kejuruan Swasta 
yang memiliki berbagai bidang teknologi dan bidang 
industri yang diharapkan dapat menghasilkan sumber 
daya manusia yang berkualitas dan siap pakai di dunia 
kerja. Banyak mata pelajaran yang mendukung lulusan 
yang berkualitas untuk siap terjun ke dunia kerja. Pada 
Mata pelajaran Desain Grafis Percetakan merupakan 
salah satu mata pelajaran produktif keahlian Produksi 
gambar vector. 

Kegiatan wawancara yang dilakukan peneliti 
terhadap guru mata pelajaran desain grafis percetakan 
jurusan multimedia kelas XI mengungkapkan bahwa 
guru tersebut mendapati kendala dalam pembelajaran 
yaitu siswa kesulitan memahami cara dasar mendesain 
gambar vector dan cara pengoperasian aplikasi untuk 
membuat gambar vector Menurut (Rochimah et al., 
2024) Video merupakan komponen yang terdiri dari 
gambar yang terdapat pada televisi maupun rekaman 
video langsung.video tersebut merupakan representasi 
gambar bergerak dengan audio.yang bedasarkan pada 
teori tersebut video dapat di artikan sebagai salah satu 
jenis media audiovisual yang dapat menggambarkan 
objek bergerak dengan audio yang natural.  

Maka dari itu video tutorial dapat disimpulkan 
sebagai suatu rangkaian gambar hidup yang dapat 



menghasilkan informasi yang ingin disampaikan oleh 
seseorang kepada sekelompok orang dengan tujuan 
orang tersebut dapat memahami apa yang disampaikan 
dan menambah pengetahuan dengan melihat video 
tersebut. 

Penggunaan media video tutorial akan mempermudah 
proses pembelajaran. Guru terhindar dari tugas yang 
memakan waktu untuk mengulangi diri mereka sendiri 
secara berulang-ulang dalam penyampaian materi 
selama di kelas berkat ketersediaan media ini.  

Dengan demikian berdasarkan penjelasan diatas, 
maka peneliti melakukan penelitian pengembangan 
dengan judul Pengembangan Media Video Tutorial 
Logo Vector Melalui Corel Draw Pada Materi Desain 
Grafis Percetakan Untuk Meningkatkan Hasil Belajar 
Pada Siswa Kelas XI Multimedia SMKS Yapalis 
Krian. 

 
METODE 

Untuk melakukan penelitian ini, peneliti dalam 

penelitian dan pengembangannya Menggunakan model 

ADDIE menurut branch (2009:2).yang di dalamnya 

terdiri atas berbagai langkah,di antaranya adalah 

Analyse, Design, Develop, Implement, dan Evaluate 

adapun penjelasannya ini adalah: 

Subjek penelitian adalah siswa kelas XI 

multimedia mata pelajaran desain grafis percetakan 

materi gambar vector dan aplikasinya, Berjumlah 

40 Siswa. 

Alat yang digunakan dalam penelitian ini meliputi 
instrument validasi ahli materi dan ahli media,istrumen 
uji coba perorangan dan kelompok kecil dan besar 
serta intrumen tes hasil belajar (pre-test dan post-
test).dimana siswa diberikan pre-test sebelum 
intervensi media video tutorial,dan post-test setelah 
interventasi,untuk mengukur perubahan hasil 
belajar.Teknik pengambilan sampel yang digunakan 
yaitu sebanyak 40 siswa. 

Variabel yang diukur dalam penelitian ini adalah 
kelayakan media video tutorial (diukur melalui 
validasi ahli dan uji coba) dan hasil belajar siswa 
(diukur melalui nilai pre-test dan post- test). Teknik 
pengambilan data dilakukan melalui penyebaran 
angket validasi kepada ahli, angket respon kepada 
siswa saat uji coba, dan tes tertulis untuk pre-test dan 
post-test. 

Analisis data dilakukan secara kualitatif dan 
kuantitatif. Untuk kelayakan media, data dari angket 
validasi ahli dan angket respon uji coba dianalisis 
menggunakan persentase. Teknik ini dilaksanakan 
dengan perhitungan yang telah ditentukan.Teknik 
pengumpulan data pada pengembangan media video 
tutorial ini meliputi angket,wawancara,observasi dan 
tes.Untuk teknik analisa data peneliti memakai teknik 
sebagai berikut : 1) Uji Validitas dan reliabilitas 2) Uji 
Nomalitas 3) Uji-t 4) Uji N-Gain. 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Peneliti dalam bab ini memaparkan hasil dari 

proses pengembangan serta tahapan penelitian yang 

telah dilaksanakan. Pengembangan media video 

pembelajaran dilakukan dengan mengikuti runtutan 

yang merujuk pada model ADDIE oleh Branch (2009). 

