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Model Asesmen Dalam Praktek Perancangan Media
Pembelajaran Berbasis Desain Thinking

Abstrak

Asesmen merupakan salah satu komponen penting dalam proses pembelajaran. Tingkat
ketercapaian pembelajaran dapat dilihat dari hasil asesmen yang dilakukan. Melalui
asesmen, pendidik juga dapat meningkatkan kualitas pembelajaran. Pada pelaksanaan
asesmen, perlu memperhatikan kesesuaian antara model asesmen dengan kompetensi
yang akan diukur. Sehingga sangat mungkin ada model asesmen antara satu mata kuliah
dengan mata kuliah lainnya. Penelitian ini meneliti tentang model asesmen yang
diterapkan dalam perkuliahan Media dan Sumber Belajar PAI yang dalam
pelaksanaannya mengadaptasi metode design thinking. Model asesmen ini dirancang
untuk menilai tingkat ketercapaian pembelajaran mata kuliah mahasiswa dalam
menahami konsep dasar media dan sumber belajar, menganalisis kebutuhan media
pembelajaran di lembaga pendidikan, dan merancang media pembelajaran sesuai dengan
kebutuhan pengguna media pembelajaran tersebut. Penelitian dilakukan pada mahasiswa
Program Studi Pendidikan Agama Islam JSI FIAI Ull yang mengambil mata kuliah Media
dan Sumber Belajar PAI pada semester genap tahun akademik 2019/2020 dengan jumlah
peserta sebanyak 89 orang. Penelitian research and development ini dilakukan sepanjang
proses perkuliahan dengan jumlah asesmen sebanyak 6x untuk mengukur 3 CPMK yang
dirancang. Model asesmen dalam perkuliahan ini adalah asesmen dengan menggunakan
tahap-tahap dalam design thinking pada pembagian komponen asesmennya. selain itu
ditambah pula dengan penilaian produk akhir media pembelajaran. Hasil asesmen ini
adalah 86.39% mahasiswa lulus dengan nilai minimal B. Artinya mayoritas mahasiswa
telah menguasai perancangan media pembelajaran dengan menggunakan metode design
thinking dan dapat dibuktikan dengan hasil asesmen dengan kriteria-kriteria yang telah
ditentukan.

Kata kunci: asesmen, media pembelajaran, design thinking

Abstract

Assesment is essential component in the learning process because the level of learning
achievement can be seen from it. In its implementation, it is necessary to match the
assessment model and the measured competencies, so it is very possible that there is a
difference in the assessment model between one course and another. Through assessment,
educators can also improve the quality of learning. This study examines the design
thinking assessment model that is applied in the course of PAI Media and Learning
Resources. This assessment model is designed to assess the level of achievement of
student learning in understanding the basic concepts of media and learning resources,
analyzing the needs of learning media in educational institutions, and designing learning
media according to user needs. The research was conducted on students of the Islamic
Religious Education Study Program JSI FIAI Ull in the even semester of the 2019/2020
academic year with 89 participants. This R&D research was carried out throughout the
lecture process with a total of 6 assessments to measure the 3 CPMKs that were designed.
The assessment model in this lecture is an assessment using the stages in design thinking
in the distribution ofthe assessment components and also coupled with an assessment of
the final product of learning media. The results of this assessment were 86.39% of
students graduated with a minimum grade of B. This means that the majority of students
have mastered the design of instructional media using the design thinking method and
can be proven by the results of the assessment with predetermined criteria.
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Pendahuluan

Asesmen merupakan salah satu komponen penting dalam pendidikan, khususnya dalam proses
pembelajaran. Sesuai dengan fungsinya, asesmen merupakan penyedia informasi dan pengendali
mutu pendidikan, mencakup semua komponen pendidikan, proses pelaksanaan, dan produk
pendidikan secara menyeluruh (Yusuf, 2015). Dari pengertian tersebut, tingkat ketercapaian
pembelajaran merupakan salah satu hal yang dapat dilihat dari hasil asesmen. Pendidik dapat
meningkatkan kualitas pembelajaran dengan mengembangkan pembelajaran berdasarkan hasil
asesmen yang dilakukan. Karena itu, kemampuan melakukan asesmen menjadi salah satu
kompetensi yang harus dimiliki oleh guru. Kompetensi ini dapat dikuasai apabila pendidik telah
mengetahui konsep asesmen dan penerapannya dalam proses pembelajaran. Saat ini, masih ada
pendidik yang pemahaman dan penguasaan terhadap asesmen pembelajarannya tetap rendah
meskipun memenuhi kualifikasi akademik dan pernah mengikuti pelatihan (Nurhayati, 2012).
Oleh karena itu penerapan berbagai model asesmen menjadi penting untuk membantu mengasah
kompetensi pendidik dalam melakukan asesmen dan juga untuk mendapatkan hasil pembelajaran
yang relevan dengan kompetensi peserta didik yang dinilai.

