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BAB I
PENDAHULUAN
Latar Belakang
Sebelum pembelajaran Logo Design dilaksanakan, guru memerlukan gambaran yang utuh mengenai kondisi awal peserta didik, baik dari sisi kognitif maupun nonkognitif. Kebutuhan ini muncul karena keberhasilan pembelajaran tidak semata-mata ditentukan oleh materi yang disampaikan, melainkan juga oleh sejauh mana rancangan pembelajaran tersebut selaras dengan kesiapan, pengetahuan awal, pengalaman, motivasi, kondisi emosional, kemampuan sosial, moral, spiritual, serta preferensi belajar yang dimiliki peserta didik. Asesmen awal menjadi instrumen kunci untuk menjembatani kesenjangan antara rancangan pembelajaran yang bersifat umum dengan kebutuhan peserta didik yang bersifat individual.
Laporan ini disusun berdasarkan data yang diperoleh dari 21 respons peserta didik yang dihimpun melalui Google Form. Penggunaan instrumen berbasis Google Form memungkinkan proses pengumpulan data berlangsung secara efisien dan terdokumentasi, sehingga hasilnya dapat dianalisis secara sistematis untuk mendukung perencanaan pembelajaran berdiferensiasi.
Secara garis besar, asesmen ini memuat tiga komponen utama. Komponen pertama adalah asesmen kognitif yang mengukur pemahaman peserta didik terhadap konsep dasar Logo Design. Komponen kedua adalah asesmen kesiapan belajar, yang menggambarkan sejauh mana peserta didik siap mengikuti proses pembelajaran secara bertahap. Komponen ketiga adalah asesmen nonkognitif yang mencakup motivasi, emosi, sosial, moral, spiritual, gaya belajar, pengalaman menggunakan aplikasi desain, kebutuhan dukungan guru, dan target belajar. Ketiga komponen ini saling melengkapi dan memberikan dasar yang kuat bagi guru untuk merancang pembelajaran yang responsif terhadap keragaman peserta didik.
Tujuan Asesmen Awal
· Mengidentifikasi pemahaman awal peserta didik tentang pengertian, fungsi, jenis, elemen, warna, tipografi, dan tahapan awal pembuatan logo.
· Mengidentifikasi kesiapan peserta didik untuk mengikuti pembelajaran Logo Design.
· Memetakan motivasi, kondisi emosional, sosial, moral, spiritual, gaya belajar, pengalaman menggunakan aplikasi desain, serta kebutuhan dukungan belajar.
· Menentukan kebutuhan pembelajaran berdiferensiasi berdasarkan kesiapan dan profil peserta didik.
· Merumuskan tindak lanjut pembelajaran yang sesuai dengan hasil asesmen.
Manfaat
Hasil asesmen awal ini memberikan manfaat pada tiga sisi yang saling berkaitan. Bagi guru, data ini menjadi dasar penyusunan pembelajaran Logo Design yang sesuai dengan kebutuhan riil peserta didik, bukan sekadar asumsi umum mengenai kemampuan kelas. Bagi peserta didik, asesmen ini memastikan bahwa mereka memperoleh pengalaman belajar yang selaras dengan kesiapan, pengalaman, dan cara belajar yang mereka sukai, sehingga proses belajar menjadi lebih bermakna dan tidak membebani secara berlebihan.
Bagi proses pembelajaran secara keseluruhan, hasil asesmen membantu guru menentukan bentuk penguatan, pendampingan, praktik, dan pengayaan yang tepat sasaran. Dengan demikian, asesmen awal tidak hanya berfungsi sebagai alat ukur, tetapi juga sebagai peta jalan (roadmap) pedagogis yang memandu pengambilan keputusan instruksional sepanjang proses pembelajaran Logo Design berlangsung.


BAB II
PERSIAPAN ASESMEN AWAL
1. Identifikasi Kompetensi dan Tujuan Pembelajaran
Persiapan asesmen diawali dengan identifikasi kompetensi awal yang relevan dengan tujuan pembelajaran Logo Design. Kompetensi yang dipetakan meliputi pemahaman tentang konsep dan fungsi logo, jenis logo, elemen visual, makna warna, tipografi, serta tahapan awal proses pembuatan logo. Pemilihan kompetensi ini didasarkan pada kebutuhan dasar yang harus dikuasai peserta didik sebelum masuk ke tahap praktik desain yang lebih kompleks.
Selain aspek kognitif, instrumen juga dirancang untuk memetakan kesiapan mengikuti pembelajaran, pengalaman menggunakan aplikasi desain, motivasi, emosi, sosial, moral, spiritual, dan preferensi belajar. Pendekatan ini mencerminkan prinsip asesmen diagnostik yang holistik, yaitu tidak hanya menilai apa yang diketahui peserta didik, tetapi juga bagaimana kondisi psikologis dan sosial mereka dapat memengaruhi proses belajar yang akan dijalani.
Kisi-Kisi Instrumen Asesmen Awal
	No
	Aspek
	Indikator
	Bentuk
	Jumlah

	1
	Konsep dan fungsi logo
	Menjelaskan pengertian dan fungsi utama logo
	Pilihan ganda/objektif
	2

	2
	Jenis logo
	Mengidentifikasi wordmark dan pictorial mark
	Pilihan ganda/objektif
	2

	3
	Elemen visual logo
	Mengidentifikasi bentuk, warna, tipografi, dan simbol
	Pilihan ganda/objektif
	1

	4
	Warna dan branding
	Menjelaskan fungsi warna dan asosiasi warna biru
	Pilihan ganda/objektif
	2

	5
	Tipografi
	Mengidentifikasi tipografi sebagai elemen logo
	Pilihan ganda/objektif
	1

	6
	Proses awal desain
	Mengidentifikasi pentingnya brief dan riset
	Pilihan ganda/objektif
	1

	7
	Kesiapan belajar
	Kesiapan mengikuti pembelajaran dan menerima masukan
	Skala Likert
	4

	8
	Motivasi, emosi, sosial, moral, spiritual
	Memetakan karakteristik nonkognitif
	Skala Likert
	25

	9
	Gaya belajar dan pengalaman
	Memetakan preferensi belajar, media, aplikasi, pengalaman dan kebutuhan
	Pilihan/uraian singkat
	13


Kisi-kisi tersebut menunjukkan bahwa instrumen tidak hanya terpusat pada pengukuran pengetahuan konseptual, tetapi juga secara sengaja mengalokasikan proporsi butir yang besar (25 butir) untuk aspek nonkognitif. Proporsi ini mencerminkan kesadaran bahwa keberhasilan belajar desain grafis, khususnya Logo Design, sangat dipengaruhi oleh faktor afektif seperti motivasi, kepercayaan diri, dan ketahanan terhadap kritik selama proses berkarya.
Penyusunan dan Pengolahan Instrumen
Data kognitif dihitung dari 10 butir soal objektif, dengan setiap jawaban benar diberi bobot 10 sehingga skor maksimal mencapai 100. Jawaban peserta didik dibandingkan dengan kunci jawaban yang telah disusun sesuai isi instrumen. Pendekatan penskoran ini dipilih karena sederhana, transparan, dan mudah diinterpretasikan baik oleh guru maupun peserta didik.
Data skala Likert menggunakan rentang 1-4, dengan aspek motivasi, emosi, sosial, moral, dan spiritual masing-masing terdiri atas 5 pernyataan. Kesiapan belajar dihitung dari 4 pernyataan kesiapan. Penting untuk digarisbawahi bahwa hasil pengolahan data ini digunakan semata-mata sebagai pemetaan awal untuk kepentingan perencanaan pembelajaran, dan bukan sebagai label tetap yang melekat secara permanen pada kemampuan peserta didik.


