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 Abstrak 

Kata Kunci : 

 

Desain Pembelajaran 

SBK 

Model ASSURE 

Pendidikan merupakan alat sebagai untuk menciptakan sebagai SDM 

yang berkualitas yang dipengaruhi oleh siswa, sarana dan prasarana, 

bahan ajar dan guru. Guru harus memiliki keterampilan dan 

pengetahuan dalam mengelola proses belajar mengajar yang baik dan 

benar sesuai dengan karakteristik peserta didik, bahan ajar, sarana, 

dan prasarana serta lingkungan belajar siswa. Salah satu poin penting 

dalam setiap guru adalah keterampilan guru dalam mengajar.  

Keterampilan guru dalam mengajar adalah pemilihan model 

pembelajaran. Desain model pembelajaran memiliki peranan yang 

sangat penting dalam menciptakan kualitas proses dan hasil 

pembelajaran di kelas. Keberhasilan guru dalam mengembangkan 

pembelajaran sangat ditentukan oleh keberhasilannya dalam 

mendesain pembelajaran yang dilakukannya. Di antara desain model 

pempelajaran yang dapat menuntun guru secara sistematis untuk 

merencanakan proses pembelajaran secara efektif adalah desain 

model ASSURE. Sesuai dengan namanya desain model ini terdiri 

dari enam langkah yaitu; Analyze, State Object, Select, Utilize, 

Require, and Evaluate, yang disingkat dengan ASSURE. Dalam 

pelaksanaannya, model ini memadukan penggunaan teknologi dan 

media di ruang kelas. Sesuai dengan karakteristik materi dan siswa 

SMP, model ASSURE dapat membantu guru dalam mendesein 

pembelajaran Seni Budaya  di SMP yang dari beberapa hasil 

penelitian telah terbukti meningkatkan efektifitas dan kualitas 

pembelajaran Seni Budaya di SMP. 

 Abstract 
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Education is a means to create quality human resources influenced by 

students, facilities and infrastructure, teaching materials, and 

teachers. Teachers must have skills and knowledge in managing the 

teaching and learning process correctly and adequately under the 

characteristics of students, teaching materials, facilities, 

infrastructure, and student learning environment. One of the crucial 

points in every teacher is the teacher's skills in teaching and the 

selection of learning models. The design of learning models can 

create quality learning processes and outcomes. The Assure model 

design is a learning model design that can systematically guide 

teachers to plan the learning process effectively. This model consists 

of six steps: Analyze, State Object, Select, Use, Require, and 

Evaluate. In practice, this model combines technology and media in 
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the classroom, following the characteristics of the material and junior 

high school students. The study results prove that this model can 

increase the effectiveness and quality of learning arts and culture in 

junior high schools. 

1. PENDAHULUAN 

Pendidikan bagi setiap orang sangat pent-

ing. Suradika (2019: 17) menyatakan bahwa 

pendidikan adalah usaha sadar yang dil-

akukan orang atau sekelompok orang untuk 

menyiapkan peserta didik melalui kegiatan 

bimbingan, pengajaran, dan/atau latihan. Da-

lam proses pendidikan tentunya yang di-

harapkan memperoleh hasil yang baik. Hasil 

belajar yang baik dapat diperoleh melalui 

belajar dengan sungguh-sungguh. Faktor-

faktor yang mempengaruhi keberhasilan 

belajar siswa secara umum dipengaruhi oleh 

faktor internal dan faktor eksternal. Faktor in-

ternal berasal dari diri siswa itu sendiri se-

dangkan faktor eksternal berasal dari ling-

kungan keluarga, lingkungan sekolah dan 

lingkungan masyarakat. Dalam UU RI No. 20 

Tahun 2003, Pendidikan adalah usaha sadar 

dan terencana untuk mewujudkan suasana 

belajar dan proses pembelajaran agar peserta 

didik secara aktif mengembangkan potensi 

dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual 

keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, 

kecerdasan, akhlak mulia yang diperlukan 

dirinya  

Proses pembelajaran dapat berlangsung 

karena adanya siswa, guru, kurikulum, satu 

dengan yang lain saling terkait atau saling 

berhubungan. Siswa dapat belajar dengan 

baik jika sarana dan prasarana untuk belajar 

memadai, model pembelajaran guru menarik, 

siswa ikut aktif dalam proses pembelajaran 

sehingga siswa tidak merasa jenuh atau bosan 

ketika mengikuti pembelajaran di kelas. 