Pentingnya menyesuaikan model asesmen dengan kompetensi yang akan diukur
berimplikasi pada berkembangnya berbagai model asesmen pembelajaran. Karena itulah sangat
mungkin model asesmen antara satu mata pelajaran dengan mata pelajaran lainnya. Pada bidang
tertentu, misalnya pada sains, asesmen lebih ditekankan pada pemahaman dan penalaran ilmiah,
sehingga kompetensi yang dinilai lebih kompleks, meliputi kemampuan kognitif, berpikir kreatif,
dan membaca ilmiah (Gloria, 2012). Contoh lain, dalam pengembangan asesmen otentik pada mata
pelajaran bahasa, asesmen yang dilakukan haruslah lebih banyak mengukur kompetensi berbahasa
daripada kompetensi bahasa (Nurgiyantoro, 2019). Pengembangan model asesmen ini disesuaikan
dengan capaian pembelajaran yang hendak dicapai.

Pada perkuliahan Media dan Sumber Belajar PAIl semester genap tahun akademik
2019/2020, pelaksanaan perkuliahan dilakukan dengan mengadaptasi metode design thinking.
Metode design thinking digunakan mahasiswa dalam perancangan media pembelajaran agar sesuai
dengan kebutuhan informan di sekolah/madrasah. Pada pelaksanaan perkuliahan, mahasiswa
melakukan 5 tahap design thinking yaitu empathize, define, ideate, prototype, dan test untuk
mencari data permasalahan yang dialami oleh informan terkait media pembelajaran hingga pada
uji coba media pembelajaran yang dibuat. Karena itu, sudah seharusnya asesmen disesuaikan
dengan kompetensi mahasiswa dalam merancang media pembelajaran berbasis design thinking.
Penelitian ini meneliti tentang model asesmen yang diterapkan dalam perancangan media
pembelajaran berbasis design thinking tersebut. Model asesmen dirancang untuk menilai tingkat
ketercapaian pembelajaran mata kuliah mahasiswa dalam menahami konsep dasar media dan
sumber belajar, menganalisis kebutuhan media pembelajaran di lembaga pendidikan, dan
merancang media pembelajaran sesuai dengan kebutuhan pengguna media pembelajaran tersebut.

Kajian Literatur

Asesmen merupakan penilaian proses belajar dan faktor hasil belajar peserta didik (Safithry,
2018). Dari pengertian tersebut, asesmen tidak hanya mengukur hasil belajar saja, tapi lebih pada
proses pembelajaran dan faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar tersebut. Oleh karena itu,
pelaksanaan asesmen dapat dilakukan disepanjang kegiatan pembelajaran, tidak hanya pada akhir
semester saja. Menurut Yusuf asesmen pada kegiatan belajar dan pembelajaran, arah asesmennya
adalah sebagai berikut:

1. Menyertai semua komponen belajar dan pembelajaran, asesmen dapat dilakukan di awal
kegiatan, saat kegiatan berlangsung, ataupun di akhir pembelajaran.
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2. Fokus utamanya adalah untuk mengetahui pencapaian dan kemajuan peserta didik dalam
belajar serta memperbaiki proses pembelajaran dan kegiatan peserta didik dalambelajar.

3. Fokus, menuntut perhatian kolektif serta menciptakan hubungan/keterpautan, dan
memperkaya koherensi kurikulum.

4. Perbedaan antara asesmen untuk memperbaiki dan asesmen untuk akuntabilitas harus dikelola
dengan baik. (Yusuf, 2018)

Prinsip dasar asesmen yang dikemukakan oleh Nitko&Brookhart dikutip oleh Suratno
dalam bukunya, yaitu:

1. Adanya transparansi dan sasaran dari target belajar untuk mempermudah mengetahui goal
yang akan dicapai dan menentukan standar pencapaian.