BAB III
INSTRUMEN ASESMEN AWAL
1. Instrumen Asesmen Kognitif
Instrumen kognitif terdiri atas 10 soal objektif yang dikerjakan peserta didik melalui Google Form. Materi yang diukur berfokus pada pengetahuan awal Logo Design, mulai dari pengertian dan fungsi logo hingga tahapan awal proses desain. Kisi-kisi jawaban disusun sebagai berikut.
	No
	Indikator
	Kunci Jawaban

	1
	Pengertian logo
	Simbol atau tanda visual untuk mengidentifikasi suatu brand

	2
	Fungsi logo
	Membedakan dan mengenalkan suatu brand

	3
	Jenis logo
	Wordmark

	4
	Jenis logo
	Pictorial mark

	5
	Elemen visual
	Bentuk, warna, tipografi, dan simbol

	6
	Fungsi warna
	Warna dapat membangun kesan dan karakter brand

	7
	Makna warna
	Biru: profesional dan terpercaya

	8
	Kombinasi warna
	Monokromatik

	9
	Tipografi
	Tipografi

	10
	Tahap awal
	Memahami brief dan melakukan riset


Instrumen Asesmen Nonkognitif
Kesiapan belajar
Mengukur kesiapan mengikuti pembelajaran Logo Design, mengikuti instruksi bertahap, mencoba meskipun belum mahir, serta menerima masukan dan memperbaiki karya.
Motivasi
Mengukur ketertarikan pada desain grafis, kesenangan menghasilkan karya, keinginan meningkatkan kemampuan, mencoba teknik baru, dan ketekunan saat mengalami kesulitan.
Emosi
Mengukur kemampuan tetap tenang, menerima kritik, mencoba kembali, meminta bantuan, dan keyakinan bahwa kemampuan desain dapat berkembang melalui latihan.
Sosial
Mengukur kerja sama, menghargai pendapat, memberikan saran, membantu teman, dan menghargai karya yang berbeda.


Moral
Mengukur kejujuran mengerjakan berdasarkan kemampuan sendiri, mencantumkan sumber, menghargai hak cipta, bertanggung jawab, dan menaati aturan.
Spiritual
Mengukur rasa syukur, pemahaman terhadap kelebihan dan kekurangan diri, penggunaan kemampuan untuk hal bermanfaat, penghargaan terhadap perbedaan, dan kebiasaan melakukan refleksi.
Preferensi belajar
Mengukur kecenderungan belajar melalui melihat contoh, mencoba langsung, mendengarkan penjelasan, menonton tutorial, atau membaca langkah tertulis.
Pengalaman dan kebutuhan
Mencakup frekuensi penggunaan aplikasi desain, aplikasi yang pernah digunakan, pengalaman membuat logo, kemampuan yang dikuasai, kesulitan yang dihadapi, motivasi belajar, bantuan yang diharapkan, dan target belajar.
Cakupan instrumen nonkognitif yang luas ini dirancang agar guru tidak hanya memahami peserta didik dari sisi capaian akademik, tetapi juga dari sisi kondisi psikososial yang memengaruhi proses berkarya. Dalam konteks pembelajaran desain seperti Logo Design, aspek emosi dan kepercayaan diri memiliki peran yang sangat penting karena proses kreatif kerap melibatkan tahap mencoba, gagal, menerima kritik, dan mencoba kembali.


BAB IV
PELAKSANAAN DAN DOKUMENTASI ASESMEN AWAL
1. Sumber Data dan Responden
Asesmen dianalisis dari 21 respons peserta didik yang masuk melalui Google Form. Untuk menjaga keaslian data sumber, laporan ini menggunakan istilah 'peserta didik DKV' secara konsisten tanpa mengubah data asli yang telah diberikan peserta didik. Variasi penulisan kelas ini secara tidak langsung juga memberi informasi tambahan bagi guru, yaitu perlunya penyeragaman format pengisian identitas pada instrumen berikutnya agar proses pengolahan data ke depan menjadi lebih efisien dan konsisten.
Langkah-Langkah Pengolahan
· Mengumpulkan 21 respons dari Google Form.
· Menghitung jawaban benar pada 10 soal kognitif dan mengonversinya menjadi skor 0–100.
· Menghitung skor kesiapan belajar dari 4 pernyataan skala Likert.
· Menghitung skor rata-rata/konversi aspek motivasi, emosi, sosial, moral, dan spiritual.
· Memetakan preferensi belajar, pengalaman aplikasi desain, kebutuhan dukungan guru, dan target peserta didik.
· Mengelompokkan kebutuhan belajar secara fleksibel berdasarkan hasil kognitif dan nonkognitif.
Dokumentasi
[image: ][image: ]Dokumentasi pelaksanaan tidak terdapat pada file hasil asesmen yang dianalisis. Bagian dokumentasi dapat dilengkapi kemudian dengan foto pada saat peserta didik mengisi Google Form, mengerjakan asesmen, atau mengikuti kegiatan pembelajaran Logo Design, sehingga laporan memiliki bukti pelaksanaan yang lebih lengkap dan dapat digunakan sebagai lampiran portofolio guru.