Tahapan awal hingga akhir yang digunakan dalam 

penelitian ini, dijelaskan sebagai berikut: 

1) Analisis (Analyze) 
Tahap analisis merupakan tahapan awal dalam 

melakukan observasi dan wawancara. Observasi 

dilakukan di kelas XI Multimedia pada mata pelajaran 

Desain Grafis Percetakan SMKS Yapalis Krian. Dalam 

tahapan ini peneliti melakukan need assessment untuk 

mengetahui penyebab kesenjangan dalam kegiatan 

pembelajaran yang dilakukan di SMKS Yapalis Krian.  

2) Perancangan (Design) 

Dalam tahap ini ada ada langkah-langkah yang harus 

dilakukan, antara lain : 

a. Menyusun Rencana Pelaksanaan Pembelajaran 
(RPP) 

Pada penyusunan rancangan pelaksanaan 
pembelajaran memiliki tujuan untuk menjadi 
acuan bagi kegiatan belajar di kelas dilaksanakan 
dengan menerapkan media video sebagai 
pendukung pembelajaran. 

b. Memilih dan menetapkan software 
Penggunaan software bertujuan untuk 

mengembangkan media video pembelajaran yakni 
dengan aplikasi Adobe After Effect yang 
digunakan. Untuk mengembangkan media video 
pembelajaran ini memanfaatkan beberapa aplikasi 
seperti Adobe After Effect, Adobe Photoshop, 
Adobe audition, dan Adobe Ilustrator, yang 
membantu dalam pembuatan animasi serta 
mengedit audio. 

c. Membuat identifikasi program  
Dalam hal ini pengembang membuat 

identifikasi  program  bertujuan  agar  mengetahui 
sasaran serta tujuan dari produk yang 
dikembangkan 

d. Membuat naskah 
Dalam  hal  ini  membuat  naskah yang  akan 

digunakan  sebagai  dasar  dalam  pembuatan  media 
video 

e. Membuat Storyboard 
Pada tahap pembuatan storyboard,storyboard 

dibuat setelah naskah video selesai 

f. Mendesain bahan penyerta 

Pada tahap ini, pengembang membuat desain 
dari bahan penyerta media yang dikembangkan 
yaitu media video pembelajaran. 

g. Menyusun instrument penilaian media 
Instrumen penilaian media dibuat untuk 



menilai produk yang dikembangkan. Instrumen 
digunakan untuk menilai terlebih dahulu validitas 
produk yang dikembangkan yang akan dinilai oleh 
dosen dan guru yang berkompeten di bidangnya. 
3) Tahap Penegmbangan (Development) 

Pada tahap ini merupakan tahap produksi 
dalam mengembangkan produk berupa media video 
pembelajaran. 

a) Produksi Media Video Tutorial 

Pada tahap ini, desain dari media video tutorial 
disesuaikan dengan desain naskah dan 
storyboard yang telah kita buat. 
b) Bahan Penyerta 
c) Validasi Media 

Validasi media dilakukan dengan 
menggunakan angket yang ditujukan 
kepada ahli materi, ahli media.  

4) Tahap Implementasi 
Dalam tahap ini peneliti melakukan 

implementasi media kepada peserta didik 
dalam proses pembelajaran di kelas. 
Implementasi dilakukan kepada peserta didik 
Kelas XI Multimedia di SMKS Yapalis Krian. 
Populasi dalam penelitian ini adalah Kelas XI 
Multimedia berjumlah 40 orang peserta didik, 
kemudian uji coba dilakukan dengan memulai 
pengambilan data pre-test berupa praktik per 
individu Membikin logo vektor di aplikasi 
corel draw, kemudian pembelajaran dilakukan 
dengan metode direct instruction. 

5) Tahap Evaluasi 
Pada tahapan ini peneliti melakukan 

penilaian akhir atau yang disebut dengan tahap 
eavluasi dari media yang dikembangkan. Hal 
ini bertujuan untuk mengetahui tingkat 
keefisienan dari media yang di kembangkan. 
Melalui evaluasi ini dapat diketahui apakah 
media yang dikembangkan telah sesuai dengan 
keadaan yang di inginkan dilihat dari tingkat 
kelayakannya dan keefektifan pada media 
video tutorial yang telah di kembangkan. 

 
Uji normalitas digunakan untuk 

mengetahui normal atau tidak normalnya data 
yang telah didapat peneliti. Data tersebut 
berupa nilai pre-test dan post- test yang telah 
dikerjakan peserta didik mahasiswa prodi 
Teknologi Pendidikan semester 4 Universitas 
Negeri Surabaya. 