2. Antara teknik asesmen dan sarana belajar harus berjalan selaras, dengan tujuan untuk

meminimalisir kemungkinan tumpang tindih yang akan terjadi.

Teknik asesmen yang dipilih mampu memenuhi semua kriteria dan target pembelajaran.

4. Apabila dalam penerapan asesmen dirasa kurang maksimal, maka bisa menggunakan multi-
indikator dari prestasi belajar sebagai instrumen pendukung dalam mencapai sasaran belajar.

5. Ketika hasil dari seluruh kegiatan belajar mengajar didapatkan, harus diinterpretasi kembali
dan dipertimbangkan keterbatasan asesmen yang sebelumnya dilakukan. (Suratno,2018)

w

Design thinking adalah metodologi desain yang memberikan pendekatan berbasis solusi
untuk memecahkan masalah. Design thinking ini sangat berguna dalam mengatasi masalah
kompleks dengan memahami kebutuhan manusiayang terlibat, dengan membingkai ulang masalah,
dengan cara yang berpusat pada manusia, dengan menciptakan banyak ide dalam sesi
brainstorming, dan dengan mengadopsi pendekatan langsung dalam pembuatan ide prototipe dan
pengujiant.

Proses dengan metode design thinking akan menghasilkan produk yang tidak hanya dapat
dijual atau menggunakan teknologi yang paling canggih. Metode ini menggabungkan kebutuhan
user atau pengguna, dengan kemampuan teknologi yang sesuai, dan tetap membuat sesuatu yang
dapat berhasil sebagai sebuah bisnis. Dalam membuat sebuah produk atau aplikasi dengan metode
design thinking, maka akan dilakukan beberapa tahapan berikut secara berulang sebanyak yg
dibutuhkan untuk menghasilkan produk yang sesuai:

DEFINE PROTOTYPE

EMPATHIZE

Gambar 1. Tahapan Design Tinking
Sumber: blog.ub.ac.id

https://medium.com/@murnitelaumbanua98/5-tahap-design-thinking-menurut-stanford-d-school-e06f871c45c9

1290 |



Refleksi Pembelajaran Inovatif, Vol. 2, No. 2, 2020
Model Asesmen Dalam Praktek Perancangan Media Pembelajaran Berbasis Desain Thinking

1. Empathize
Ketika sudah mengetahui user atau pengguna yang akan dituju, maka seorang desainer perlu
mengetahui pengalaman, emosi, dan situasi dari si pengguna. Mencoba menempatkan diri
sebagai pengguna sehingga dapat benar-benar memahami kebutuhan pengguna. Hal ini dapat
dilakukan dengan melakukan wawancara, observasi kehidupan pengguna, dan cara lainnya.

2. Define
Setelah desainer mengerti kebutuhan pengguna, maka desainer perlu menggambarkan sebuah
ide atau pandangan user yang akan menjadi dasar dari produk atau aplikasi yang akan dibuat.
Hal ini dapat dilakukan dengan membuat list kebutuhan user dan menggunakan pengetahuan
mengenai kondisi yang sedang terjadi.

3. ldeate
Dengan kebutuhan yang ada, maka desainer perlu menggambarkan solusi yang dibutuhkan.
Hal ini dapat dilakukan melakukan evaluasi bersama tim desain dengan menggabungkan
kreativitas dari masing-masing desainer.

4. Prototype
Ide yang sudah ada sebelumnya maka perlu langsung diimplementasikan dalam sebuah
aplikasi atau produk uji coba. Perlu dihasilkan sebuah produk nyata dan kemungkinan
skenario penggunaan.

5. Test
Dari produk atau aplikasi uji coba yang sudah dibuat, maka akan dilakukan sebuah percobaan
dengan pengguna. Dari pengalaman pengguna dalam menggunakan produk uji coba, maka
akan didapatkan masukkan untuk membuat produk yang lebih baik dan melakukan perbaikan
pada produk yang ada®.

