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ABSTRAK 

Pembelajaran komputer grafis pada kompetensi keahlian Desain Komunikasi Visual (DKV) 

menuntut penguasaan konsep, keterampilan menggunakan perangkat lunak, dan kemampuan 

menerapkan prosedur pembuatan karya visual. Kompleksitas materi ilustrasi vektor 

memerlukan media yang mampu memperlihatkan tahapan kerja secara konkret dan terstruktur. 

Penelitian ini bertujuan mengembangkan video pembelajaran berbasis Creative, Active, 

Systematic, Effective (CASE) pada materi penerapan teknik ilustrasi vektor bagi siswa kelas XI 

DKV SMK IPIEMS Surabaya. Penelitian menggunakan metode desain dan pengembangan 

(design and development research) dengan model ADDIE yang mencakup tahap Analyze, 

Design, Develop, Implement, dan Evaluate. Penelitian ini dilaksanakan hingga tahap Develop 

melalui observasi, wawancara, dokumentasi, dan analisis kebutuhan pembelajaran. Proses 

pengembangan menghasilkan prototipe video yang mengintegrasikan narasi, teks penjelas, 

rekaman layar perangkat lunak, contoh ilustrasi, penanda visual, latihan, dan evaluasi. Materi 

disusun secara bertahap, mulai dari pengenalan konsep dan perangkat, demonstrasi teknik, 

pengamatan contoh, hingga kegiatan penerapan. Struktur tersebut dirancang untuk 

menghubungkan penjelasan konseptual dengan praktik pembuatan ilustrasi vektor serta 

mengakomodasi prinsip CASE dalam penyajian pembelajaran. Hasil penelitian berupa 

prototipe awal yang dapat menjadi dasar pengembangan media lebih lanjut. Karena validasi 

ahli dan uji coba belum dilaksanakan, kelayakan, kepraktisan, dan efektivitas produk belum 

dapat disimpulkan. Tahap lanjutan diperlukan untuk mengevaluasi kualitas media dan 

manfaatnya bagi pembelajaran siswa. 

Kata Kunci: CASE, Desain Komunikasi Visual, Ilustrasi Vektor, Komputer Grafis, Video 

Pembelajaran 

 

ABSTRACT 

Computer graphics learning in the Visual Communication Design (VCD) program requires 

students to master conceptual knowledge, software operation, and the practical procedures 

involved in producing visual works. The complexity of vector illustration materials calls for 

instructional media that can present working procedures in a concrete and systematic manner. 

This study aims to develop a video-based learning medium incorporating the Creative, Active, 

Systematic, Effective (CASE) approach for teaching vector illustration techniques to Grade XI 

VCD students at SMK IPIEMS Surabaya. The study employed a design and development 

research method using the ADDIE model, which comprises five stages: Analyze, Design, 

Develop, Implement, and Evaluate. The research was conducted through the Develop stage, 
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drawing on observations, interviews, documentation, and learning needs analysis. The 

development process produced an initial video prototype integrating narration, explanatory text, 

software screen recordings, illustration examples, visual cues, practice activities, and evaluation 

components. The instructional materials were organized progressively, covering conceptual and 

software introductions, technique demonstrations, example analysis, and practical application. 

This structure was designed to connect conceptual explanations with vector illustration practice 

while incorporating CASE principles into the instructional presentation. The study resulted in 

an initial prototype that can serve as a foundation for further media development. Since expert 

validation and user trials have not yet been conducted, the product’s feasibility, practicality, 

and effectiveness cannot be determined. Further research is needed to evaluate the media’s 

quality and its contribution to student learning. 

Keywords: CASE, Visual Communication Design, Vector Illustration, Computer Graphics, 

Learning Video 

 

PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi digital telah mengubah cara materi pembelajaran dirancang, 

disajikan, dan dipelajari, termasuk dalam pendidikan kejuruan bidang Desain Komunikasi 

Visual (DKV). Pembelajaran pada bidang ini tidak hanya menuntut penguasaan pengetahuan 

konseptual, tetapi juga kemampuan menerjemahkan gagasan menjadi karya visual melalui 

tahapan kerja yang terstruktur. Pada materi ilustrasi vektor, siswa perlu memahami karakteristik 

objek berbasis garis dan kurva, penggunaan perangkat desain, pengaturan bentuk, serta proses 

penyusunan elemen visual menjadi komposisi yang utuh. Karakteristik materi tersebut 

menuntut penyajian pembelajaran yang mampu memperlihatkan proses kerja secara bertahap, 

bukan hanya memberikan penjelasan verbal atau menampilkan hasil akhir karya. Oleh karena 

itu, pemilihan media pembelajaran perlu mempertimbangkan kesesuaian antara karakteristik 

materi, kebutuhan belajar siswa, dan kompetensi praktis yang harus dikuasai. 

Video pembelajaran dapat digunakan untuk memperlihatkan prosedur kerja, urutan 

penggunaan perangkat, dan perubahan bentuk visual yang sulit dijelaskan secara memadai 

melalui uraian tertulis (Adinda & Pradana, 2025; Allam & Dewi, 2024; Eriza & Dewi, 2026). 

Berbagai penelitian tersebut memperlihatkan relevansi video sebagai media yang dapat 

dikembangkan untuk kebutuhan pembelajaran dengan karakteristik materi dan sasaran siswa 

yang berbeda. Dalam konteks desain grafis, Ngarti et al. (2022) mengkaji pengembangan video 

pembelajaran berbasis proyek yang diimplementasikan dalam suasana flipped classroom pada 

mata pelajaran Desain Grafis Percetakan. Sementara itu, Koswara (2026) meneliti pengaruh 

video pembelajaran berbasis Canva terhadap pemahaman konsep IPAS di sekolah dasar. 

Keragaman konteks tersebut menjadi dasar untuk menelaah lebih lanjut bagaimana video 

dirancang agar tidak sekadar menyampaikan informasi, tetapi juga mendukung pemahaman dan 

pelaksanaan prosedur sesuai kebutuhan pembelajaran ilustrasi vektor. 