Tujuan pendidikan dapat tercapai jika 

kegiatan pembelajaran berjalan dengan baik 

dan lancar. Suradika dkk (2020: 102) menya-

takan bahwa belajar terjadi ketika peserta 

didik secara aktif terlibat dalam menciptakan 

pengetahuan dan pemahamannya sendiri 

dengan menghubungkan apa yang sedang di-

pelajari dengan pengetahuan dan pengalaman 

sebelumnya yang sudah dimiliki. Suyono 

(2011) menjelaskan bahwa belajar adalah 

suatu aktivitas atau suatu proses untuk mem-

peroleh pengetahuan meningkatkan ket-

erampilan, memperbaiki perilaku, sikap dan 

memperkokoh kepribadian.  

Tujuan pendidikan nasional tersebut 

dapat dilakukan melalui berbagai aktivitas, di 

antaranya melalui aktivitas pembelajaran 

Seni Budaya dan keterampilan yang ber-

tujuan untuk memberikan dan mengem-

bangkan pengetahuan, nilai dan sikap, ket-

erampilan kepada siswa serta manpu mere-

fleksikannya dalam kehidupan masyarakat, 

bangsa dan negara. Akan tetapi muatan seni 

budaya dan keterampilan sebagaimana yang 

diamanatkan dalam Peraturan Pemerintah 

Republik Indonesia Nomor 19 Tahun 2005 

tentang Standar Nasional Pendidikan tidak 

hanya terdapat dalam satu mata pelajaran ka-

rena budaya itu sendiri meliputi segala aspek 

kehidupan. Dalam mata pelajaran Seni Bu-

daya dan Keterampilan, aspek budaya tidak 

dibahas secara tersendiri tetapi terintegrasi 

dengan seni. Dalam pembelajaran konven-

sional guru kurang mengikut sertakan siswa 
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dalam proses pembelajaran sehingga pem-

belajaran lebih banyak bersifat hafalan tanpa 

mengengembangkan wawasan berpikir dan 

penyelesaian masalah yang memungkinkan 

siswa belajar lebih aktif. 

Mata pelajaran Seni Budaya dan Ket-

erampilan meliputi aspek-aspek sebagai beri-

kut: Seni rupa, mencakup pengetahuan, ket-

erampilan, dan nilai dalam menghasilkan 

karya seni berupa lukisan, patung, ukiran, ce-

tak-mencetak, dan sebagainya; Seni musik, 

mencakup kemampuan untuk menguasai olah 

vokal, memainkan alat musik, apresiasi karya 

musik; Seni tari, mencakup keterampilan 

gerak berdasarkan olah tubuh dengan dan 

tanpa rangsangan bunyi, apresiasi terhadap 

gerak tari; Seni drama, mencakup keterampi-

lan pementasan dengan memadukan seni 

musik, seni tari dan peran; Keterampilan, 

mencakup segala aspek kecakapan hidup (life 

skills) yang meliputi keterampilan personal, 

keterampilan sosial, keterampilan vokasional 

dan keterampilan akademik. Di antara keem-

pat bidang seni yang ditawarkan, minimal di-

ajarkan satu bidang seni sesuai dengan ke-

mampuan sumber daya manusia serta fasilitas 

yang tersedia. Pada sekolah yang mampu me-

nyelenggarakan pembelajaran lebih dari satu 

bidang seni, peserta didik diberi kesempatan 

untuk memilih bidang seni yang akan diikuti-

nya. Pada tingkat Sekolah Dasar, mata pela-

jaran Keterampilan ditekankan pada ket-

erampilan vokasional, khusus kerajinan tan-

gan. 

Berkaitan dengan desain atau 

perencanaan pembelajaran, ada banyak 

model desain pembelajaran yang dapat dit-

erapkan guru dalam meningkatkan aktivitas 

serta kualitas pembelajaran. Di antaranya 

adalah desain pempelajaran model ASSURE. 

Desain pembelajaran Model ASSURE ini 

merupakan salah satu model yang dapat 

menuntun guru secara sistematis untuk me-

rencanakan proses pembelajaran secara efek-

tif. Dalam pelaksanaannya, model ini me-

madukan penggunaan teknologi dan media di 

ruang kelas, sehingga dengan melakukan 

perencanaan secara sistematis, dapat mem-

bantu memecahkan masalah dan membantu 

mempermudah menyampaikan pembelaja-

ran, karena proses pembelajaran merupakan 

proses yang kompleks dan merupakan suatu 

sistem yang perlu dilakukan dengan pendeka-

tan sistematis. 

Artikel ini akan membahas tentang 

pengembangan desain pembelajaran Seni Bu-

daya dan Keterampilan SMP sesuai dengan 

langkah-langkah desain model ASSURE 

serta analisis kebutuhan media yang 

digunakan sebelum pelaksanaan pembelaja-

ran yang diharapkan dapat membantu guru 

dalam meningkatkan efektifitas dan kualitas 

pembelajaran, khusunya pada pembelajaran 

Seni Budaya Keterampilan pada Siswa SMP. 