Metode Penelitian

Penelitian model asesmen ini adalah salah satu bentuk penelitian pengembangan atau research and
development. Penelitian ini digunakan untuk mengembangkan model asesmen dalam praktek
perancangan media pembelajaran yang dilakukan menggunakan metode design thinking. Model
asesmen ini diuji cobakan pada mahasiswa Program Studi Pendidikan Agama Islam yang
mengambil mata kuliah Meda dan Sumber Belajar PAI pada semester genap tahun akademik
2019/2020. Terdapat 2 kelas yang diteliti dengan jumlah total mahasiswa 89 orang. Penelitian
dilaksanakan selama 1 semester dengan jumlah asesmen sebanyak 6 kali sesuai dengan tahap-
tahap dalam design thinking dan produk jadi media yang dibuat.

Tabel 1. CPL, CPMK, dan Asesmen Perancangan Media Pembelajaran

No. CPL CPMK Asesmen Bobot

(P4.22) Menerapkan teori

pengembangan kurikulum,
1.  media dan sumber belajar,

serta penilaian untuk mata

pelajaran Pendidikan

Agama

Islam

CPMK 1 : Memahami
teori media dan sumber
belajar mata pelajaran
Pendidikan Agama Islam

Asesmen1l:  40%
Empathize

2 https://sis.binus.ac.id/2017/12/18/design-thinking-2/
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No. CPL CPMK Asesmen Bobot
(KU4.7) Mampu bekerja
sama secara berkelompok Asesmen 2:

2. dalam melakukan pekerjaan CPMK 2 : Menganalisis Define 10%
nyata di kebutuhan media
dalam masyarakat pembelajaran untuk mata
yang bemutu dan pelajaran Pendidikan
terukur Agama Islam di

(KK7.4) Dapat menerapkan madrasah/sekolah
pengetahuan dan langkah-
3. langkah dalam Asesmen 3: 10%
menyampaikan gagasan Ideate
ilmiah secara lisan (diskusi,
seminar) dan tertulis
(prosiding, jurnal)

(KK4.11) Mampu Asesmen 4:
memanfaatkan teknologi CPN_IK 3: Mergncang Prototype 10%
informasi dan komunikasi media pembelajaran untuk Asesmen 5: 0

4. secara efektif dan berdaya mata pelajaran _Pendldlkan Test 10%
guna untuk pembelajaran Agama Islam di sekolah A N
Pendidikan Agama Islam atau madrasah Prsoejlrjr:(en T 20%
di lembaga pendidikan media

Asesmen yang dilakukan mengacu pada capaian pembelajaran mata kuliah (CPMK)
Media dan Sumber Belajar PAI serta capaian pembelajaran lulusan (CPL) Prodi PAI. Proses
asesmen dilakukan secara asinkron maya dengan memanfaatkan Google Classroom sebagai
media pengumpulan tugas.

Hasil

Aktivitas perkuliahan dan pelaksanaan asesmen mata kuliah Media dan Sumber Belajar PAI
adalah sebagai berikut:

Tabel 2. Aktivitas perkuliahan dan asesmen
Pertemuan CPMK Aktivitas

Pendalaman materi empathize dan survei lokasi penelitian secara
luring dan sinkron maya via Zoom

Pelaksanaan wawancara dengan menggunakan metode empathize
secara sinkron maya via Zoom

1-4

5-6 Asesmen 1 : Empathy
CcPMK  Pengumpulan transkrip verbatim hasil wawancara secara asinkron
1 maya via Google Classroom

Pendalaman materi empathy map secara sinkron maya via Zoom
Asesmen 1 : Empathy

7 Pembuatan empathy map individu berdasarkan hasil wawancara
pada informan masing-masing secara asinkron maya via Google
Classroom
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Pertemuan CPMK Aktivitas

Asesmen 1 : Empathy

8 Pembuatan empathy map kelompok dengan menggabungkan
data/informasi pada empathy map individu secara asinkron maya
via
Stromboard
Pendalaman materi user persona secara sinkron maya via Zoom

9 Asesmen 1 : Empathy

Pembuatan user persona berdasarkan empathy map kelompok
secara asinkron maya via Google Classroom

Pendalaman materi define secara sinkron maya via Zoom

Asesmen 2 : Define
10 Merumuskan pernyataan masalah berdasarkan hasil analisis dan
sintesis data yang ada pada empathy map kelompok dan user
CPMK 2 persona secara asinkron maya via Google Classroom

Pendalaman materi ideation, brainstorming, dan diskusi kelompok
secara sinkron maya via Zoom