Kualitas video pembelajaran tidak hanya ditentukan oleh keberadaan gambar bergerak 

atau narasi, tetapi juga oleh cara informasi disusun dan aktivitas belajar diarahkan. Fyfield et 

al. (2022), melalui tinjauan sistematis mengenai desain video instruksional, memberikan 

landasan untuk menempatkan rancangan penyajian sebagai aspek penting dalam 

pengembangan video pembelajaran. Nonthamand (2024) juga membahas perancangan 

lingkungan pembelajaran berbasis video dengan alur kerja dan scaffolding untuk meningkatkan 

kemampuan calon guru dalam memproduksi video instruksional secara mandiri. Kedua kajian 

tersebut relevan untuk menegaskan bahwa pengembangan video perlu memperhatikan urutan 
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penyajian, dukungan belajar, dan keterpaduan antara materi dengan aktivitas pengguna. Dalam 

pembelajaran ilustrasi vektor, prinsip tersebut dapat diterapkan melalui penyajian demonstrasi 

secara berurutan, penjelasan fungsi perangkat, serta pengorganisasian tahapan pembuatan 

ilustrasi dari bentuk awal hingga hasil akhir. Dengan rancangan yang sesuai, video berpotensi 

menjadi panduan belajar yang dapat dipelajari kembali ketika siswa menghadapi kesulitan pada 

tahapan tertentu. 

Selain memperhatikan karakteristik media, pengembangan video perlu memiliki 

pendekatan pembelajaran yang mengarahkan siswa untuk terlibat dalam proses belajar. 

Pendekatan Creative, Active, Systematic, Effective (CASE) menawarkan kerangka yang dapat 

dipertimbangkan untuk mengintegrasikan kreativitas, keaktifan, keteraturan proses, dan 

pencapaian tujuan pembelajaran. Destri et al. (2023) mengembangkan e-module berbasis CASE 

pada materi pengukuran di sekolah dasar, sedangkan Anggraini dan Hidayati (2022) 

menggunakannya untuk mendukung kompetensi merakit komputer pribadi pada siswa kelas X 

program Teknik Komputer dan Jaringan. Raradhita dan Mustaji (2026) juga mengangkat 

pengembangan modul digital berbasis CASE pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila di 

tingkat SMK. Berbagai konteks tersebut menunjukkan bahwa CASE telah digunakan sebagai 

dasar pengembangan bahan atau media pembelajaran pada materi dan jenjang yang beragam. 

Namun, penerapan CASE pada produk berbentuk video untuk pembelajaran ilustrasi vektor 

memerlukan perancangan yang secara nyata menghubungkan prinsip pendekatan tersebut 

dengan kegiatan visual dan prosedur kerja yang harus dikuasai siswa. 

Pemanfaatan pendekatan pembelajaran dalam pengembangan media juga perlu 

dibedakan dari penggunaan istilah case method yang merujuk pada strategi pembelajaran 

berbasis kasus. Arnidah et al. (2023), misalnya, membahas pengembangan video mengajar 

dengan menerapkan model pembelajaran case method dan team-based project untuk perguruan 

tinggi. Kajian tersebut dapat menjadi pembanding dalam melihat hubungan antara video dan 

rancangan aktivitas pembelajaran, tetapi tidak dapat langsung diperlakukan sebagai bukti 

penerapan pendekatan CASE yang sama dengan Creative, Active, Systematic, Effective. 

Pembedaan konsep ini penting agar landasan penelitian tidak mencampuradukkan pendekatan 

CASE dengan model pembelajaran berbasis kasus hanya karena keduanya menggunakan istilah 

yang serupa. Dalam penelitian ini, CASE ditempatkan sebagai pendekatan pengembangan 

pembelajaran yang perlu diterjemahkan ke dalam rancangan video, sedangkan materi ilustrasi 

vektor menjadi konteks penerapan yang menuntut demonstrasi visual, urutan kerja yang logis, 

dan ruang bagi siswa untuk mengembangkan kreativitas. Dengan demikian, karakteristik 

pendekatan dan bentuk media harus dipadukan secara konsisten sejak perencanaan hingga 

penyusunan produk. 

Meskipun penelitian mengenai video pembelajaran dan pengembangan media berbasis 

CASE telah dilakukan pada beragam konteks, masih diperlukan kajian yang secara khusus 

menghubungkan kedua aspek tersebut dengan pembelajaran ilustrasi vektor bagi siswa kelas 

XI DKV di SMK IPIEMS Surabaya. Penelitian terdahulu yang membahas video pada materi 

teknik pengambilan gambar, sejarah, teks negosiasi, desain grafis percetakan, maupun IPAS 

memberikan pembanding mengenai keragaman penggunaan video, tetapi tidak dengan 

sendirinya menjelaskan kebutuhan pembelajaran ilustrasi vektor pada konteks penelitian ini 

(Adinda & Pradana, 2025; Allam & Dewi, 2024; Eriza & Dewi, 2026; Ngarti et al., 2022; 

Koswara, 2026). Demikian pula, penelitian berbasis CASE yang telah dilakukan pada materi 

pengukuran, kompetensi perakitan komputer, dan Pendidikan Pancasila memperlihatkan variasi 

penerapan pendekatan tersebut, tetapi memiliki karakteristik materi dan bentuk produk yang 
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berbeda (Destri et al., 2023; Anggraini & Hidayati, 2022; Raradhita & Mustaji, 2026). Kajian 

tentang desain video instruksional dan lingkungan pembelajaran berbasis video juga 

memberikan landasan konseptual untuk merancang penyajian, tetapi belum cukup untuk 

menyimpulkan bahwa suatu produk tertentu sesuai dengan kebutuhan siswa pada lokasi 

penelitian ini (Fyfield et al., 2022; Nonthamand, 2024). Oleh sebab itu, kebaruan penelitian 

diarahkan pada pengembangan video pembelajaran yang mengintegrasikan pendekatan CASE 

dengan karakteristik materi ilustrasi vektor dan konteks pendidikan kejuruan, bukan pada klaim 

bahwa video atau CASE sama sekali belum pernah digunakan dalam pendidikan. 