2. PEMBAHASAN 

HAKIKAT MATA PELAJARAN SENI 
BUDAYA DAN KETERAMPILAN SMP 

Muatan seni budaya dan keterampilan se-

bagaimana diamanatkan dalam Peraturan 

Pemerintah Republik Indonesia Nomor 19 

Tahun 2005 tentang Standar Nasional Pen-

didikan tidak hanya terdapat dalam satu mata 

pelajaran karena budaya itu sendiri meliputi 

segala aspek kehidupan. Dalam mata pelaja-

ran Seni Budaya dan Keterampilan, aspek bu-

daya tidak dibahas secara tersendiri tetapi ter-

integrasi dengan seni. Karena itu, mata pela-

jaran Seni Budaya dan Keterampilan pada 
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dasarnya merupakan pendidikan seni yang 

berbasis budaya. 

Menurut Arinil (2011), mata pelajaran 

Seni Budaya dan Keterampilan meliputi 

aspek-aspek sebagai berikut: (a) seni rupa, 

mencakup pengetahuan, keterampilan, dan 

nilai dalam menghasilkan karya seni berupa 

lukisan, patung, ukiran, cetak-mencetak, dan 

sebagainya, (b) seni musik mencakup ke-

mampuan untuk menguasai olah vokal, me-

mainkan alat musik, apresiasi karya musik, 

(c) seni tari mencakup keterampilan gerak 

berdasarkan olah tubuh dengan dan tanpa 

rangsangan bunyi, apresiasi terhadap gerak 

tari, (d) seni drama mencakup keterampilan 

pementasan dengan memadukan seni musik, 

seni tari dan peran, dan (e) keterampilan, 

mencakup segala aspek kecakapan hidup (life 

skills) yang meliputi keterampilan personal, 

keterampilan sosial, keterampilan vokasional 

dan keterampilan akademik.  

Di antara keempat bidang seni yang dita-

warkan, minimal diajarkan satu bidang seni 

sesuai dengan kemampuan sumberdaya 

manusia serta fasilitas yang tersedia. Pada 

sekolah yang mampu menyelenggarakan 

pembelajaran lebih dari satu bidang seni, pe-

serta didik diberi kesempatan untuk memilih 

bidang seni yang akan diikutinya. Pada ting-

kat Sekolah Dasar, mata pelajaran Ket-

erampilan ditekankan pada keterampilan 

vokasional, khusus kerajinan tangan. 

Lebih lanjut Arinil (2011) menjelaskan 

bahwa mata pelajaran Seni Budaya dan Ket-

erampilan bertujuan agar peserta didik mem-

iliki kemampuan sebagai berikut: (a) me-

mahami konsep dan pentingnya seni budaya 

dan keterampilan, (b) menampilkan sikap 

apresiasi terhadap seni budaya, dan 

keterampilan, (c) menampilkan kreativitas 

melalui seni budaya dan keterampilan, dan 

(d) menampilkan peran serta dalam seni bu-

daya dan keterampilan dalam tingkat lokal, 

regional, maupun global.  

DESAIN PEMBELAJARAN MODEL 
ASSURE 

Desain adalah sebuah istilah yang diambil 

dari kata design (Bahasa Inggris) yang berarti 

perencanaan atau rancangan. Istilah desain 

dalam hal ini mempunyai makna adannya 

suatu keseluruhan, struktur, kerangka atau 

outline dan urutan atau sistematika kegiatan. 

Menurut Sanjaya (2008) tujuan sebuah desain 

adalah untuk mencapai solusi terbaik dalam 

memecahkan masalah dengan memanfaatkan 

sejumlah informasi yang tersedia melalui 

suatu desain orang bisa melakukan langkah-

langkah yang sistematis untuk memecahkan 

suatu persoalan yang dihadapi. Hasil dari de-

sain pembelajaran adalah diperolehnya suatu 

sistem pembelajaran. Suradika dkk (2020: 

1028) menyatakan bahwa sistem pemebelaja-

ran adalah “a collection of elements that in-

teract and are interdependent with each other 

in an effort to facilitate learning to achieve 

learning objectives” (Suatu kumpulan dari 

unsur-unsur yang saling berinteraksi dan sal-

ing bergantung satu sama lain dalam upaya 

memfasilitasi pembelajaran untuk men-

capainya tujuan pembelajaran)  

Dalam konteks pembelajaran, desain in-

struksional dapat diartikan pendekatan 

sistematis yang digunakan untuk mencip-

takan pembelajaran efektif. Melalui proses 

perencanaan bahan-bahan pembelajaran ber-

sifat aktivitas yang harus dilakukan, 

perencanaan sumber-sumber belajar yang 
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dapat digunakan serta perencanaan evaluasi 

keberhasilan.  