BAB V
HASIL DAN ANALISIS DATA
1. Analisis Aspek Kognitif
	Skor
	Jumlah
	Persentase
	Interpretasi

	0
	1
	4.8%
	Memerlukan pendampingan intensif

	40
	1
	4.8%
	Penguasaan konsep cukup/perlu penguatan

	70
	1
	4.8%
	Penguasaan konsep baik

	80
	1
	4.8%
	Penguasaan konsep sangat baik

	90
	2
	9.5%
	Penguasaan konsep sangat baik

	100
	15
	71.4%
	Penguasaan konsep sangat baik


Rata-rata skor kognitif kelas adalah 89,05, dengan 18 peserta didik (85,7%) berada pada kategori penguasaan konsep sangat baik. Angka ini menunjukkan bahwa secara umum kelas telah memiliki fondasi pengetahuan yang kuat mengenai konsep dasar Logo Design sebelum pembelajaran formal dimulai. Kondisi ini kemungkinan besar dipengaruhi oleh paparan visual yang cukup tinggi terhadap logo dan identitas merek dalam kehidupan sehari-hari peserta didik, mengingat mereka merupakan peserta didik jurusan Desain Komunikasi Visual yang secara alami lebih sering bersinggungan dengan elemen desain.
Meskipun demikian, distribusi skor tidak sepenuhnya homogen. Terdapat satu peserta didik dengan skor 0 dan satu peserta didik dengan skor 40, yang menunjukkan adanya kesenjangan pemahaman awal yang cukup signifikan dibandingkan mayoritas kelas. Kesenjangan seperti ini lazim ditemukan pada kelas dengan latar belakang pengalaman yang beragam, dan perlu direspons guru bukan dengan menyamaratakan materi pengayaan untuk seluruh kelas, melainkan dengan menyediakan jalur penguatan konsep dasar bagi peserta didik yang berada pada kategori tersebut. Implikasinya bagi guru adalah pentingnya merancang strategi pembelajaran berdiferensiasi sejak awal, alih-alih menerapkan pendekatan satu ukuran untuk semua (one-size-fits-all).
Analisis Ketuntasan per Butir Soal
	Butir
	Jawaban Benar
	Persentase Benar

	Soal 1
	19
	90.5%

	Soal 2
	20
	95.2%

	Soal 3
	16
	76.2%

	Soal 4
	17
	81.0%

	Soal 5
	19
	90.5%

	Soal 6
	20
	95.2%

	Soal 7
	20
	95.2%

	Soal 8
	18
	85.7%

	Soal 9
	19
	90.5%

	Soal 10
	19
	90.5%


Butir dengan persentase jawaban benar yang lebih rendah menunjukkan area yang perlu mendapat penguatan tambahan dalam pembelajaran. Soal nomor 3 (76,2%) dan soal nomor 4 (81,0%), yang keduanya mengukur pemahaman tentang jenis logo (wordmark dan pictorial mark), menjadi butir dengan tingkat penguasaan paling rendah dibandingkan butir lainnya. Hal ini mengindikasikan bahwa sebagian peserta didik masih mengalami kekeliruan dalam membedakan kategori jenis logo secara tepat, meskipun secara umum mereka telah memahami konsep dan fungsi logo secara garis besar.
Secara keseluruhan, seluruh butir tetap dikuasai oleh mayoritas peserta didik, namun pola kekeliruan yang muncul pada topik jenis logo, kombinasi warna, tipografi, dan tahapan awal desain memberi sinyal penting bagi guru untuk memberikan penekanan lebih pada topik-topik tersebut melalui contoh visual yang kontras dan latihan identifikasi langsung, alih-alih hanya mengandalkan penjelasan konseptual.
Analisis Aspek Nonkognitif
· Motivasi: rata-rata 81,2%, dengan distribusi kategori Sangat Baik 10 peserta didik, Baik 10 peserta didik, Cukup 0 peserta didik, dan Rendah 1 peserta didik.
· Emosi: rata-rata 75,7%, dengan distribusi kategori Sangat Baik 7 peserta didik, Baik 11 peserta didik, Cukup 2 peserta didik, dan Rendah 1 peserta didik.
· Sosial: rata-rata 77,6%, dengan distribusi kategori Sangat Baik 9 peserta didik, Baik 11 peserta didik, Cukup 0 peserta didik, dan Rendah 1 peserta didik.
· Moral: rata-rata 79,8%, dengan distribusi kategori Sangat Baik 11 peserta didik, Baik 9 peserta didik, Cukup 1 peserta didik, dan Rendah 0 peserta didik.
· Spiritual: rata-rata 85,5%, dengan distribusi kategori Sangat Baik 14 peserta didik, Baik 7 peserta didik, Cukup 0 peserta didik, dan Rendah 0 peserta didik.
Jika kelima aspek ini dibaca secara bersamaan, tampak pola yang menarik: aspek spiritual memperoleh rata-rata tertinggi (85,5%), sedangkan aspek emosi memperoleh rata-rata terendah (75,7%). Pola motivasi tinggi namun emosi relatif lebih rendah ini merupakan kombinasi yang umum ditemukan pada peserta didik yang memiliki keinginan kuat untuk berkarya, tetapi belum sepenuhnya nyaman menghadapi tekanan, kritik, atau kegagalan dalam proses mencoba. Kombinasi semacam ini berpotensi memunculkan peserta didik yang antusias di awal pembelajaran namun mudah merasa ragu ketika karyanya mendapat masukan perbaikan.
Implikasi dari temuan ini bagi guru adalah pentingnya menciptakan iklim kelas yang psikologis aman (psychologically safe), di mana kesalahan dan revisi dipandang sebagai bagian wajar dari proses kreatif, bukan sebagai kegagalan. Umpan balik yang diberikan idealnya berorientasi pada proses dan pertumbuhan (growth-oriented feedback), bukan semata-mata pada hasil akhir, sehingga peserta didik dengan skor emosi lebih rendah tetap merasa didukung untuk terus mencoba.
Kesiapan Belajar
	Kategori
	Jumlah
	Persentase

	Tinggi
	13
	61.9%

	Sedang
	8
	38.1%

	Rendah
	0
	0.0%


Rata-rata kesiapan belajar kelas mencapai 87,2%, dengan 13 peserta didik (61,9%) berada pada kategori tinggi dan 8 peserta didik (38,1%) berada pada kategori sedang, tanpa satu pun peserta didik pada kategori rendah. Temuan ini menjadi sinyal positif bagi guru karena menunjukkan bahwa secara keseluruhan kelas memiliki modal kesiapan psikologis yang memadai untuk memulai pembelajaran Logo Design, termasuk kesiapan mengikuti instruksi bertahap dan menerima masukan perbaikan karya.
Meskipun tidak ada peserta didik pada kategori rendah, keberadaan 8 peserta didik pada kategori sedang tetap perlu diperhatikan agar pembelajaran tidak dirancang hanya berdasarkan asumsi bahwa seluruh kelas berada pada tingkat kesiapan yang seragam. Guru dapat memanfaatkan data ini untuk menentukan kelompok mana yang memerlukan pengantar tambahan sebelum memasuki tahap praktik mandiri.
Gaya Belajar
	Preferensi