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan mengembangkan video 

pembelajaran berbasis CASE pada materi ilustrasi vektor untuk siswa kelas XI DKV SMK 

IPIEMS Surabaya. Pengembangan diarahkan untuk menghasilkan media yang menyajikan 

materi dan demonstrasi kerja secara terstruktur serta mengakomodasi prinsip kreativitas, 

keaktifan, keteraturan proses, dan ketercapaian tujuan pembelajaran. Proses pengembangan 

dilakukan dengan mengacu pada model ADDIE, dengan tahapan yang dilaksanakan 

disesuaikan dengan ruang lingkup penelitian yang telah dilakukan. Kontribusi yang diharapkan 

ialah tersedianya produk pembelajaran yang relevan dengan karakteristik materi praktik desain 

grafis sekaligus memperluas penerapan pendekatan CASE dalam bentuk video pembelajaran. 

Kelayakan, kepraktisan, dan efektivitas produk harus ditetapkan berdasarkan hasil validasi atau 

pengujian yang benar-benar dilaksanakan, sehingga kesimpulan penelitian tetap sejalan dengan 

bukti yang diperoleh. 

 

METODE PENELITIAN 

Proses penciptaan media dalam kajian ini bertumpu pada pendekatan design and 

development research guna memproduksi video pembelajaran yang mengintegrasikan 

kerangka Creative, Active, Systematic, Effective (CASE) pada materi ilustrasi vektor bagi siswa 

kelas XI Desain Komunikasi Visual (DKV) SMK IPIEMS Surabaya. Meskipun merujuk pada 

alur umum model ADDIE (Analyze, Design, Develop, Implement, Evaluate), pengerjaan 

penelitian diposisikan secara terukur hingga tahap Develop, dengan konsentrasi utama pada 

pemetaan kebutuhan instruksional, penyusunan kerangka audiovisual, serta perakitan prototipe 

awal. Pemetaan pada fase Analyze bertugas membedah karakteristik materi dan hambatan 

belajar siswa yang menjadi pijakan teoretis media. Selanjutnya, fase Design menerjemahkan 

temuan tersebut ke dalam struktur isi, storyboard, serta naskah narasi, yang kemudian 

dieksekusi pada fase Develop menjadi satu kesatuan produk audiovisual lengkap dengan materi 

visual, demonstrasi lunak, latihan, dan instrumen evaluasi.  

Realisasi produk dikerjakan bertahap dengan menjadikan cetak biru hasil perancangan 

sebagai navigasi utama pengerjaan. Pengorganisasian materi ilustrasi vektor disusun 

sedemikian rupa agar penjabaran konsep dan peragaan prosedural terjalin secara logis serta 

mudah dipahami. Untuk menjaga fokus perhatian siswa, rekaman layar pengoperasian software 

dipadukan dengan penjelasan audio, teks kuis, dan petunjuk visual khusus pada fitur-fitur vital. 

Rangkaian aktivitas seperti tugas latihan dan soalan evaluasi disisipkan langsung ke dalam alur 

video demi memberi pengalaman belajar yang interaktif dan reflektif. Seluruh ikhtiar pada 

tahap ini difokuskan penuh pada pembentukan prototipe media fisik, sehingga klaim tingkat 

kelayakan, kepraktisan, maupun efektivitas tidak dicantumkan sebelum mengantongi bukti 

empiris pengujian yang valid.  

Penyajian data dan prosedur analisis dikembangkan secara jujur mengikuti cakupan 

tindakan nyata yang telah diselesaikan di lapangan. Temuan kualitatif pada fase Analyze 
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dimanfaatkan untuk merumuskan spesifikasi media, sementara hasil keluaran Design dievaluasi 

guna memastikan ketercapaian struktur rancangan. Memasuki tahap Develop, kaji ulang 

deskriptif dilakukan terhadap prototipe awal untuk menguji kesesuaian antara alur storyboard, 

materi verbal, serta elemen audiovisual yang telah diproduksi. Prosedur yang belum dijalankan 

seperti validasi para ahli, uji coba keterpakaian oleh siswa, maupun pengukuran peningkatan 

hasil belajar secara tegas tidak diklaim sebagai tahapan yang tuntas. Batasan ini menegaskan 

bahwa hasil akhir penelitian murni berupa prototipe awal video pembelajaran berbasis CASE, 

sedangkan pembuktian efektivitas dan kepraktisan media menjadi agenda pengujian lanjutan 

yang memerlukan pembuktian tersendiri. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Hasil Pengembangan 

Pengembangan video pembelajaran berbasis CASE (Creative, Active, Systematic, 

Effective) pada materi “Penerapan Teknik Ilustrasi Vektor” menghasilkan rancangan produk 

dan prototipe awal media yang ditujukan untuk mendukung pembelajaran Komputer Grafis 

pada siswa kelas XI Desain Komunikasi Visual (DKV) SMK IPIEMS Surabaya. 

Pengembangan dilakukan dengan mengacu pada model ADDIE yang terdiri atas Analyze, 

Design, Develop, Implement, dan Evaluate. Pada penelitian tahap awal ini, kegiatan difokuskan 

pada analisis kebutuhan, perancangan produk, dan pengembangan prototipe awal. 

Hasil pengembangan tidak hanya berupa video sebagai produk audiovisual, tetapi juga 

mencakup struktur pembelajaran yang dirancang secara sistematis. Video dikembangkan 

dengan mengintegrasikan penjelasan konsep, demonstrasi penggunaan perangkat lunak, 

penyajian contoh visual, aktivitas pengamatan, latihan, dan evaluasi. Dengan demikian, video 

tidak ditempatkan hanya sebagai media penyampai informasi, tetapi sebagai bagian dari 

pengalaman belajar yang memungkinkan siswa mengamati proses, memahami langkah kerja, 

kemudian mencoba menerapkan teknik ilustrasi vektor. 

 

1. Hasil Tahap Analyze 

Tahap Analyze merupakan tahap awal yang digunakan untuk memperoleh dasar 

pengembangan produk. Analisis diarahkan pada kebutuhan pembelajaran, karakteristik siswa, 

karakteristik materi, serta tujuan pembelajaran. Tahap ini penting karena pengembangan media 

pembelajaran perlu diawali dengan identifikasi permasalahan dan kondisi pembelajaran yang 

hendak didukung. 