Langkah desain biasanya dilakukan sebe-

lum dimulainya proses pengembangan. 

Mendesain aktivitas dan program pembelaja-

ran oleh karenanya dapat dimaknai sebagai 

upaya untuk membuat aktivitas program 

pembelajaran menjadi terstruktur dan 

sistematis sehingga dapat digunakan untuk 

memfasilitasi berlangsungnya proses belajar 

dalam diri siswa atau peserta didik. 

Menurut Briggs dalam Ritchey (2011) 

Mengemukakan definisi sistem pembelajaran 

sebagai suatu keseluruhan proses yang dil-

akukan untuk menganalisis kebutuhan dan 

tujuan pembelajaran serta pengembangan sis-

tem penyampaian isi atau materi pembelaja-

ran untuk memfasilitasi siswa dalam men-

capai tujuan pembelajaran. Menurut Banny 

A. Pribadi (2021:13), desain sistem pembela-

jaran merupakan proses untuk merancang, 

mengembangkan, dan memanfaatkan pro-

gram pembelajaran untuk memfasilitasi 

siswa atau learner agar memiliki kompetensi 

yang diperlukan. Program pembelajaran ter-

sebut meliputi program pembelajaran tatap 

muka atau face to face instruction, pembela-

jaran dalam jaringan atau online learning, ter-

masuk didalamnya pendidikan jarak jauh atau 

distant learning dan blended learning.  

Dari seluruh definisi yang dikemukakan 

diatas, desain sistem pembelajaran adalah im-

plementasi langkah-langkah yang sistematis 

dan menyeluruh untuk digunakan dalam 

menciptakan program-program pembelajaran 

yang membantu siswa dalam menguasai se-

buah kompetensi atau kemampuan dipelajari. 

Sebagai sistem, desain pembelajaran merupa-

kan pengembangan sistem pembelajaran dan 

sistem pelaksanaannya termasuk sarana serta 

prosedur untuk meningkatkan mutu belajar. 

Dengan demikian dapat disimpulkan desain 

pembelajaran adalah praktek penyusunan 

media teknologi komunikasi dan isi untuk 

membantu agar dapat terjadi transfer penge-

tahuan secara efektif antara guru dan peserta 

didik. 

 Ada banyak model yang dapat digunakan 

guru dalam mendesain pembelajarannya, di 

antaranya adalah Model ASSURE (Analyse, 

State Object, Select, Utilize, Require, and 

Evaluate). Model desain pembelajaran AS-

SURE merupakan model yang dikem-

bangkan oleh akademis Teknologi Pendidi-

kan Robert Heinich dkk (2017). Model ini 

tergolong dalam klasifikasi “classroom-ori-

ented model”. Model ASSURE sangat tepat 

untuk digunakan dalam mendesain aktivitas 

pembelajaran didalam kelas. Menurut Prib-

ady A. Benny (2021:52) model pembelajaran 

ini lebih berorientasi kepada pemanfaatan 

media dan teknologi dalam menciptakan 

proses dan aktivitas pembelajaran yang di-

ingikan. Pemanfaatan model desain pembela-

jaran ASSURE perlu dilakukan tahap demi 

tahap (sistematis) dan menyeluruh (holistis) 

agar dapat memberikan hasil yang optimal 

yaitu tercapainya pembelajaran sukses.  

Pada dasarnya model desain pembelaja-

ran ASSURE dapat diimplementasikan pada 

beragam setting pendidikan baik formal mau-

pun informal. Model desain pembelajaran 

ASSURE akan memberikan dampak yang 

positif apabila diaplikasikan dalam skala “mi-

cro” seperti program pembelajaran yang ber-

langsung di kelas dan program pelatihan. 

Model ASSURE lebih difokuskan pada 

perencanaan pembelajaran untuk digunakaan 



ISSN 2807-1190 

 

 

Jurnal Perspektif – Yayasan Jaringan Kerja Pendidikan Bali | 58 

pada situasi pembelajaran di dalam kelas 

secara aktual. Menurut Gagne dalam Pribady 

(2021:52) desain pembelajaran yang efektif 

harus dimulai dari upaya yang dapat memicu 

atau memotivasi seseorang untuk melakukan 

proses belajar. Secara kontinu dalam memo-

tivasi perlu diikuti dengan proses pembelaja-

ran yang sistematis,  

Model ASSURE menggunakan tahap 

demi tahap untuk membuat perancangan 

pembelajaran yang dapat dilihat dari nama 

model tersebut yaitu ASSURE. Menurut 

Pribady (2021:53), A yang berarti (A) analyze 

learners, (S) yang pertama yang berarti state 

standard and objectives, (S) yang kedua yang 

berarti select strategies (U) yang berarti uti-

lize resources, (R) yang berarti require learn-

ers, dan (E) yang berarti evaluate and revise. 