	Jumlah
	Persentase

	Kinestetik
	8
	38.1%

	Visual
	8
	38.1%

	Auditori
	2
	9.5%

	Audio Visual
	2
	9.5%

	Membaca/Teks
	1
	4.8%


Data menunjukkan bahwa gaya belajar Kinestetik dan Visual sama-sama mendominasi, masing-masing dipilih oleh 8 peserta didik (38,1%). Dominasi gaya visual sejalan dengan karakteristik mata pelajaran Desain Komunikasi Visual yang sangat bergantung pada persepsi bentuk, warna, dan komposisi, sehingga wajar apabila peserta didik cenderung memproses informasi melalui apa yang mereka lihat. Sementara itu, tingginya proporsi gaya kinestetik menunjukkan bahwa banyak peserta didik lebih mudah memahami materi melalui praktik langsung dan eksperimen, dibandingkan hanya mendengarkan penjelasan teoretis.
Implikasi pedagogisnya adalah pembelajaran Logo Design idealnya memadukan penyajian visual yang kaya (contoh logo, moodboard, referensi warna dan tipografi) dengan kesempatan praktik langsung menggunakan aplikasi desain. Guru juga tetap perlu menyediakan alternatif bagi peserta didik dengan gaya Auditori, Audio Visual, dan Membaca/Teks, misalnya melalui penjelasan lisan, video tutorial, atau lembar kerja tertulis, agar seluruh peserta didik memperoleh akses yang setara terhadap materi pembelajaran.
Kondisi dan Kebutuhan Belajar
1. Frekuensi penggunaan aplikasi desain
1. 13 peserta didik: Cukup sering
1. 4 peserta didik: Pernah mencoba
1. 3 peserta didik: Sudah cukup mahir
1. 1 peserta didik: Belum pernah
Aplikasi desain yang pernah digunakan
1. 4 peserta didik: Canva, CorelDRAW, Adobe Photoshop
1. 4 peserta didik: Canva, CorelDRAW, Adobe Illustrator, Adobe Photoshop
1. 3 peserta didik: Canva, CorelDRAW
1. 3 peserta didik: Canva
1. 2 peserta didik: Canva, CorelDRAW, Adobe Illustrator
Pengalaman membuat logo
1. 9 peserta didik: Pernah mencoba
1. 7 peserta didik: Pernah membuat beberapa kali
1. 3 peserta didik: Sudah percaya diri membuat logo
1. 2 peserta didik: Belum pernah
Hal yang paling dikuasai
1. 2 peserta didik: membuat logo
1. 1 peserta didik: Membuat konsep desain grafis
1. 1 peserta didik: Menggambar
1. 1 peserta didik: Membuat desain tipografi
1. 1 peserta didik: Canva
Kesulitan yang dirasakan
1. 2 peserta didik: cara menggunakan CorelDRAW dan Photoshop
1. 1 peserta didik: menggambar desain grafis yang bagus
1. 1 peserta didik: keterbatasan biaya
1. 1 peserta didik: membuat desain logo
1. 1 peserta didik: mengedit di komputer/laptop untuk kartu nama
Hal yang membuat semangat belajar
1. 2 peserta didik: keinginan untuk belajar membuat karya
1. 1 peserta didik: rasa penasaran dan keinginan untuk membuat desain yang bagus
1. 1 peserta didik: diberi tugas sesuai keahlian
1. 1 peserta didik: mempelajari ulang dan mempraktikkan
1. 1 peserta didik: bisa belajar membuat kartu nama di Canva
Bantuan yang diharapkan dari guru
1. 1 peserta didik: kritik, saran, serta penjelasan mengenai berbagai fungsi di aplikasi desain
1. 1 peserta didik: penjelasan ulang dan pemberian satu contoh
1. 1 peserta didik: dukungan berupa beasiswa dan bantuan lain di luar konteks pembelajaran
1. 1 peserta didik: tidak banyak permintaan khusus
1. 1 peserta didik: bantuan menjelaskan atau mempraktikkan cara menggunakan tools di CorelDRAW dan aplikasi lain
Target setelah mempelajari Logo Design
1. 1 peserta didik: membuat logo yang bagus dan dapat diterima oleh suatu brand
1. 1 peserta didik: menjadi desainer yang menginspirasi orang lain
1. 1 peserta didik: membuka jasa pembuatan logo
1. 1 peserta didik: mampu menghasilkan karya untuk dipublikasikan di konten pribadi
1. 1 peserta didik: mendirikan usaha/perusahaan sendiri
Data kondisi dan kebutuhan belajar ini memperkuat gambaran bahwa mayoritas peserta didik telah memiliki bekal pengalaman awal dengan aplikasi desain, khususnya Canva dan CorelDRAW, meskipun tingkat kemahiran bervariasi. Kesulitan yang paling banyak disebutkan berkaitan dengan penguasaan teknis aplikasi (CorelDRAW dan Photoshop), bukan pada pemahaman konsep desain itu sendiri. Temuan ini mengindikasikan bahwa pendampingan teknis penggunaan tools sama pentingnya dengan penguatan konsep, dan sebaiknya diberikan secara eksplisit pada tahap awal praktik.
Adapun target belajar peserta didik yang bervariasi, mulai dari kebutuhan praktis (membuat logo untuk brand), aspirasi profesional (menjadi desainer, membuka jasa desain), hingga aspirasi wirausaha (mendirikan usaha) menunjukkan bahwa motivasi belajar peserta didik memiliki orientasi yang relevan dengan dunia nyata. Guru dapat memanfaatkan orientasi ini dengan mengaitkan tugas Logo Design pada proyek yang otentik dan bermakna, misalnya merancang logo untuk brand fiktif atau UMKM nyata di sekitar peserta didik.


BAB V
PROFIL INDIVIDUAL HASIL ASESMEN
Tabel berikut menyajikan profil individual setiap peserta didik yang menggabungkan hasil kognitif, kesiapan belajar, dan preferensi gaya belajar. Data ini menjadi rujukan utama guru dalam menyusun kelompok belajar yang bersifat fleksibel dan responsif.
	No
	Nama
	Kelas
	Kognitif
	Kategori
	Kesiapan
	Kat.
	Preferensi

	1
	Muhammad Khairul Rahman
	XI DKV
	100
	Sangat baik / Siap
	100.0%
	Tinggi
	Kinestetik

	2
	Muhammad Rifqi Nur Wahyudi
	XI DKV
	100
	Sangat baik / Siap
	68.8%
	Sedang
	Visual

	3
	Lionel lengkap
	Sewelas
	100
	Sangat baik / Siap
	75.0%
	Sedang
	Kinestetik

	4
	Hamzah akbar ashari
	11 DKV
	0
	Rendah / Perlu bimbingan khusus
	100.0%
	Tinggi
	Auditori

	5
	Ameera Fauztina Azaria
	DKV 11
	100
	Sangat baik / Siap
	93.8%
	Tinggi
	Kinestetik

	6
	M.Nuril Hudi
	XI
	80
	Sangat baik / Siap
	100.0%
	Tinggi
	Visual

	7
	Maulana dama sakhi rahagi
	XI DKV
	100
	Sangat baik / Siap
	75.0%
	Sedang
	Auditori

	8
	Naufal Dhani Muzakki
	11 DKV
	90
	Sangat baik / Siap
	100.0%
	Tinggi
	Kinestetik

	9
	Arshavin reyhana r
	Xl
	40
	Cukup / Perlu bimbingan
	68.8%
	Sedang
	Membaca/Teks

	10
	tiara fitriana
	XI dkv
	100
	Sangat baik / Siap
	100.0%
	Tinggi
	Audio Visual