 

a. Analisis kebutuhan pembelajaran 

Analisis kebutuhan menunjukkan bahwa materi ilustrasi vektor memiliki karakteristik 

yang tidak cukup dijelaskan hanya melalui uraian verbal atau teks. Siswa perlu melihat secara 

langsung bagaimana suatu objek dibuat, dimodifikasi, dipindahkan, disusun, dan 

dikembangkan menjadi sebuah ilustrasi. Karakteristik tersebut menyebabkan aspek visual dan 

prosedural menjadi bagian penting dalam pembelajaran Komputer Grafis. 

Pada materi “Penerapan Teknik Ilustrasi Vektor”, siswa tidak hanya dituntut 

mengetahui pengertian atau karakteristik ilustrasi vektor, tetapi juga memahami hubungan 

antara konsep dengan prosedur pengoperasian perangkat lunak. Oleh sebab itu, media 

pembelajaran perlu mampu memperlihatkan proses secara bertahap sehingga siswa dapat 

menghubungkan informasi konseptual dengan tindakan praktis. 
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Kebutuhan tersebut menjadi dasar pemilihan video pembelajaran. Video 

memungkinkan proses penggunaan perangkat lunak direkam dan ditampilkan kembali sehingga 

siswa dapat mengamati tahapan pengerjaan secara lebih konkret. Bagian tertentu dari video 

juga dapat dihentikan atau diputar kembali ketika siswa belum memahami suatu langkah. 

Hasil analisis kebutuhan kemudian digunakan untuk menentukan karakteristik produk 

yang dikembangkan, yaitu video pembelajaran yang bersifat visual, demonstratif, terstruktur, 

dan memberikan ruang bagi siswa untuk melakukan aktivitas belajar. Dengan demikian, 

kebutuhan media tidak hanya didasarkan pada keberadaan materi yang harus disampaikan, 

tetapi juga pada karakteristik cara siswa mempelajari materi tersebut. 

 

b. Analisis karakteristik siswa 

Siswa kelas XI DKV berada pada lingkungan pembelajaran yang berkaitan erat dengan 

visualisasi, desain, teknologi digital, dan produksi karya. Karakteristik tersebut menjadi 

pertimbangan dalam menentukan bentuk penyajian media. Video dirancang menggunakan 

kombinasi visual, narasi, teks singkat, demonstrasi perangkat lunak, serta contoh hasil 

pekerjaan agar informasi dapat diterima melalui lebih dari satu bentuk representasi. 

Karakteristik siswa DKV juga menunjukkan pentingnya pemberian contoh yang 

konkret. Penjelasan mengenai ilustrasi vektor akan lebih mudah dikaitkan dengan pembelajaran 

apabila siswa dapat melihat perubahan objek secara langsung, mulai dari kondisi awal hingga 

menjadi sebuah komposisi visual. Oleh karena itu, prototipe video tidak hanya memuat definisi, 

tetapi juga memperlihatkan proses kerja. 

Selain itu, video dirancang agar informasi tidak disajikan secara terlalu padat. Informasi 

utama ditempatkan pada bagian yang relevan dengan demonstrasi sehingga siswa dapat 

memusatkan perhatian pada langkah atau konsep yang sedang dipelajari. Penggunaan teks pada 

video juga diarahkan untuk memberikan penekanan terhadap istilah, fungsi alat, langkah 

penting, dan kesalahan yang perlu dihindari. 

 

c. Analisis karakteristik materi 

Materi “Penerapan Teknik Ilustrasi Vektor” memiliki karakteristik konseptual sekaligus 

prosedural. Pada aspek konseptual, siswa perlu memahami karakteristik objek vektor, fungsi 

perangkat atau fitur yang digunakan, serta prinsip dasar pembentukan ilustrasi. Pada aspek 

prosedural, siswa perlu memahami urutan tindakan ketika menerapkan teknik tertentu. 

Berdasarkan karakteristik tersebut, materi disusun secara bertahap meliputi orientasi dan tujuan 

pembelajaran, pengenalan ilustrasi vektor, karakteristik objek vektor, pengenalan perangkat 

dan fitur yang digunakan, demonstrasi teknik ilustrasi, analisis contoh, latihan penerapan 

teknik, hingga evaluasi pembelajaran. Pengorganisasian tersebut dimaksudkan agar siswa tidak 

langsung diarahkan pada praktik tanpa memperoleh pemahaman awal. Sebaliknya, siswa 

diberikan landasan konsep terlebih dahulu, kemudian melihat demonstrasi, menganalisis 

contoh, dan memperoleh kesempatan untuk melakukan latihan. 

 

d. Analisis tujuan pembelajaran 

Tujuan pembelajaran menjadi dasar dalam menentukan materi, aktivitas, dan evaluasi 

yang dimasukkan ke dalam video. Tujuan tidak hanya diarahkan pada kemampuan mengingat 

istilah atau mengenali perangkat, tetapi juga pada kemampuan memahami, menganalisis, dan 

menerapkan teknik ilustrasi vektor. 
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Oleh karena itu, setiap bagian video dirancang memiliki keterkaitan dengan tujuan 

pembelajaran. Penjelasan konsep berfungsi memberikan dasar pengetahuan, demonstrasi 

memberikan contoh prosedural, analisis contoh mendorong siswa mengidentifikasi penerapan 

teknik, sedangkan latihan dan evaluasi digunakan untuk memberikan kesempatan kepada siswa 

menunjukkan pemahamannya. 

Hasil tahap Analyze kemudian menjadi dasar untuk memasuki tahap Design. Informasi 

mengenai kebutuhan, karakteristik siswa, karakteristik materi, dan tujuan pembelajaran 

diterjemahkan menjadi struktur media yang lebih konkret. 

 

2. Hasil Tahap Design 

Tahap Design menghasilkan rancangan awal video pembelajaran yang meliputi struktur 

isi, alur penyajian, storyboard, rancangan visual, rancangan aktivitas belajar, dan integrasi 

prinsip CASE. 

Perancangan dilakukan dengan mempertimbangkan bahwa video pembelajaran harus 

memiliki alur yang jelas. Setiap bagian disusun agar memiliki fungsi tertentu dalam proses 

pembelajaran dan tidak sekadar menjadi rangkaian rekaman materi. 