Yang disingkat menjadi ASUURE. Sesuai 

dengan namanya, langkah-langkah dalam de-

sain model ASSURE ini terdiri dari enam 

langkah yaitu:  

• ANALYZE LEARNERS (ANALISIS 
KARAKTER SISWA) 

Langkah awal yang perlu dilakukan da-

lam menerapkan model ini adalah mengiden-

tifikasi karakteristik siswa yang akan 

melakukan aktivitas pembelajaran. Pema-

haman yang baik tentang karakteristik siswa 

meliputi beberpa aspek penting, yaitu: (a) 

karakteristik umum; (b) kompetensi spesifik 

yang telah dimiliki sebelumnya; (c) gaya 

belajar atau learning style siswa. Karakteris-

tik umum siswa pada dasarnya menggam-

barkan tentang kondisi siswa seperti: usia, ke-

las sosial, pekerjaan, dan gender atau jenis 

kelamin. Seorang perancang program pem-

belajaran perlu memahami karakteristik 

siswa karena hal ini merupakan faktor-faktor 

yang ikut menentukan keberhasilan siswa da-

lam menempuh program pembelajaran.  

• STATE STANDARS AND OBJEC-
TIVES (MENETAPKAN TUJUAN 
PEMBELAJARAN)  

Langkah selanjutnya dari model desain 

sistem pembelajaran ASSURE adalah 

menetapkan tujuan pembelajaran yang bersi-

fak spesifik. Tujuan pembelajaran dapat di-

peroleh dari silabus atau kurikulum, infor-

masi yang tercatat dalam buku teks, atau diru-

muskan sendiri oleh perancang program pem-

belajaran dan instruktur. Tujuan pembelaja-

ran merupakan rumusan atau pernyataan 

yang mendeskripsikan tentang pengetahuan, 

keterampilan, dan sikap yang akan dimiliki 

oleh siswa setelah menempuh proses pem-

belajaran. 

• SELECT STRATEGIES AND 
RESEOURCES (MEMILIH MEDIA, 
METODE PEMBELAJARAN DAN 
BAHAN PEMBELAJARAN) 

Langkah selanjutnya yang perlu dil-

akukan setelah menempuh langkah meru-

muskan tujuan pembelajaran adalah memilih 

metode, media dan bahan pembelajaran yang 

digunakan dalam membantu siswa dalam 

mencapai tujuan pembelajaran yang telah 

digariskan sebelumnya.  

• UTILIZE RESOURCES (ME-
MANFAATKAN BAHAN PEM-
BELAJARAN). 

Setelah memilih metode, media dan ba-

han ajar maka langkah-langkah selanjutnya 

adalah menggunakan ketiganya dalam 

kegiatan pembelajaran. Sebelum 

menggunakan metode, media dan bahan ajar, 

instruktur atau perancang telebih dahulu 

perlu melakukan uji coba untuk memastikan 

bahwa ketiga komponen tersebut berfungsi 
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efektif untuk digunakan dalam situasi pem-

belajaran yang sebenarnya.  

Langkah selanjutnya adalah menyiapkan 

kelas dan sarana pendidikan yang diperlukan 

untuk dapat menggunakan metode, media 

dan bahan pembelajaran yang dipilih. Setelah 

semuanya siap lalu ketiga komponen tersebut 

digunakan.  

• REQUIRES LEARNER PARTICIPA-
TIONS (MELIBATKAN SISWA DA-
LAM KEGIATAN PEMBELAJA-
RAN) 

Agar berlangsung efektif proses pembela-

jaran memerlukan adanya keterlibatan mental 

siswa secara aktif dengan materi atau sub-

stansi yang sedang dipelajari. Pemberian lati-

han merupakan contoh bagaimana melibat-

kan aktivitas mental siswa dengan materi 

yang sedang dipelajari.  

Siswa yang terlibat secara aktif dalam 

kegiatan pembelajaran akan dengan mudah 

mempelajari materi pembelajaran. Setelah 

aktif melakukan proses pembelajaran, pem-

berian umpan balik yang berupa pengetahuan 

tentang hasil belajar akan dapat memotivasi 

siswa untuk mencapai prestasi belajar yang 

lebih tinggi.  

• EVALUATE AND REVISE (ME-
GEVALUASI DAN MEREVISI PRO-
GRAM PEMBELAJARAN) 

Setelah mendesain aktivitas pembelajaran 

maka lengkah selanjutnya yang perlu dil-

akukan adalah evaluasi. Dalam model ini dil-

akukan untuk menilai efektivitas program 

pembelajaran dan juga hasil belajar siswa. 