	11
	Abil Okto Prasetyo
	XI DKV
	100
	Sangat baik / Siap
	75.0%
	Sedang
	Visual

	12
	mochammad irfan hakim
	11 dkv
	100
	Sangat baik / Siap
	75.0%
	Sedang
	Kinestetik

	13
	moch farlil mubarok
	XI
	70
	Baik / Cukup siap
	87.5%
	Tinggi
	Visual

	14
	Alina Priscilia Wibowo
	xi dkv
	100
	Sangat baik / Siap
	100.0%
	Tinggi
	Visual

	15
	Raka Evandra Oasistama Prayuda
	XI-DKV
	100
	Sangat baik / Siap
	93.8%
	Tinggi
	Visual

	16
	cahyo pangestu
	11 dkv
	100
	Sangat baik / Siap
	75.0%
	Sedang
	Visual

	17
	Mochamad moestofa
	XI dkv
	90
	Sangat baik / Siap
	75.0%
	Sedang
	Audio Visual

	18
	putri ayu rahmadani
	XI DKV
	100
	Sangat baik / Siap
	100.0%
	Tinggi
	Kinestetik

	19
	Malika Tri Az - Zahra
	XI - DKV
	100
	Sangat baik / Siap
	81.2%
	Tinggi
	Kinestetik

	20
	meyliyana danisa azzahra
	11 dkv
	100
	Sangat baik / Siap
	100.0%
	Tinggi
	Kinestetik

	21
	Frezeetian batista
	XI DKV
	100
	Sangat baik / Siap
	87.5%
	Tinggi
	Visual


Catatan: kategori pada tabel digunakan untuk membantu perencanaan pembelajaran dan bersifat fleksibel. Data tidak dimaksudkan sebagai label tetap kemampuan peserta didik.


BAB VI
PETA PROFIL KEBUTUHAN BELAJAR PESERTA DIDIK
1. Pengelompokan Berdasarkan Kesiapan
Kelompok 1 - Siap (18 peserta didik, 85,7%)
Kelompok ini merupakan kelompok terbesar dan mencerminkan capaian kognitif yang sangat baik. Kebutuhan utama kelompok ini adalah pengayaan, eksplorasi, dan tantangan desain yang lebih kompleks, karena konsep dasar telah dikuasai dengan sangat baik sehingga pengulangan materi dasar justru berisiko menurunkan motivasi belajar mereka.
Peserta didik: Muhammad Khairul Rahman, Muhammad Rifqi Nur Wahyudi, Lionel lengkap, Ameera Fauztina Azaria, M.Nuril Hudi, Maulana dama sakhi rahagi, Naufal Dhani Muzakki, tiara fitriana, Abil Okto Prasetyo, mochammad irfan hakim, Alina Priscilia Wibowo, Raka Evandra Oasistama Prayuda, cahyo pangestu, Mochamad moestofa, putri ayu rahmadani, Malika Tri Az - Zahra, meyliyana danisa azzahra, Frezeetian batista.
Kelompok 2 - Cukup Siap (1 peserta didik, 4,8%)
Kelompok ini terdiri atas peserta didik yang telah menguasai sebagian besar konsep dasar, tetapi masih memerlukan penguatan konsep dan latihan proses desain agar pemahamannya menjadi lebih utuh sebelum memasuki tahap praktik lanjutan. Peserta didik: moch farlil mubarok.
Kelompok 3 - Perlu Bimbingan (1 peserta didik, 4,8%)
Kelompok ini menunjukkan bahwa masih terdapat konsep dasar yang belum sepenuhnya dikuasai, sehingga membutuhkan scaffolding, contoh konkret, dan latihan bertahap agar dapat mengejar ketertinggalan pemahaman tanpa merasa tertinggal secara sosial dari teman sekelasnya. Peserta didik: Arshavin reyhana r.
Kelompok 4 - Perlu Bimbingan Khusus (1 peserta didik, 4,8%)
Skor kognitif 0 pada kelompok ini tidak serta-merta berarti peserta didik tidak memiliki potensi, tetapi lebih menunjukkan bahwa cara asesmen tertulis belum berhasil menangkap pemahaman yang mungkin dimiliki. Kelompok ini memerlukan pendampingan lebih intensif dan alternatif respons/praktik agar pemahaman yang sesungguhnya dapat terlihat, misalnya melalui penjelasan lisan atau demonstrasi langsung. Peserta didik: Hamzah akbar ashari.


Rekomendasi Strategi Pembelajaran Berdiferensiasi
	Kelompok
	Diferensiasi
	Strategi Konkret

	Kelompok 1 - Siap
	Konten & proses tingkat lanjut
	Menganalisis brief brand, membuat beberapa alternatif konsep, membandingkan pilihan warna/tipografi, dan mempresentasikan alasan desain.

	Kelompok 2 - Cukup Siap
	Proses dengan penguatan
	Menggunakan contoh logo, lembar langkah kerja, pertanyaan pemandu, latihan identifikasi elemen, dan praktik terbimbing.

	Kelompok 3 - Perlu Bimbingan
	Proses & produk berbasis scaffolding
	Guru memberikan demonstrasi singkat, contoh visual, template/sketsa awal, langkah kerja berurutan, dan umpan balik lebih sering.

	Kelompok 4 - Perlu Bimbingan Khusus
	Produk fleksibel & pendampingan individual
	Pendampingan satu per satu, instruksi sederhana, contoh langsung, praktik dengan aplikasi yang dikuasai, serta kesempatan menjelaskan secara lisan.