 

Tabel 1. Struktur Rancangan Video Pembelajaran 
Bagian Video Isi Utama Aktivitas Belajar 

Pembuka 
Identitas materi, apersepsi, tujuan 

pembelajaran 

Menghubungkan materi dengan 

pengalaman awal 

Konsep dasar 
Pengertian dan karakteristik ilustrasi 

vektor 
Mengamati dan memahami konsep 

Pengenalan 

perangkat 

Fungsi perangkat/fitur yang 

digunakan 
Mengidentifikasi fungsi alat 

Demonstrasi 
Langkah penerapan teknik ilustrasi 

vektor 
Mengamati prosedur 

Analisis contoh Perbandingan hasil dan proses Menganalisis penggunaan teknik 

Latihan Tugas penerapan teknik Mencoba dan menghasilkan karya 

Evaluasi Pertanyaan/tugas penguatan Mengevaluasi pemahaman 

 

Struktur tersebut menunjukkan bahwa video dirancang sebagai media pembelajaran 

yang memiliki tahapan. Materi tidak langsung dimulai dari demonstrasi teknis, tetapi diawali 

dengan orientasi agar siswa mengetahui konteks dan tujuan pembelajaran. 

Pada tahap ini juga disusun storyboard yang menjadi pedoman pengembangan. 

Storyboard memuat urutan adegan, narasi, visual yang ditampilkan, teks pada layar, aktivitas 

siswa, dan durasi relatif setiap bagian. Penyusunan storyboard diperlukan agar proses produksi 

dapat berjalan secara sistematis serta mengurangi kemungkinan munculnya informasi yang 

tidak berkaitan dengan tujuan pembelajaran. 

 

3. Integrasi Prinsip CASE 

Prinsip CASE (Creative, Active, Systematic, Effective) diintegrasikan ke dalam desain 

pembelajaran video. Integrasi tersebut dilakukan bukan dengan menjadikan CASE sebagai 

sekadar label pada produk, tetapi dengan menerjemahkan setiap komponennya menjadi 

karakteristik penyajian dan aktivitas belajar. 

Creative diwujudkan melalui penyajian materi yang memberikan ruang kepada siswa 

untuk melihat kemungkinan pengembangan objek visual dan menghasilkan karya berdasarkan 
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teknik yang dipelajari. Siswa tidak hanya mengamati contoh yang diberikan, tetapi diarahkan 

untuk mengembangkan hasil visualnya sendiri. 

Active diwujudkan melalui pertanyaan pemantik, kegiatan pengamatan, analisis contoh, 

latihan, dan tugas penerapan. Dengan demikian, siswa tidak ditempatkan hanya sebagai 

penerima informasi dari video. 

Systematic diwujudkan melalui penyusunan materi berdasarkan urutan pembelajaran 

yang logis. Materi bergerak dari konsep dasar menuju pengenalan perangkat, demonstrasi, 

analisis, latihan, dan evaluasi. 

Effective diwujudkan melalui pemilihan informasi yang relevan dengan tujuan 

pembelajaran. Informasi yang tidak diperlukan dikurangi sehingga perhatian siswa diarahkan 

pada konsep dan langkah kerja yang menjadi inti pembelajaran. 

Integrasi keempat aspek tersebut menjadi karakteristik pembeda rancangan video 

dibandingkan video yang hanya berfungsi sebagai rekaman penjelasan guru atau demonstrasi 

perangkat lunak. 

 

4. Hasil Tahap Develop 

Tahap Develop menghasilkan prototipe awal video pembelajaran berbasis Creative, 

Active, Systematic, Effective (CASE). Pada tahap ini, rancangan yang telah disusun pada tahap 

Design diwujudkan menjadi produk audiovisual dengan mengintegrasikan materi 

pembelajaran, naskah narasi, visual pendukung, rekaman layar perangkat lunak, penanda 

visual, dan komponen evaluasi. Penyusunan produk mengikuti urutan materi yang telah 

dirancang dalam storyboard agar penyajian pembelajaran berlangsung secara terstruktur. 

Tampilan awal video pembelajaran yang dikembangkan ditunjukkan pada Gambar 1. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Tampilan pembuka video pembelajaran berbasis CASE 

 

Pengembangan dimulai dengan menyiapkan materi pembelajaran, naskah narasi, visual 

pendukung, rekaman layar perangkat lunak, serta komponen evaluasi. Materi kemudian disusun 

sesuai urutan yang telah ditentukan dalam storyboard. 

Video menggunakan kombinasi beberapa unsur, yaitu narasi, teks, visual, rekaman 

layar, penanda visual, dan contoh hasil ilustrasi. Kombinasi tersebut dimaksudkan untuk 

membantu siswa memahami hubungan antara penjelasan dengan proses kerja yang ditampilkan. 

Rekaman layar digunakan terutama pada bagian demonstrasi karena materi yang 

dikembangkan memiliki karakteristik prosedural. Melalui rekaman layar, siswa dapat melihat 

secara langsung posisi perangkat, perubahan objek, penggunaan fitur, serta tahapan pengerjaan 

ilustrasi. 

Salah satu bagian demonstrasi dalam video menampilkan penggunaan Pen Tool sebagai 

fitur untuk membentuk objek ilustrasi vektor. Rekaman layar pada bagian ini memperlihatkan 
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proses penggunaan perangkat, perubahan bentuk objek, serta tahapan pengerjaan sesuai materi 

yang disajikan. Tampilan demonstrasi penggunaan fitur tersebut disajikan pada Gambar 2. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Demonstrasi penggunaan Pen Tool dalam pembuatan ilustrasi vector 

 

Demonstrasi tersebut memperlihatkan penyajian materi melalui contoh praktik secara 

langsung pada perangkat lunak. Untuk membantu mengarahkan perhatian siswa, video 

dilengkapi penanda visual pada bagian tertentu yang sedang dijelaskan. Penanda ini digunakan 

untuk menunjukkan posisi fitur atau objek yang menjadi fokus pembelajaran sehingga siswa 

lebih mudah mengikuti urutan demonstrasi. Dengan demikian, prototipe video yang 

dikembangkan menggabungkan penjelasan naratif dan demonstrasi visual sebagai bentuk 

penyajian materi ilustrasi vektor secara bertahap. 