11 Asesmen 3 : Ideate
Menentukan ide yang akan dikembangkan dalam perancangan
media pembelajaran secara asinkron maya via Google Classroom

Pendalaman materi prototype secara sinkron maya via Zoom

12 Asesmen 4 : Prototype
Membuat prototype dari media yang akan dikembangkan

Pendalaman materi testing secara sinkron maya via Zoom

13 CPMK 3 “Asesmen 5 : Test
Melakukan uji coba terkait prototype yang dibuat pada informan

Asesmen 6 : Produk media
14 Membuat produk jadi media pembelajaran yang dikembangkan
berdasarkan hasil uji coba/testing

Pada pelaksanaan asesmen dalam perancangan media pembelajaran tersebut, hasil akhir yang
diperoleh mahasiswa adalah sebagai berikut:

Tabel 3. Nilai akhir perkuliahan Media dan Sumber Belajar PAI 2019/2020

Nilai A A- A/B B+ B
Jumlah peserta 49 14 9 2 3
Persentase 55% 15.7% 10,1% 2,22% 3,37%
Nilai B- B/C C+ C C-
Jumlah peserta 3 1 1 0 0
Persentase 3.37% 1.12% 1.12% 0% 0%
Nilai C/D D+ D E
Jumlah peserta 0 0 0 7
Persentase 0% 0% 0% 7.86%
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Pelaksanaan asesmen dilakukan setelah pendalaman materi setiap tahap design thinking, sehingga
asesmen dilakukan sepanjang pelaksanaan perkuliahan, tidak hanya di awal atau di akhir
perkuliahan saja. Hal tersebut dilakukan untuk mempermudah memantau pemahaman mahasiswa
pada setiap tema yang diberikan. Mahasiswa yang belum memahami suatu tema, bisa memiliki
waktu untuk meningkatkan pemahamannya terlebih dulu sebelum mempelajari tema selanjutnya.
Pada pelaksanaan perkuliahan mata kuliah Media dan Sumber Belajar PAI, ada 6 proses asesmen
yang harus diikuti mahasiswa agar dapat dinyatakan lulus pada mata kuliah tersebut. Keenam
asesmen tersebut mengakomodir 3 capaian pembelajaran mata kuliah Media dan Sumber Belajar
PAI. Asesmen tersebut yaitu:

1. Asesmen CPMK 1

Asesmen CPMK pertama dilakukan untuk mengukur pemahaman mahasiswa terkait teori
media dan sumber belajar mata pelajaran Pendidikan Agama Islam. Pada tahap design thinking,
pemahaman konsep ini masuk pada tahap empathize, yaitu mahasiswa memahami konsep
media dan sumber belajar serta kendala-kendala yang dihadapi oleh informan terkait media
pembelajaran. Beberapa komponen penilaian yang dilakukan pada CPMK 1 adalah bagian-
bagian dari tahap empathize, yaitu transkrip verbatim, empathy map individu, empathy map
kelompok, dan user persona.

Tabel 4. Rubik penilaian CPMK 1

Skor Bobot
No. Komponen 5 3 1 Nilai
1. Transkrip Wawancarayang  Wawancara yang Wawancara 10%
verbatim dilakukan dilakukan kurang yang dilakukan
mendalam, bisa mendalam, nampak tidak
menggali permasalahan yang mendalam,
permasalahan dialami oleh siswa  tidak nampak
yang dialami oleh  dalam permasalahan
siswa dalam pembelajaran tapi  yang dialami
pembelajaran penjelasannya oleh siswa
kurang mendalam
2. Empathy Empathy map Empathy map Empathy map 10%
map relevan dengan kurang relevan tidak relevan
individu informasi yang dengan informasi dengan
ditampilkan pada  yang ditampilkan informasi yang
verbatim, note- pada verbatim, ditampilkan

note yang dibuat
dalam empathy
map sesuai dengan
ketentuan (tiap
note berisi satu
informasi singkat)
tiap kuadran berisi
informasi yang
jelas

note-note yang
dibuat dalam
empathy map
kurang sesuai
dengan ketentuan
(tiap note berisi
satu informasi
singkat), informasi
pada tiap kuadran
kurang jelas