Pengelompokan di atas selaras dengan prinsip Pembelajaran Berdiferensiasi, di mana guru menyesuaikan konten, proses, dan produk pembelajaran berdasarkan kesiapan peserta didik, tanpa menurunkan standar tujuan pembelajaran yang hendak dicapai. Pendekatan Deep Learning turut relevan diterapkan pada Kelompok 1, misalnya melalui tugas berbasis proyek (Project Based Learning) yang mendorong peserta didik menganalisis, mensintesis, dan mengevaluasi berbagai alternatif desain secara mandiri, bukan sekadar meniru contoh.
Sementara itu, prinsip Scaffolding dan Universal Design for Learning (UDL) menjadi landasan penting bagi Kelompok 2, 3, dan 4, di mana dukungan diberikan secara bertahap dan dapat dikurangi seiring meningkatnya kemandirian peserta didik. Pendekatan Student Centered Learning memastikan bahwa peserta didik pada seluruh kelompok tetap menjadi pusat proses belajar, dengan guru berperan sebagai fasilitator yang menyesuaikan bentuk dukungan sesuai kebutuhan masing-masing kelompok. Adapun prinsip Assessment for Learning diterapkan melalui pemberian umpan balik berkelanjutan selama proses pembuatan logo, bukan hanya pada penilaian akhir.
Integrasi Profil Nonkognitif
· Preferensi visual dan kinestetik yang dominan dapat difasilitasi melalui contoh logo, video tutorial, demonstrasi, dan praktik langsung menggunakan aplikasi desain.
· Peserta didik dengan motivasi atau emosi lebih rendah perlu memperoleh penguatan positif, target kecil yang realistis, dan umpan balik yang berorientasi pada proses.
· Aspek sosial dapat difasilitasi melalui peer review sederhana, diskusi karya, dan kerja berpasangan/kelompok.
· Aspek moral perlu diintegrasikan melalui pembiasaan mencantumkan sumber referensi dan menghargai hak cipta.
· Aspek spiritual dapat dikaitkan dengan refleksi, rasa syukur atas kemampuan, menghargai perbedaan ide, dan menggunakan keterampilan desain untuk menghasilkan karya yang bermanfaat.
Integrasi profil nonkognitif ke dalam strategi pembelajaran ini menegaskan bahwa asesmen diagnostik tidak berhenti pada tahap pengumpulan data, melainkan harus ditindaklanjuti secara konkret dalam rancangan pembelajaran sehari-hari. Dengan demikian, data kognitif dan nonkognitif berfungsi secara terpadu sebagai dasar pengambilan keputusan instruksional guru.


BAB VII
REFLEKSI
Hasil asesmen menunjukkan bahwa secara umum peserta didik telah memiliki pengetahuan awal yang baik tentang konsep dasar Logo Design. Rata-rata skor kognitif mencapai 89,05, dengan mayoritas peserta didik mampu menjawab konsep pengertian logo, fungsi logo, jenis logo, elemen visual, warna, tipografi, dan tahapan awal proses desain. Sebagai guru, temuan ini memberikan keyakinan bahwa pembelajaran dapat dimulai dari tingkat yang relatif lanjut, tanpa perlu mengulang seluruh materi dasar dari nol.
Namun, asesmen juga memperlihatkan bahwa pengalaman dan kesiapan peserta didik tidak sepenuhnya sama. Sebagian peserta didik sudah pernah menggunakan beberapa aplikasi desain dan bahkan pernah membuat logo, sementara sebagian lainnya masih membutuhkan contoh, tutorial, dan pendampingan praktik. Refleksi penting yang dapat ditarik guru dari temuan ini adalah bahwa pembelajaran sebaiknya tidak dimulai dari asumsi bahwa seluruh peserta didik berada pada tingkat pengalaman yang sama, melainkan dari data nyata yang telah dikumpulkan melalui asesmen ini.
Dari sisi nonkognitif, rata-rata aspek motivasi, emosi, sosial, moral, dan spiritual berada pada kecenderungan baik hingga sangat baik. Meskipun demikian, terdapat beberapa respons dengan skor lebih rendah, khususnya pada aspek emosi dan motivasi. Hal ini menjadi sinyal bagi guru untuk menciptakan suasana belajar yang aman untuk mencoba, melakukan kesalahan, menerima kritik, dan memperbaiki karya. Guru perlu terus memperbaiki cara memberikan umpan balik agar tidak menimbulkan tekanan berlebihan bagi peserta didik yang secara emosional lebih rentan.
Hasil preferensi belajar menunjukkan bahwa peserta didik paling banyak memilih belajar dengan mencoba langsung dan melihat gambar/contoh desain. Oleh sebab itu, pembelajaran Logo Design perlu memadukan visualisasi konsep dengan demonstrasi dan praktik menggunakan software. Peserta didik yang lebih menyukai penjelasan atau video tetap perlu memperoleh akses terhadap alternatif tersebut, sebagai wujud penerapan prinsip Universal Design for Learning yang memberi banyak jalur representasi materi.
Refleksi penting lainnya adalah bahwa skor Google Form yang tercantum pada kolom 'Score' tidak digunakan sebagai skor kognitif utama dalam laporan ini. Skor kognitif dihitung ulang dari 10 jawaban materi berdasarkan kunci jawaban instrumen, sehingga analisis lebih langsung merepresentasikan penguasaan konsep Logo Design. Proses ini mengajarkan guru pentingnya melakukan verifikasi ulang terhadap data mentah sebelum menariknya sebagai dasar pengambilan keputusan pembelajaran, alih-alih menerima angka otomatis dari sistem tanpa telaah lebih lanjut. Ke depan, asesmen ini akan membantu guru memantau apakah strategi berdiferensiasi yang diterapkan benar-benar berdampak pada peningkatan pemahaman dan kepercayaan diri peserta didik, melalui asesmen formatif yang dilakukan secara berkelanjutan selama proses pembelajaran berlangsung.


REKOMENDASI VISUALISASI DATA
Untuk memperkuat penyajian hasil asesmen kepada pemangku kepentingan (kepala sekolah, rekan sejawat, maupun peserta didik dan orang tua), berikut direkomendasikan visualisasi data yang dapat ditambahkan pada laporan ini atau pada presentasi pendukungnya:
· Diagram batang (bar chart) distribusi skor kognitif, menampilkan jumlah peserta didik pada setiap rentang skor (0, 40, 70, 80, 90, 100) untuk memperlihatkan konsentrasi capaian pada kategori sangat baik.
· Diagram batang ketuntasan per butir soal, membandingkan persentase jawaban benar pada 10 butir soal untuk mempermudah identifikasi butir yang memerlukan penguatan.
· Diagram lingkaran (pie chart) gaya belajar, menampilkan proporsi Kinestetik, Visual, Auditori, Audio Visual, dan Membaca/Teks secara visual.
· Diagram radar atau diagram batang aspek nonkognitif, membandingkan rata-rata motivasi, emosi, sosial, moral, dan spiritual dalam satu tampilan agar pola kekuatan dan kelemahan antaraspek mudah terlihat.
· Diagram batang kesiapan belajar, menampilkan distribusi kategori Tinggi, Sedang, dan Rendah.
· Heatmap hasil asesmen individual, memetakan seluruh peserta didik pada satu tampilan matriks (baris peserta didik, kolom aspek) dengan gradasi warna untuk memudahkan guru melihat pola kekuatan dan kebutuhan setiap individu secara cepat.