Pada bagian tertentu, penanda visual digunakan untuk mengarahkan perhatian siswa 

terhadap objek atau fitur yang sedang dijelaskan. Penggunaan penanda tersebut dimaksudkan 

agar siswa tidak harus mencari sendiri bagian penting dari tampilan perangkat lunak. 

Tahap Develop menghasilkan prototipe awal video pembelajaran berbasis CASE yang 

terdiri atas beberapa komponen untuk mendukung penyajian materi ilustrasi vektor. Setiap 

komponen dirancang dengan bentuk penyajian dan fungsi yang berbeda, mulai dari penjelasan 

konsep melalui narasi, demonstrasi prosedur menggunakan rekaman layar, hingga latihan dan 

evaluasi pembelajaran. Rincian komponen prototipe, bentuk penyajian, serta fungsi masing-

masing komponen disajikan pada Tabel 2. 

 

Tabel 2. Komponen Prototipe Video 

Komponen Bentuk Penyajian Fungsi 

Narasi Penjelasan suara Memberikan penjelasan konsep dan prosedur 

Teks Kata kunci dan keterangan Menegaskan informasi penting 

Rekaman layar Demonstrasi perangkat lunak Menampilkan prosedur secara konkret 

Visual ilustrasi Contoh objek dan hasil Memberikan representasi visual 

Penanda visual Highlight/penunjuk Mengarahkan perhatian siswa 

Latihan Tugas penerapan Memberikan kesempatan praktik 

Evaluasi Pertanyaan/tugas Menguatkan pemahaman 

 

Berdasarkan Tabel 2, prototipe video menggabungkan komponen penjelasan, 

demonstrasi, dan aktivitas belajar dalam satu rangkaian penyajian. Rekaman layar dan visual 

ilustrasi digunakan untuk memperlihatkan proses pembuatan objek secara konkret, sedangkan 

narasi, teks, dan penanda visual mendukung penyampaian serta penekanan informasi selama 

demonstrasi berlangsung. Komponen latihan dan evaluasi turut dirancang untuk memberikan 

ruang penerapan materi dan pemeriksaan pemahaman siswa. Secara struktural, komponen-

komponen tersebut menunjukkan bahwa prototipe tidak hanya berisi penjelasan materi, tetapi 
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juga mencakup demonstrasi dan aktivitas pembelajaran. Meskipun demikian, keberfungsian 

setiap komponen dan kualitas produk secara keseluruhan masih perlu diperiksa melalui validasi 

dan uji coba pada tahap berikutnya sebelum prototipe ditetapkan sebagai produk akhir. 

 

5. Bentuk Prototipe Video Pembelajaran 

Prototipe video pembelajaran terdiri atas beberapa segmen utama. Segmen pembuka 

memberikan identitas materi dan tujuan pembelajaran. Segmen berikutnya memberikan 

pemahaman mengenai konsep dasar ilustrasi vektor sebelum siswa diarahkan pada penggunaan 

perangkat. 

Pada bagian demonstrasi, tampilan layar perangkat lunak menjadi visual utama. Narasi 

memberikan penjelasan mengenai langkah yang dilakukan, sedangkan teks dan penanda visual 

digunakan untuk menegaskan bagian tertentu. Struktur tersebut memungkinkan siswa 

mengamati hubungan antara tindakan dengan hasil yang muncul pada layar. 

Setelah demonstrasi penggunaan perangkat lunak, video pembelajaran menyajikan 

materi Close Path untuk memperlihatkan salah satu teknik dalam pembentukan objek ilustrasi 

vektor. Penyajian materi ini diarahkan agar siswa dapat mengamati hubungan antara langkah 

pengerjaan dan bentuk objek yang dihasilkan. Melalui contoh visual, siswa memperoleh 

gambaran mengenai penerapan teknik tersebut dalam proses pembuatan ilustrasi. Tampilan 

penyajian materi Close Path dalam video pembelajaran ditunjukkan pada Gambar 6. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3 Penyajian materi Close Path dalam video pembelajaran 

 

Penyajian materi Close Path memberikan contoh visual yang dapat digunakan siswa 

untuk mengamati proses pembentukan objek. Setelah mengamati demonstrasi, siswa diarahkan 

untuk memperhatikan hasil penerapan teknik serta kaitannya dengan bentuk ilustrasi yang 

dibuat. Penyajian contoh ini menjadi penghubung antara penjelasan prosedural dan kegiatan 

analisis visual sebelum siswa melanjutkan ke materi berikutnya. Dengan demikian, video tidak 

hanya menampilkan tahapan penggunaan fitur, tetapi juga menyajikan contoh yang dapat 

diamati sebagai bagian dari proses belajar. 

Setelah demonstrasi, video memberikan contoh untuk dianalisis. Bagian ini penting 

karena siswa tidak hanya melihat prosedur, tetapi juga diarahkan untuk memperhatikan 

bagaimana teknik tertentu memengaruhi bentuk dan karakteristik objek. 
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Gambar 4. Penyajian materi Flat Design dalam video pembelajaran 

 

Tampilan pada Gambar 4 memperlihatkan penyajian materi Flat Design sebagai bagian 

dari rangkaian pembelajaran ilustrasi vektor. Setelah mempelajari contoh yang ditampilkan, 

siswa diarahkan untuk menerapkan teknik yang telah diamati melalui kegiatan latihan. 

Aktivitas tersebut memberikan kesempatan kepada siswa untuk menghasilkan atau 

memodifikasi objek sesuai dengan pemahaman dan kreativitas mereka. Dalam konteks 

pendekatan CASE, kegiatan ini dirancang untuk mendukung prinsip Active melalui keterlibatan 

siswa dalam praktik dan prinsip Creative melalui pengembangan karya visual. Pelaksanaan 

latihan dan ketercapaian tujuan pembelajaran tetap perlu ditelaah melalui uji coba agar fungsi 

komponen tersebut dapat dinilai berdasarkan bukti, bukan hanya berdasarkan rancangan 

produk. 