pada verbatim,
note-note yang
dibuat dalam
empathy map
tidak sesuai
dengan
ketentuan (tiap
note berisi satu
informasi
singkat), tidak
semua kuadran
berisi informasi
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Skor Bobot
No. Komponen 5 3 1 Nilai
3. Empathy Empathy map Empathy map Empathy map 10%
map kelompok relevan  kelompok kurang kelompok tidak
kelompok dengan empathy relevan dengan relevan dengan
map yang telah empathy map yang empathy map
dibuat oleh telah dibuat oleh yang telah dibuat
masing- masing masing-masing oleh masing-
anggota kelompok, anggota kelompok, masing anggota
note- note yang note- note yang kelompok, note-
dibuat dalam dibuat dalam note yang dibuat
empathy map empathy map dalam empathy
sesuai dengan kurang sesuai map tidak sesuai
ketentuan (tiap dengan ketentuan dengan ketentuan
note berisi satu (tiap note berisi (tiap note berisi
informasi singkat), satu informasi satu informasi
tiap kuadran berisi  singkat), informasi  singkat), tidak
informasi yang jelas pada tiap kuadran ~ semua kuadran
kurang jelas berisi informasi
4. User personal Karakter user Karakter user Karakter user 10%
persona relevan persona kurang persona tidak
dengan informasi  relevan dengan relevan dengan
yang ada pada informasi yang informasi yang
empathy map ada pada ada pada empathy
kelompok, empathy map map kelompok,
informasi yang kelompok, informasi yang
ada pada user informasi yang ada pada user
persona cukup ada pada user persona tidak
jelas dan persona kurang detail
detail detail
Total 40%

Keempat komponen ini merupakan poin-poin penting yang harus dilakukan
mahasiswa agar dapat dikatakan telah menguasai CPMK 1. Hasil dari penilaian tiap komponen
tahap empathize adalah sebagai berikut:

Tabel 5. Hasil penilaian CPMK 1

No. Komponen Peserta Lulus Tidak % Lulusan
Lulus
1. Transkrip verbatim 89 80 9 89.8
2.  Empathy map individu 89 76 13 85.33
3. Empathy map kelompok 89 72 17 80.83
4.  User persona 89 76 13 85.38
Rata-rata kelulusan CPMK 1 85.33

Tingkat kelulusan mahasiswa dalam CPMK 1 adalah sebesar 85.33% dari jumlah total
mahasiswa yang mengikuti perkuliahan ini. Tingkat kelulusan ini melebihi target semula yang
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dirancang sebesar 50%. Hal ini menunjukkan bahwa mayoritas mahasiswa telah menguasai
tahapan empathize dengan indikator-indikator yang telah ditentukan. Komponen penilaian yang
paling rendah adalah terkait pembuatan empathy map kelompok. Kendala yang dialami
mahasiswa dalam proses tersebut adalah kurangnya koordinasi antar anggota kelompok,
sehingga empathy map dari masing-masing individu tidak seluruhnya bisa digabungkan dalam
empathy map kelompok. Sedangkan komponen penilaian yang paling tinggi adalah terkait
transkrip verbatim dari hasil wawancara. Perubahan model wawancara yang semula akan
dilaksanakan secara luring namun berubah menjadi daring karena adanya kebijakan belajar dari
rumah, ternyata tidak terlalu berdampak pada tingkat kelulusan mahasiswa. Hasil wawancara
luring maupun daring sama-sama bisa maksimal apabila telah dipersiapkan dengan baik. Dari
4 komponen penilaian tersebut, 2 diantaranya dilakukan secara individu yaitu pada penilaian
transkrip verbatim dan empathy map individu. Sedangkan penilaian pada empathy map
kelompok dan user persona dilakukan secara berkelompok.

. Asesmen CPMK 2

Asesmen CPMK kedua dilakukan untuk mengukur kemampuan analisis mahasiswa terkait
kebutuhan media pembelajaran untuk mata pelajaran Pendidikan Agama Islam di
madrasah/sekolah. Pada tahap design thinking, kemampuan analisis ini dapat diukur dalam
tahap define dan ideate. Hasil wawancara dianalisis oleh mahasiswa untuk menentukan
permasalahan yang sebenarnya dialami oleh informan. Analisis ini kemudian diwujudkan
dalam bentuk pernyataan masalah atau yang dalam metode design thinking dikenal dengan
define. Pernyataan masalah ditindaklanjuti dengan merumuskan solusi-solusi yang mungkin
dapat diterapkan untuk menyelesaikan permasalahan tersebut. Solusi-solusi dirumuskan
mahasiswa dalam tahap ideate dan pada akhir sesi perkuliahan masing-masing kelompok
menentukan salah satu solusi yang disepakati untuk dikembangkan menjadi prototype.