BAB VIII
PENUTUP
1. Kesimpulan
Asesmen awal terhadap 21 peserta didik DKV berhasil memberikan gambaran yang komprehensif mengenai kemampuan awal dan profil kebutuhan belajar pada materi Logo Design. Secara kognitif, rata-rata skor mencapai 89,05, dengan 18 peserta didik berada pada kategori sangat baik, 1 pada kategori baik, 1 pada kategori cukup/perlu penguatan, dan 1 memerlukan pendampingan intensif. Kondisi ini menegaskan bahwa kelas memiliki fondasi pengetahuan yang kuat, namun tetap menyisakan kesenjangan individual yang perlu direspons secara spesifik.
Secara nonkognitif, kesiapan belajar rata-rata mencapai 87,2%, dengan 13 peserta didik berkategori tinggi dan 8 berkategori sedang, tanpa satu pun pada kategori rendah. Aspek motivasi, emosi, sosial, moral, dan spiritual secara umum menunjukkan kecenderungan baik hingga sangat baik, dengan aspek emosi menjadi area yang relatif paling memerlukan perhatian dibandingkan aspek lainnya. Gaya belajar peserta didik didominasi oleh preferensi Visual dan Kinestetik secara berimbang, yang selaras dengan karakteristik pembelajaran desain yang menuntut kombinasi antara pengamatan visual dan praktik langsung.
Secara keseluruhan, hasil asesmen ini menyintesiskan bahwa peserta didik DKV memasuki pembelajaran Logo Design dengan modal kognitif yang kuat dan kesiapan psikologis yang memadai, tetapi tetap memerlukan pendekatan pembelajaran yang berdiferensiasi agar keragaman pengalaman, gaya belajar, dan kondisi emosional setiap individu dapat terakomodasi secara optimal. Data ini menjadi dasar yang kokoh bagi guru untuk merancang pembelajaran yang tidak hanya efektif secara akademik, tetapi juga suportif secara emosional dan sosial.
Tindak Lanjut
1. Jangka Pendek (awal pembelajaran)
· Melaksanakan pembelajaran Logo Design dengan kombinasi visual, demonstrasi, tutorial, dan praktik langsung sejak pertemuan pertama.
· Memberikan scaffolding berupa contoh, template, langkah kerja bertahap, dan pertanyaan pemandu kepada peserta didik yang masih membutuhkan penguatan.
· Memberikan pendampingan individual dan alternatif cara menunjukkan pemahaman bagi peserta didik dengan hasil asesmen rendah.
Jangka Menengah (selama proses pembelajaran)
· Memberikan pengayaan kepada peserta didik yang sudah menguasai konsep dan memiliki pengalaman desain lebih tinggi, misalnya melalui proyek desain logo untuk brand nyata.
· Melakukan asesmen formatif selama proses pembuatan logo untuk memantau perkembangan dan mengubah kelompok secara fleksibel sesuai perkembangan peserta didik.
· Mengintegrasikan prinsip hak cipta, pencantuman sumber referensi, dan etika penggunaan karya orang lain dalam setiap tahap pengerjaan proyek.
Jangka Panjang (evaluasi dan keberlanjutan)
· Melakukan refleksi setelah pembelajaran untuk mengetahui perubahan kemampuan, motivasi, dan kepercayaan diri peserta didik dibandingkan hasil asesmen awal.
· Menjadikan hasil asesmen ini sebagai baseline untuk mengukur pertumbuhan belajar peserta didik pada topik desain selanjutnya.
· Menyempurnakan instrumen asesmen berikutnya, misalnya dengan menyeragamkan format identitas kelas, agar pengolahan data menjadi lebih efisien pada asesmen mendatang.


LAMPIRAN 1
REKAP HASIL ASESMEN KOGNITIF
	No
	Nama
	Skor
	Kategori

	1
	Muhammad Khairul Rahman
	100
	Sangat baik / Siap

	2
	Muhammad Rifqi Nur Wahyudi
	100
	Sangat baik / Siap

	3
	Lionel lengkap
	100
	Sangat baik / Siap

	4
	Hamzah akbar ashari
	0
	Rendah / Perlu bimbingan khusus

	5
	Ameera Fauztina Azaria
	100
	Sangat baik / Siap

	6
	M.Nuril Hudi
	80
	Sangat baik / Siap

	7
	Maulana dama sakhi rahagi
	100
	Sangat baik / Siap

	8
	Naufal Dhani Muzakki
	90
	Sangat baik / Siap

	9
	Arshavin reyhana r
	40
	Cukup / Perlu bimbingan

	10
	tiara fitriana
	100
	Sangat baik / Siap

	11
	Abil Okto Prasetyo
	100
	Sangat baik / Siap

	12
	mochammad irfan hakim
	100
	Sangat baik / Siap

	13
	moch farlil mubarok
	70
	Baik / Cukup siap

	14
	Alina Priscilia Wibowo
	100
	Sangat baik / Siap

	15
	Raka Evandra Oasistama Prayuda
	100
	Sangat baik / Siap

	16
	cahyo pangestu
	100
	Sangat baik / Siap

	17
	Mochamad moestofa
	90
	Sangat baik / Siap

	18
	putri ayu rahmadani
	100
	Sangat baik / Siap

	19
	Malika Tri Az - Zahra
	100
	Sangat baik / Siap

	20
	meyliyana danisa azzahra
	100
	Sangat baik / Siap

	21
	Frezeetian batista
	100
	Sangat baik / Siap





LAMPIRAN 2
REKAP NONKOGNITIF
	No
	Nama
	Kesiapan
	Motivasi
	Emosi
	Sosial
	Moral
	Spiritual
	Gaya