 

Pembahasan 

Hasil pengembangan pada tahap Develop berupa prototipe awal video pembelajaran 

berbasis Creative, Active, Systematic, Effective (CASE) untuk materi ilustrasi vektor bagi siswa 

kelas XI Desain Komunikasi Visual (DKV) SMK IPIEMS Surabaya. Produk dirancang untuk 

menjembatani penjelasan konsep dengan demonstrasi praktik, sehingga materi tidak hanya 

disajikan melalui uraian verbal, tetapi juga melalui tampilan proses pengerjaan pada perangkat 

lunak. Arah pengembangan ini sejalan dengan kajian Sablić et al. (2021) yang memetakan 

perkembangan penelitian video-based learning serta tinjauan sistematis Noetel et al. (2021) 

mengenai penggunaan video dalam pembelajaran pendidikan tinggi. Kedua kajian tersebut 

memberikan dasar untuk memahami video sebagai salah satu bentuk penyajian pembelajaran 

yang perlu dirancang sesuai tujuan dan konteks penggunaannya. Namun, temuan umum dari 

penelitian terdahulu tidak dapat langsung dijadikan bukti bahwa prototipe yang dikembangkan 

telah meningkatkan hasil belajar siswa SMK. Oleh sebab itu, hasil penelitian ini terutama 

memperlihatkan bagaimana media video dirancang untuk memenuhi karakteristik materi 

ilustrasi vektor, sedangkan manfaat pembelajarannya masih memerlukan pengujian empiris. 

Karakteristik utama prototipe terletak pada penggabungan narasi, teks, visual ilustrasi, 

rekaman layar, penanda visual, latihan, dan evaluasi ke dalam satu rangkaian penyajian. 

Susunan tersebut dapat dianalisis melalui teori pembelajaran multimedia yang dikemukakan 

Mayer (2021), khususnya mengenai keterkaitan penyampaian informasi verbal dan visual 

dalam proses belajar. Dalam produk ini, narasi digunakan untuk menjelaskan konsep serta 

prosedur, sedangkan rekaman layar memperlihatkan tindakan yang dilakukan ketika membuat 

ilustrasi. Teks dan penanda visual berfungsi menonjolkan informasi tertentu agar perhatian 

siswa diarahkan pada fitur atau objek yang sedang dibahas. Kajian La Torre dan Désiron (2024) 

mengenai penerapan prinsip multimedia dalam video instruksional yang digunakan guru 
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memberikan landasan untuk menelaah kesesuaian antara prinsip desain dan praktik penyajian 

materi. Meskipun demikian, banyaknya unsur audiovisual tidak otomatis menghasilkan 

pembelajaran yang lebih baik; hubungan antarelemen, kejelasan informasi, dan kesesuaian 

dengan tujuan pembelajaran tetap perlu diperhatikan. Dengan demikian, nilai rancangan 

prototipe tidak terletak pada banyaknya komponen yang digunakan, melainkan pada fungsi 

setiap komponen dalam membantu siswa mengikuti penjelasan dan demonstrasi. 

Penggunaan rekaman layar menjadi relevan karena ilustrasi vektor melibatkan 

serangkaian tindakan yang hasilnya bergantung pada ketepatan penggunaan fitur perangkat 

lunak. Demonstrasi Pen Tool, materi Close Path, dan contoh Flat Design memberikan 

kesempatan kepada siswa untuk mengamati proses pembentukan serta karakteristik objek 

secara visual. Penyajian tersebut berbeda dari penjelasan yang hanya menampilkan definisi atau 

hasil akhir karena proses pengerjaan ikut diperlihatkan sebagai bagian dari materi. Seidel 

(2024) mengkaji durasi dan segmentasi video pembelajaran serta melaporkan bahwa penyajian 

video yang dibagi ke dalam segmen bermakna dapat mendukung hasil belajar dibandingkan 

penyajian tanpa segmentasi dalam konteks studi yang dilakukan. Temuan tersebut dapat 

dijadikan pertimbangan dalam mengatur urutan demonstrasi, memisahkan tahapan kerja yang 

kompleks, dan memberikan penanda yang memudahkan siswa mengenali bagian materi. Akan 

tetapi, penerapannya pada prototipe ini harus disesuaikan dengan panjang video, kompleksitas 

teknik ilustrasi, dan kebutuhan siswa yang sebenarnya. Penelitian ini belum menyediakan data 

perbandingan format penyajian, sehingga belum dapat ditentukan apakah struktur video yang 

digunakan merupakan pilihan paling efektif. 

Aspek lain yang perlu diperhatikan adalah bagaimana video memfasilitasi keterlibatan 

siswa ketika mempelajari materi. Kuhlmann et al. (2024) mengkaji keterlibatan kognitif aktif 

dalam penggunaan video instruksional dan hubungannya dengan pembelajaran STEM. Kajian 

tersebut relevan untuk menjelaskan bahwa pengalaman belajar melalui video tidak hanya 

berkaitan dengan apa yang ditampilkan, tetapi juga dengan bagaimana siswa memproses dan 

berinteraksi dengan informasi. Dalam prototipe ini, latihan dirancang untuk memberi 

kesempatan kepada siswa menerapkan teknik yang telah diamati, sedangkan evaluasi disiapkan 

untuk memeriksa pemahaman terhadap materi. Rancangan latihan tersebut berkaitan dengan 

prinsip Active melalui aktivitas penerapan dan prinsip Creative melalui kesempatan 

menghasilkan atau memodifikasi objek ilustrasi. Namun, penyediaan latihan dalam video 

belum membuktikan bahwa siswa benar-benar melakukan kegiatan tersebut atau menunjukkan 

keterlibatan kognitif yang tinggi. Bukti mengenai keterlibatan dan pencapaian belajar perlu 

diperoleh melalui uji coba, pengamatan aktivitas, analisis hasil karya, atau instrumen penilaian 

yang sesuai. 