Agar dapat memperoleh gambaran yang 

lengkap tentang kualitas sebuah program 

pembelajaran, perlu dilakukan proses eval-

uasi terhadap semua komponen dalam sistem 

pembelajaran tujuan, konten atau materi 

pelajaran, media pembelajaran dan penilaian 

hasil belajar.  

IMPLEMENTASI DESAIN MODEL 
PEMBELAJARAN ASSURE DALAM 
PEMBELAJARAN SENI BUDAYA DAN 
KETERAMPILAN (SBK) SMP ISLAMI-
YAH SAWANGAN. 

Sesuai dengan karakteristik siswa SMP 

maka desain pembelajaran Model ASSURE 

dapat diterapkan pada pembelajaran SBK 

SMP khususnya mulai kelas rendah. Ber-

dasarkan langkah-langkah desain model 

pembelajaran ASSURE, hal-hal yang dapat 

dilakukan guru dalam mengimplikasikan 

model ini pada pembelajaran SBK adalah se-

bagai berikut:  

• ANALYZE LEARNERS. 

Tahap awal guru melakukan analisis 

karakteristik peserta didik atau siswa. Ber-

dasarkan ini guru harus mengetahui kebu-

tuhan umum, gaya belajar dan catatan kom-

petensi siswa sesuai dengan tahapan perkem-

bangan kognitif peserta didik. Karakteristik 

siswa kelas VII SMP adalah senang 

melakukan pembelajaran (learning by doing). 

Pada tahap ini siswa melalui mengasimilasi 

(menghubungkan objek dengan konsep yang 

sudah ada dalam pikiran) dan akomodasi 

(proses memanfaatkan konsep-konsep dalam 

pikiran untuk menafsirkan objek).  

Kedua proses tersebut jika berlangsung 

terus menerus akan membuat pengetahuan 

lama dan pengetahuan baru menjadi seim-

bang. Dengan cara seperti itu secara bertahap 

anak dapat membangun pengetahuan melalui 

interaksi dengan lingkungannya. Pada usia 

ini anak sudah mulai mampu berpikir logis 

dalam bentuk sederhana, anak sudah menya-

dari adanya masa lalu, masa kini, dan masa 

yang akan datang, dan juga anak sudah 
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mampu mengimajinasikan sesuatu, meskipun 

biasanya masih memerlukan bantuan objek-

objek konkret. Dalam hal ini Keterampilan 

berpikir logis dan kritis serta mampu me-

nanggapi permasalahan atau peristiwa yang 

ada di lingkungan sekitar amat diperlukan da-

lam pengembangan pembelajaran. 

• STATES OBJECTIVES  

Tahap kedua, setelah melakukan analisis 

terhadap karakteristik siswa, guru menya-

takan atau menentukan tujuan pembelajaran 

apa yang ingin dicapai. Hasil belajar apa yang 

diharapkan dapat dicapai siswa setelah 

mengikuti pembelajaran. Objectives adalah 

sebuah pernyataan tentang apa yang akan di-

capai, bukan bagaimana untuk mencapai. 

Pernyataan tujuan harus spesifik. 

Tabel 21 Contoh Penggunaan States Objectives 

Standar 

Kompe-

tensi 

: Memahami keberaga-

man karya dan nilai 

seni budaya. 

Kompe-

tensi Da-

sar 

: Membandingkan mas-

ing-masing karya seni 

dan nilai seni budaya 

unutk menemukan/ 

merasakan keunikan/ 

keindahan. 

Tujuan 

Pembela-

jaran:  

:  

• Menumbuhkan sikap toler-

ansi 

• Menciptakan demokrasi yang 

beradab  

• Menumbuhkan hidup rukun 

dalam masyarakat majemuk  

• Mengembangkan kepekaan 

rasa dan keterampilan  

• Menerapkan teknologi dalam 

berekreasi  

• Menumbuhkan rasa cinta bu-

daya dan menghargai warisan 

budaya Indonesia 

• Membuat pengelaran dan 

pameran karya seni  

• SELECT METHODS, MEDIA, AND 
MATERIALS  

Suatu rencana yang sistematik dalam 

penggunaan media dan teknologi tentu 

menuntut agar metode, media dan materinya 

dipilih secara sistematis pula. Maka dalam 

proses pemilihannya juga terdiri dari tiga 

langkah, yaitu:  

1) Memilih Metode Pemilihan. Metode 

dapat dilakukan secara beragam sehingga 

pembelajaran menjadi aktif dan me-

nyenangkan. Misalnya menggabungkan 

metode ceramah dengan metode tanya ja-

wab, diskusi dan pemberian tugas. 