	1
	Muhammad Khairul Rahman
	100.0
	100.0
	90.0
	100.0
	85.0
	100.0
	Kinestetik

	2
	Muhammad Rifqi Nur Wahyudi
	68.8
	60.0
	50.0
	80.0
	75.0
	90.0
	Visual

	3
	Lionel lengkap
	75.0
	75.0
	65.0
	65.0
	70.0
	65.0
	Kinestetik

	4
	Hamzah akbar ashari
	100.0
	25.0
	25.0
	25.0
	40.0
	70.0
	Auditori

	5
	Ameera Fauztina Azaria
	93.8
	90.0
	55.0
	65.0
	60.0
	65.0
	Kinestetik

	6
	M.Nuril Hudi
	100.0
	95.0
	90.0
	80.0
	85.0
	100.0
	Visual

	7
	Maulana dama sakhi rahagi
	75.0
	75.0
	75.0
	75.0
	75.0
	75.0
	Auditori

	8
	Naufal Dhani Muzakki
	100.0
	100.0
	100.0
	100.0
	100.0
	100.0
	Kinestetik

	9
	Arshavin reyhana r
	68.8
	70.0
	70.0
	60.0
	80.0
	85.0
	Membaca/Teks

	10
	tiara fitriana
	100.0
	95.0
	75.0
	75.0
	90.0
	95.0
	Audio Visual

	11
	Abil Okto Prasetyo
	75.0
	75.0
	75.0
	70.0
	80.0
	85.0
	Visual

	12
	mochammad irfan hakim
	75.0
	75.0
	75.0
	75.0
	75.0
	75.0
	Kinestetik

	13
	moch farlil mubarok
	87.5
	95.0
	90.0
	80.0
	80.0
	100.0
	Visual

	14
	Alina Priscilia Wibowo
	100.0
	95.0
	95.0
	100.0
	100.0
	100.0
	Visual

	15
	Raka Evandra Oasistama Prayuda
	93.8
	80.0
	75.0
	80.0
	80.0
	85.0
	Visual

	16
	cahyo pangestu
	75.0
	75.0
	70.0
	75.0
	75.0
	75.0
	Visual

	17
	Mochamad moestofa
	75.0
	75.0
	75.0
	75.0
	75.0
	75.0
	Audio Visual

	18
	putri ayu rahmadani
	100.0
	100.0
	95.0
	100.0
	100.0
	95.0
	Kinestetik

	19
	Malika Tri Az - Zahra
	81.2
	75.0
	75.0
	75.0
	75.0
	80.0
	Kinestetik

	20
	meyliyana danisa azzahra
	100.0
	100.0
	95.0
	100.0
	100.0
	100.0
	Kinestetik

	21
	Frezeetian batista
	87.5
	75.0
	75.0
	75.0
	75.0
	80.0
	Visual





LAMPIRAN 3
RUBRIK INTERPRETASI
	Rentang
	Kriteria

	80–100
	Penguasaan konsep sangat baik / siap

	60–79
	Sebagian besar konsep dikuasai / cukup siap

	40–59
	Konsep dasar sebagian dikuasai / perlu bimbingan

	<40
	Banyak konsep belum dikuasai / perlu bimbingan khusus


Catatan pengolahan: kategori dan skor dalam laporan dihitung dari respons pada file sumber yang diberikan. Interpretasi digunakan untuk perencanaan pembelajaran, bukan untuk menetapkan label kemampuan secara permanen.


LAMPIRAN 4
PENGELOMPOKAN PESERTA DIDIK BERDASARKAN GAYA BELAJAR
Berdasarkan hasil asesmen gaya belajar, 21 peserta didik dibagi menjadi 3 kelompok dengan jumlah yang sama, yaitu 7 peserta didik setiap kelompok. Pembagian dibuat secara heterogen dengan mempertimbangkan variasi gaya belajar sehingga setiap kelompok dapat saling melengkapi dalam kegiatan pembelajaran dan proyek Logo Design.
1. Kelompok 1 - Visual Dominan
Jumlah: 7 peserta didik (33,3% dari seluruh peserta didik).
	No.
	Nama Peserta Didik
	Gaya Belajar

	1
	Muhammad Rifqi Nur Wahyudi
	Visual

	2
	M. Nuril Hudi
	Visual

	3
	Abil Okto Prasetyo
	Visual

	4
	Muhammad Khairul Rahman
	Kinestetik

	5
	Naufal Dhani Muzakki
	Kinestetik

	6
	Hamzah Akbar Ashari
	Auditori

	7
	Tiara Fitriana
	Audio Visual


Rekomendasi kebutuhan belajar
· Contoh visual logo dan referensi desain.
· Moodboard dan referensi warna/tipografi.
· Demonstrasi guru dan video tutorial.
· Praktik membuat logo setelah mengamati contoh.
· Diskusi untuk menjelaskan alasan pemilihan warna, bentuk, dan tipografi.
Kelompok 2 - Kinestetik Dominan
Jumlah: 7 peserta didik (33,3% dari seluruh peserta didik).
	No.
	Nama Peserta Didik
	Gaya Belajar

	1
	Lionel Lengkap
	Visual

	2
	Ameera Fauztina Azaria
	Visual

	3
	Moch Farlil Mubarok
	Visual

	4
	Maulana Dama Sakhi Rahagi
	Auditori

	5
	Mochammad Irfan Hakim
	Kinestetik

	6
	Putri Ayu Rahmadani
	Kinestetik

	7
	Malika Tri Az-Zahra
	Kinestetik


Rekomendasi kebutuhan belajar
· Praktik langsung menggunakan aplikasi desain.
· Demonstrasi penggunaan tools.
· Eksperimen warna dan tipografi.
· Membuat sketsa kemudian mengubahnya menjadi logo digital.
· Tantangan desain, peer review, dan revisi karya.
· Feedback guru selama proses pengerjaan.
Kelompok 3  Visual-Praktik
Jumlah: 7 peserta didik (33,3% dari seluruh peserta didik).
	No.
	Nama Peserta Didik
	Gaya Belajar

	1
	Raka Evandra Oasistama Prayuda
	Visual

	2
	Cahyo Pangestu
	Visual

	3
	Alina Priscilia Wibowo
	Visual

	4
	Meyliyana Danisa Azzahra
	Kinestetik

	5
	Frezeetian Batista
	Kinestetik

	6
	Mochamad Moestofa
	Audio Visual

	7
	Arshavin Reyhana R
	Membaca/Teks


Rekomendasi kebutuhan belajar
· Contoh visual dan referensi logo.
· LKPD dengan langkah kerja yang sistematis.
· Video dan demonstrasi guru.
· Praktik langsung dan checklist tahapan pembuatan logo.
· Pendampingan pada tahap awal.
· Kesempatan memperbaiki desain berdasarkan feedback.
Rekap Pembagian Kelompok
	Kelompok
	Jumlah
	Persentase
	Komposisi
	Fokus

	Kelompok 1
	7
	33,3%
	Visual + Kinestetik + Auditori + Audio Visual
	Visualisasi & praktik

	Kelompok 2
	7
	33,3%
	Kinestetik + Visual + Auditori
	Praktik & eksperimen

	Kelompok 3
	7
	33,3%
	Visual + Kinestetik + Audio Visual + Membaca/Teks
	Visual, praktik & panduan tertulis

	Total
	21
	100%
	Heterogen
	Pembelajaran kolaboratif


Rekomendasi penerapan: Pembelajaran Logo Design dapat menggunakan satu tujuan pembelajaran yang sama untuk seluruh kelompok, tetapi media, aktivitas pendukung, dan cara memperoleh informasi disesuaikan dengan karakter kelompok. Kelompok tetap dibuat heterogen agar peserta didik dapat saling membantu dan memanfaatkan kekuatan gaya belajar yang berbeda selama proses proyek.
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