Rancangan prototipe juga perlu dilihat dari cara dukungan instruksional diberikan 

sepanjang penyajian materi. Polat (2023), melalui tinjauan sistematis mengenai kehadiran 

instruktur dalam video pembelajaran, menunjukkan bahwa peran instruktur dan petunjuk sosial 

perlu dipahami berdasarkan kondisi penggunaan serta bentuk video; keberadaan instruktur di 

layar tidak selalu menjamin hasil belajar yang lebih baik. Pada produk yang dikembangkan, 

dukungan diberikan terutama melalui narasi, penanda visual, dan demonstrasi pada layar 

perangkat lunak. Pendekatan tersebut memungkinkan penjelasan tetap terhubung dengan 

tindakan yang sedang diamati tanpa harus mengasumsikan bahwa kehadiran figur pengajar 

pada layar merupakan keharusan. Sementara itu, Rosendahl dan Wagner (2024) meninjau 

penggunaan video 360° dalam pendidikan, termasuk peluang representasi yang lebih imersif 

dan pilihan sudut pandang. Kajian tersebut memperlihatkan bahwa video pendidikan memiliki 
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variasi bentuk penyajian, tetapi video 360° berbeda secara mendasar dari rekaman layar yang 

digunakan dalam prototipe ini. Oleh karena itu, relevansinya terletak pada perluasan perspektif 

mengenai pilihan desain media, bukan sebagai bukti langsung bahwa teknologi video imersif 

perlu diterapkan pada pembelajaran ilustrasi vektor. 

Perbandingan dengan penelitian pengembangan media di Indonesia membantu 

memperjelas posisi produk dalam konteks pendidikan. Nugroho dan Daniamiseno (2022) 

mengembangkan e-book mitigasi bencana gunung api dengan berlandaskan prinsip desain 

pesan pembelajaran, sedangkan Musyaffa et al. (2026) membahas pengembangan video 

pembelajaran untuk materi desain grafis kelas X di SMK Pasundan 2 Garut. Penelitian pertama 

relevan dalam hal perhatian terhadap perancangan pesan pembelajaran, sementara penelitian 

kedua memiliki kedekatan konteks karena sama-sama membahas media video dan materi 

desain grafis pada pendidikan kejuruan. Adapun Wulan et al. (2024) membahas model Case-

Based Learning berbasis digital dalam pendidikan dasar, yang dapat menjadi pembanding 

mengenai integrasi perangkat digital dengan kegiatan pembelajaran. Istilah Case-Based 

Learning tidak boleh disamakan dengan CASE yang digunakan dalam penelitian ini, yaitu 

Creative, Active, Systematic, Effective, sebab keduanya merujuk pada konsep yang berbeda. 

Dengan membedakan konteks dan terminologi tersebut, posisi penelitian ini menjadi lebih 

terarah, yaitu mengembangkan video ilustrasi vektor dengan pendekatan CASE sebagai 

kerangka pengembangan pembelajaran. Walaupun demikian, penetapan keunggulan produk 

dibandingkan penelitian terdahulu membutuhkan pemeriksaan langsung terhadap metode, 

karakteristik produk, dan hasil yang dilaporkan pada masing-masing artikel. 

Secara keseluruhan, prototipe yang dihasilkan menunjukkan upaya mengintegrasikan 

penjelasan konseptual, demonstrasi prosedural, contoh visual, latihan, dan evaluasi dalam 

media yang dirancang khusus untuk materi ilustrasi vektor. Kontribusi penelitian terletak pada 

penerjemahan prinsip CASE ke dalam rancangan video pembelajaran untuk konteks siswa kelas 

XI DKV, dengan menghubungkan keteraturan penyajian dan demonstrasi teknik dengan 

kesempatan penerapan materi. Meski demikian, penelitian yang baru mencakup tahap Analyze, 

Design, dan Develop belum memberikan dasar yang cukup untuk menyatakan produk telah 

valid, praktis, atau efektif. Penelitian lanjutan perlu melibatkan validasi ahli untuk menilai 

ketepatan materi, kualitas media, dan kesesuaian rancangan dengan tujuan pembelajaran, 

kemudian dilanjutkan dengan uji coba kepada siswa sesuai prosedur penelitian. Evaluasi 

berikutnya juga perlu memeriksa apakah siswa mampu mengikuti demonstrasi, menerapkan 

teknik ilustrasi, dan memahami materi setelah menggunakan video. Dengan demikian, prototipe 

ini sebaiknya diposisikan sebagai hasil awal pengembangan yang memerlukan pengujian 

terencana, sedangkan klaim mengenai kualitas dan dampaknya terhadap pembelajaran harus 

didasarkan pada bukti empiris dari tahap evaluasi. 

 

KESIMPULAN 

Rancangan awal video pembelajaran berkonsep Creative, Active, Systematic, Effective 

(CASE) berhasil diwujudkan sebagai media pendukung materi ilustrasi vektor bagi siswa kelas 

XI Desain Komunikasi Visual (DKV) SMK IPIEMS Surabaya. Produk ini memadukan paparan 

konsep, rekam layar pengoperasian software, petunjuk visual interaktif, hingga ruang latihan 

dan tes guna menyajikan alur praktik yang lugas. Keunggulan terpenting dari produk yang 

dikembangkan terletak pada keberhasilannya mengintegrasikan kerangka CASE ke dalam 

media audiovisual yang selaras dengan karakter pembelajaran desain grafis. Melalui format ini, 

pemahaman teori dan peragaan teknik dapat dijembatani secara terukur meskipun efektivitas 
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dampak akademisnya belum dapat disimpulkan karena pengujian masih terbatas pada fase 

Develop. 

Ketersediaan prototipe ini membawa implikasi strategis bagi pengembangan bahan ajar 

DKV, khususnya dalam menyediakan acuan visual prosedural yang dapat dipelajari secara 

mandiri oleh siswa. Guna menyempurnakan keandalan media, agenda riset mendatang perlu 

memprioritaskan uji validasi bersama pakar materi dan media untuk mempertajam substansi 

serta keterbacaan tampilan. Pengujian keterpakaian langsung di ruang kelas juga krusial 

dilakukan untuk memetakan kepraktisan, tingkat pemahaman, serta respon belajar siswa secara 

nyata. Melalui pembuktian empiris yang sistematis pada tahap implementasi dan evaluasi, 

video pembelajaran berbasis CASE ini diharapkan mampu menjadi media instruksional yang 

teruji dan berdaya guna tinggi di sekolah kejuruan. 
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