Dengan metode ceramah guru mem-

berikan uraian atau penjelasan kepada 

siswa tentang tujuan pembelajaran yang 

akan dicapai. Dengan kata lain metode ini 

adalah sebuah metode mengajar dengan 

menyampaikan informasi dan penge-

tahuan secara lisan kepada siswa. Metode 

tanya jawab dilakukan dalam bentuk 

sejumlah pertanyaan yang harus dijawab 

oleh siswa, atau pertanyaan dari siswa 

kepada guru Hal ini digunakan untuk 

memberikan pemahaman (kognitif) siswa 

untuk materi yang membutuhkan pema-

haman siswa. Melalui metode siswa bela-

jar memecahkan masalah yang dihadapi, 

baik dua orang atau lebih yang masing-

masing mengajukan argumentasinya un-

tuk memperkuat pendapatnya. Tujuan 

berdiskusi pada pembelajaran ini yaitu 

mendidik siswa untuk berfikir dan 
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memecahkan masalah secara bersama-

sama sebagai bentuk dari nilai karakter 

yang ingin diterapkan oleh guru. Se-

dangkan melalui metode pemberian tugas 

guru memberikan sejumlah tugas kepada 

siswa dan adanya pertanggungjawaban 

terhadap hasilnya. Melalui metode ini 

siswa secara berkelompok ditugaskan un-

tuk observasi langsung ke lingkungan 

masyarakat untuk mendapatkan kompe-

tensi yang relevan. Hal ini sesuai dengan 

karakteristik siswa kelas VII SMP adalah 

senang melakukan belajar dengan 

melakukan sesuatu kegaiatan (learning by 

doing) selai itu guru juga mempunyai 

tujuan lain selain yaitu penanaman nilai 

karakter yang harus dimiliki oleh siswa.  

2) Memilih Format Media. Secara umum 

media adalah alat bantu yang digunakan 

proses pembelajaran. Segala sesuatu yang 

dapat dipergunakan untuk merangsang 

pikiran, perasaan, perhatian dan kemam-

puan atau ketrampilan pembelajaran se-

hingga dapat mendorong terjadinya 

proses belajar. Pada kegiatan pembelaja-

ran menggunakan model ASSURE, me-

dia yang digunakan berupa peta, gambar, 

lingkungan sekitar siswa, atau jika 

memungkinkan guru dapat menggunakan 

media audio visual atau multimedia.  

3) Materi Pembelajaran Bahan Ajar atau 

Materi Pembelajaran (Instructional mate-

rials). Secara garis besar terdiri dari 

pengetahuan, keterampilan, dan sikap 

yang harus dipelajari siswa dalam rangka 

mencapai standar kompetensi yang telah 

ditentukan. 

• UTILIZE MEDIA AND MATERIALS  

Tahap ke empat adalah penggunaan me-

dia dan bahan ajar oleh siswa dan guru. 

Dengan beralihnya paradigma pembelajaran 

dari teacher centered ke student centered 

maka peran guru dalam pembelajaran ini 

lebih banyak sebagai motivator, fasilitator 

dalam pembelajaran. Sebelum pembelajaran 

dimulai guru mengondisikan kelas sehingga 

siswa merasa nyaman dan aman dalam 

mengikuti pembelajaran. Langkah kedua 

yaitu guru mempersiapkan media yang 

digunakan dalam pembelajaran. 

Media gambar selain dipajang di depan 

kelas juga ada beberapa yang dibagikan 

kepada tiap kelompok untuk diidentifikasi. 

Setelah menyiapkan media guru menyiapkan 

bahan ajar yang sudah dibuat sebelumnya 

berdasarkan kondisi siswa dan lingkungan 

yang ada. Bahan ajar yang disiapkan sebe-

lumnya antara lain materi pembelajaran, RPP 

dan tugas-tugas yang akan dikerjakan oleh 

siswa. 

• REQUIRE LEARNER PARTICIPA-
TION  

Partisipasi berisi kegiatan siswa dalam 

pembelajaran yang dilaksanakan. Sebelum 

masuk kedalam kelas siswa dibiasakan 

(disiplin) berbaris rapi di depan kelas lalu 

secara bergiliran masuk ke dalam kelas 

dengan terlebih dahulu menghormati guru 

yang ada di depan pintu dengan mencium tan-

gan (santun). Guru mengkondisikan kelas 

sampai siswa siap dalam belajar (nyaman). 