Tabel 6. Rubik penilaian CPMK 2

No. Komponen Skor Bobot
' S 3 1 Nilai

1. Define Pernyataan Pernyataan Pernyataan 10%

masalah yang masalah yang masalah yang

dibuat relevan dibuat kurang dibuat tidak

dengan empathy relevan dengan relevan dengan

map dan user empathy map empathy map

persona, dan user dan user

pernyataan persona, persona,

mendapatkan pernyataan pernyataan tidak

verifikasi belum verifikasi mendapatkan

dari guru dari verifikasi dari

guru

guru
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Skor Bobot
No. Komponen 5 3 1 Nilai
2. Ideate Ide-ide yang Ide-de yang Ide-de yang 10%
dirumuskan dirumuskan dirumuskan
relevan dengan kurang relevan tidak relevan
pernyataan dengan dengan
masalah dan pernyataan pernyataan
dapat masalah dan masalah dan
memberikan kurang dapat tidak dapat
argumen yang memberikan memberikan
objektif terkait argumen yang argumen yang
pemilihan ide objektif terkait objektif terkait
yang pemilihan ide pemilihan ide
akan ditindaklanjuti yang yang
akan akan
ditindaklanjuti ditindaklanjuti
Total 20%

Kedua komponen ini merupakan poin-poin penting yang harus dilakukan mahasiswa
agar dapat dikatakan telah menguasai CPMK 2. Hasil dari penilaian tiap komponen tahap ini
adalah sebagai berikut:

Tabel 7. Hasil penilaian CPMK 2

No. Komponen Peserta Lulus  Tidak Lulus % Lulusan

1. Define 89 78 11 87.52

2. ldeate 89 77 12 86.54
Rata-rata kelulusan CPMK 2 87.03

Tingkat kelulusan mahasiswa dalam CPMK 2 adalah sebesar 87.03% dari jumlah total
mahasiswa yang mengikuti perkuliahan ini. Tingkat kelulusan ini melebihi target semula yang
dirancang sebesar 50%. Hal ini menunjukkan bahwa mayoritas mahasiswa telah menguasai
tahapan define dan ideate dengan indikator-indikator yang telah ditentukan. Kendala yang
dialami mahasiswa dalam tahap define adalah tidak semua kelompok langsung bisa
merumuskan pernyataan masalah dengan benar setelah mendapatkan materi terkait define.
Pada awal penugasan, mahasiswa belum bisa mengkaitkan antara data yang didapat dalam
tahap empathize untuk menyusun pernyataan masalah. Sehingga butuh waktu yang lebih lama
agar mahasiswa dapat merumuskan pernyataan masalah dengan benar. Sedangkan dalam
tahap ideate, tidak banyak kendala yang dialami mahasiswa karna mayoritas mahasiswa sudah
mengenal berbagai macam software atau aplikasi yang dapat digunakan dalam pembuatan
media pembelajaran. Fokus pada tahap ini adalah bagaimana mahasiswa dapat menentukan
media yang paling sesuai dengan kebutuhan informan.

Asesmen CPMK 3

Asesmen CPMK ketiga dilakukan untuk mengukur kemampuan mahasiswa dalam merancang

media pembelajaran untuk mata pelajaran Pendidikan Agama Islam di sekolah atau madrasah.

Pada tahap design thinking, kemampuan analisis ini dapat diukur dalam tahap prototype dan

test, serta ditambahkan penilaian produk jadi media pembelajaran yang dikembangkan

berdasarkan hasil test. Penilaian tahap prototype menilai prototype media pembelajaran yang
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dibuat mahasiswa dalam bentuk low fidelity atau high fidelity. Hasil prototype ini kemudian
diujicobakan pada informan untuk mendapatkan komentar, kritik, dan saran terkait media yang

dikembangkan.