 
Merujuk pada hasil perhitungan 

nilai probabilitas Test of Normality Saphiro-
Wilk dapat disimpulkan bahwa variabel yang 
akan dianalisis yaitu data nilai total skor pre test 
dan post test menunjukkan nilai signifikansi (p) 
sebesar 0.007 dan 2.22 yang lebih besar alpha 
0,05, sehingga dapat disimpulkan bahwa data 
seluruh variabel tersebut mempunyai distribusi 
yang normal. Dengan demikian dapat dapat 
dilakukan pengujian lebih lanjut dengan uji t, 
karena asumsi kenormalan data telah terpenuhi 

Nilai total skor saat pre test rata-rata 
mencapai 75.8750 dan nilai total skor saat 
post test mempunyai nilai rata-rata 83,5000. 

Selisih perbedaan nilai rata-rata antara pre dan 
post test adalah 7,625. Maka, nilai post test 
lebih tinggi daripada nilai pre test. 

Berdasarkan taraf signifikansi 5% df pada 
tabel = 39 dengan nilai 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 = 11,693 > 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = 3,743, 
yang berarti bahwa nilai 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 lebih besar dibanding 
dengan 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 sehingga dapat disimpulkan bahwa 
Pengembangan Media Video tutorial mata pelajaran 
desain grafis percetakan gambar vektor kelas XI SMKS 
YAPALIS efektif karena dapat meningkatkan hasil 
belajar peserta didik. 

Pada proses pengembangan ini, pengukuran 
efektivitas penggunaan media video tutorial dilakukan 
melalui uji N-gain untuk mengetahui sejauh mana 
peningkatan kemampuan siswa setelah diberi 
perlakuan berupa penggunaan video tutorial. 
 

Berdasarkan pada kategori tafsiran keefektifannya 

perhitungan N-Gain Score menunjukkan bahwa total 

score n- gain mendapat 60%. Kesimpulannya media 

video yang dipakai sebagai treatment pada peserta didik 

kelas XI SMKS Yapalis Krian berada pada kategori 

cukup efektif 

PENUTUP 

Simpulan 

Dari temuan yang di peroleh melalui 
pengembangan video tutorial tentang pembuatan logo 
vektor menggunakan Corel Draw pada materi gambar 
vektor,dapat ditarik kesimpulan mengenai peningkatan 
pencapaian belajar siswa kelas XI Multimedia SMKS 
Yapalis Krian Sebagai berikut:  
1). Media video tutorial mengenai logo vektor pada 
materi gambar vektor diyatakan layak untuk digunakan 
dalam proses pembelajaran.Berdasarkan hasil 
penelitian,kelayakan video tutorial materi gambar vektor 
menunjukkan bahwa ahli materi memberikan kategori 
sangat baik,begitu pula penilaian dari ahli media yang 
juga termasuk kategori sangat baik. 

pada uji coba individu,hasilnya termasuk dalam 
kategori baik,Sejalan dengan kriteria penilaian Riduan 
(2013:15).menunjukkan bahwa video tutorial materi 
gambar vektor pada siswa kelas XI Multimedia SMKS 
Yapalis Krian ada di kategori sangat baik,maka dari itu 
dapat dinayatakan layak untuk di pergunakan sebagai 
media pembelajaran. 
2). Media video tutorial terbukti cukup efektif dalam 
meningkatkan hasil belajar siswa. Berdasarkan taraf 
signifikansi 5% df pada tabel = 39 dengan nilai 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 = 
11,693 > 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = 3,743, yang berarti bahwa nilai 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 
lebih besar dibanding dengan 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 sehingga dapat 
disimpulkan bahwa Pengembangan Media Video tutorial 
mata pelajaran desain grafis percetakan gambar vektor 
kelas XI SMKS YAPALIS efektif karena dapat 
meningkatkan hasil belajar peserta didik. 
 
SARAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan 
pengembangan media video teknik pengambilan gambar 
video, peneliti memberikan beberapa saran pertama 
Pengembangan media video tutorial materi gambar 



vector dalam penelitian ini dirancang dengan 
mengedepankan fungsi praktis dalam pemanfaatanya. 
Selain itu media video tutorial dalam penelitian ini dapat 
menggunakan kelompok kecil maupun besar. Pendidik 
dapat memakai media video tutorial ini dalam 
pembelajaran kelas besar dan menonton media ini secara 
bersamaan. 
Kedua Pendidik memakai media video tutorial 
tersebut dengan menggunakan laptop dan 
ditampilkan menggunakan layar proyektor di dalam 
kelas dan divariasikan dengan membagikan link 
video agar siswa dapat melihatnya kembali sesuai 
dengan laju belajar masing-masing siswa. 
Ketiga Pendidik dapat menampilkan media video 
tutorial ke menit 04.50 Kemudian ketika di sela waktu 
ajukan pertanyaan kepada peserta didik untuk mencari 
masalah di dalam media video tutorial 
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