Pada kegatan awal guru melakukan apersepsi 

dengan menanyakan keadaan siswa serta 

menyampaikan tujuan dan manfaat pembela-

jaran. Pada kegiatan inti siswa dan guru 

melakukan tanya jawab sehubungan dengan 
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pengertian kegiatan ekonomi dimaksudkan 

untuk menumbuhkan sikap afektif dan kogni-

tif siswa. Selanjutnya siswa dibentuk ke-

lompok heterogen maksimal 4 anak untuk 

mengerjakan tugas kelompok dengan men-

gidentifikasi media gambar dan peta selanjut-

nya mengasimilasi yaitu menghubungkan ob-

jek dengan konsep yang sudah ada dalam 

pikiran dan akomodasi yaitu proses me-

manfaatkan konsep-konsep dalam pikiran un-

tuk menafsirkan objek selain itu guru ber-

tujuan untuk membentuk nilai karakter dem-

okratis, menghargai prestasi, dan bersahabat 

antar siswa. Selanjutnya perwakilan setiap 

kelompok mempresentasikan hasil diskusi 

dan kelompok lain berkewajiban me-

nanggapi. Nilai karakter yang ingin dimun-

culkan pada persentasi kelompok yaitu nilai 

toleransi, komunikatif dan tanggung jawab. 

Selanjutnya siswa dan guru menyamakan 

persepsi.  

Tahap akhir siswa bersama guru 

melakukan tanya jawab sehubungan dengan 

kompetensi yang diperoleh siswa pada saat 

pembelajaran. Selanjutnya siswa diberikan 

tugas pengamatan secara kelompok ke ling-

kungan sekitar sehubungan dengan materi 

yang telah dipelajari untuk dikumpulkan dan 

dipersentasikan pada pertemuan selanjutnya. 

Pada kegiatan pengamatan ini guru bertujuan 

untuk siswa mampu mengkonstruksi konsep 

sehingga mampu mengkaitkan dengan ke-

hidupan nyata selain itu guru bertujuan untuk 

siswa bisa menumbuhkan nilai karakter an-

tara lain jujur, disiplin, kerja keras, kreatif, 

mandiri, demokratis, rasa ingin tahu, ber-

sahabat/komunikatif, peduli lingkungan, 

peduli sosial, dan tanggung jawab. 

• EVALUATE AND REVISE  

Setiap pembelajaran selalu harus dieval-

uasi, termasuk pembelajaran yang 

menggunakan media tertentu. Dalam pem-

belajaran ini, guru mengevaluasi hasil belajar 

siswa dan pelaksanaan pembelajaran hari ini. 

Untuk hasil belajar, guru menggunakan lem-

bar pengamat dan rubrik untuk diskusi. 

Penilaian dilakukan secara individual dan ke-

lompok. Secara individual, skor didapatkan 

dari tugas individu yang telah dikerjakan, dan 

partisipasi serta kontribusi individu dalam ke-

lompok. Sedangkan penilaian kelompok 

diberikan melalui penghargaan (reward). Un-

tuk mengevaluasi pelaksanaan pembelajaran, 

guru mencocokan kembali dengan rencana 

yang telah dibuat, apakah sesuai dengan alo-

kasi waktu, strategi yang digunakan sudah te-

pat atau apakah media yang digunakan telah 

sesuai. Dengan evaluasi ini, guru bisa mere-

visi RPP yang telah dijalankan sebagai refer-

ensi untuk pembelajaran selanjutnya. 

Penilaian terhadap siswa dilakukan oleh guru 

mulai dari awal pembelajaran sampai akhir 

pembelajaran. 

3. KESIMPULAN 

Pembelajaran pada dasarnya merupakan 

proses penyampaian pesan dari guru kepada 

siswa. Agar pembelajaran menjadi lebih 

efektif dan efisien, guru terlebih dahulu perlu 

membuat desain atau perancangan pembela-

jaran yang efektif dan efisien dapat di-

wujudkan dengan memanfaatkan berbagai 

teknologi dan media yang mendukung pem-

belajaran. Pemanfaatan media dan teknologi 

ini yang membantu guru dan siswa lebih 

mempermudah komunikasi terutama dalam 

menyampaikan dan menangkap pesan pem-

belajaran. Desain pembelajaran model 
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ASSURE merupakan salah satu model yang 

menafaatkan media dan teknologi dalam 

mendukung proses pembelajaran. Model AS-

SURE ini merupakan suatu pendekatan 

sistematis untuk mewujudkan pembelajaran 

yang efektif dengan langkah: menganalisis 

siswa, menentukan tujuan, memilih teknologi 

dan media, menggunakan teknologi media, 

melibatkan keaktifan siswa dan melakukan 

evaluasi dan revisi. Sesuai dengan karakteris-

tik siswa dan mata pelajaran SBK. Dari be-

berapa hasil penelitian model ini terbukti 

dapat meningkatkan aktivitas dan kualitas 

pembelajaran yang dilakukan oleh guru. 
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