Tabel 8. Rubik penilaian CPMK 3

No. Komponen Skor Bobot
5 3 1 Nilai
1.  Prototype Prototype yang Prototype yang Prototype yang 10%
dibuat relevan dibuat kurang dibuat tidak
dengan media relevan dengan relevan dengan
pembelajaran media pembelajaran  media
yang yang akan pembelajaran
akan dikembangkan dan yang akan
dikembangkan kurang dapat dikembangkan
dan dapat memberikan dan tidak dapat
memberikan argumen yang memberikan
argumen yang objektif terkait argumen yang
objektif terkait pemilihan bentuk objektif terkait
pemilihan bentuk  prototype pemilihan bentuk
prototype prototype
2.  Test Melakukan tahap  Melakukan tahap uji  Melakukan tahap 10%
uji coba pada coba pada sebagian uji coba pada
seluruh informan  informan yang salah satu
yang ditentukan  ditentukan dan informan yang
dan dilaporkan dilaporkan dalam ditentukan dan
dalam dokumen  dokumen hasil uji dilaporkan dalam
hasil uji coba dokumen hasil uji
coba yang lengkap namun kurang lengkap coba
namun tidak
lengkap
3. Produk Produk media Produk media Produk media 20%
media sudah jadi/siap sudah jadi/siap sudah ada
digunakan dan digunakan, namun namun belum
dikembangkan pengembangannya jadi/belum siap
berdasarkan hasil hanya berdasarkan digunakan
uji coba sebagian hasil uji coba
Total 40%

Ketiga komponen ini merupakan poin-poin penting yang harus dilakukan mahasiswa
agar dapat dikatakan telah menguasai CPMK 3. Hasil dari penilaian tiap komponen tahap ini
adalah sebagai berikut:

Tabel 9. Hasil penilaian CPMK 3

No. Komponen Peserta Lulus  Tidak Lulus % Lulusan

1. Prototype 89 77 12 86.51

2. Test 89 79 10 88.73

3. Produk media 89 82 7 92.07
Rata-rata kelulusan CPMK 3 89.1
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Tingkat kelulusan mahasiswa dalam CPMK 3 adalah sebesar 89.1% dari jumlah
total mahasiswa yang mengikuti perkuliahan ini. Tingkat kelulusan ini melebihi target
semula yang dirancang sebesar 50%. Hal ini menunjukkan bahwa mayoritas mahasiswa telah
menguasai tahapan prototype, test, dan dapat membuat produk media dengan indikator-
indikator yang telah ditentukan. Pada tahap prototype tidak ada kendala berarti yang dialami
oleh mahasiswa. Mayoritas mahasiswa bisa membuat prototype dalam bentuk low fidelity
ataupun high fidelity, hanya beberapa kelompok belum bisa memberikan argumen secara
objektif alasan pemilihan bentuk prototype yang dibuat oleh kelompok. Kendala pada tahap
test adalah tidak semua informan yang semula diwawancarai pada tahap awal, bisa menjadi
informan dalam tahap testing. Ada beberapa informan yang sulit dihubungi sehingga pada
beberapa kelompok, jumlah informan pada tahap testing berkurang dari jumlah informan
semula. Sedangkan pada pengembangan produk media, seluruh kelompok bisa membuat
media yang sudah jadi atau siapdigunakan. Namun belum semua kelompok bisa
mengakomodir komentar, kritik, dan saran yang diberikan oleh informan ketika tahap test.

Kesimpulan

Model asesmen dalam praktek perancangan media pembelajaran berbasis design thinking
dirancang sesuai dengan tahap-tahap yang ada pada metode design thinking dan ditambahkan satu
komponen untuk menilai produk akhir media pembelajaran yang dirancang. Asesmen dilakukan
sepanjang proses perkuliahan dengan jumlah asesmen sebanyak 6x untuk mengukur 3 CPMK yang
dirancang. Penilaian CPMK 1 yang mengukur pemahaman mahasiswa terkait teori media dan
sumber belajar mata pelajaran Pendidikan Agama Islam dilakukan dengan menilai komponen-
komponen yang ada pada tahap empathize. konsep ini masuk pada tahap empathize.

Hasil asesmen ini adalah 86.39% mahasiswa lulus dengan nilai minimal B. Artinya
mayoritas mahasiswa telah menguasai perancangan media pembelajaran dengan menggunakan
metode design thinking dan dapat dibuktikan dengan hasil asesmen dengan kriteria-kriteria yang
telah ditentukan
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