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Abstrak
 

____________________________________________________________________ 
Penelitian pengembangan ini menghasilkan sebuah website e-portfolio untuk mahasiswa 
program studi S1 Teknologi Pendidikan. Model pengembangan menggunakan Scrum 
framework dengan mengkombinasikan model ADDIE dan Design Thinking. Rangkaian 

pengembangannya sebagai berikut pada kegiatan ke-1 dilakukannya Analyse-Empathise-
Define hingga menghasilkan sekumpulan data kemudian didefinisikan dengan tujuan 
membuat informasi lebih mudah dicerna dan dapat menyederhanakan ide atau tindakan 
yang kompleks. Rangkaian kegiatan ke-2 Design-Develop-Define-Ideate-Prototype-Scrum 

adapun artefak yang diperoleh pada kegiatan ini ialah, flowchart, wireframing, product 
backlog, sprint backlog, dan product itu sendiri. Rangkaian kegiatan ke-3 yakni 
Implementation-Evaluate-Prototype-Develop-Test untuk melihat kelayakan produk, membuat 

produk yang relevan dan mudah digunakan oleh pengguna akhir yaitu mahasiswa. 
Dalam evaluasi produk ini melibatkan 2 ahli media untuk melakukan review  dan 
penilaian terkait produk yang dikembangkan juga melibatkan mahasiswa. Kegiatan uji 
coba pada pengguna dibagi menjadi 2 yaitu One to One evaluation dan Small Group. Hasil 

evaluasi yang telah dilakukan membuktikan bahwa website e-portfolio mendapat nilai 
“Sangat Baik” untuk diimplementasikan pada program studi S1 Teknologi Pendidikan 
Universitas Negeri Jakarta. 

  

 Abstract  

 This development research produces an e-portfolio website for students of the Bachelor's 
Degree in Educational Technology. The development model uses the Scrum framework 
by combining the ADDIE and Design Thinking models. The series of development is as 
follows in the 1st activity Analyse-Empathize-Define to produce a set of data then defined 
with the aim of making information easier to digest and can simplify complex ideas or 
actions. The 2nd set of activities Design-Develop-Define-Ideate-Prototype-Scrum as for 
the artifacts obtained in this activity are, flowchart, wireframing, product backlog, sprint 
backlog, and the product itself. The 3rd set of activities is Implementation-Evaluate-
Prototype-Develop-Test to see the feasibility of the product, making the product relevant 
and easy to use by end users, namely students. In this product evaluation, it involves 2 
media experts to conduct reviews and assessments related to the products developed and 
also involves students. User testing activities are divided into 2 namely One to One 
evaluation and Small Group. The results of the evaluation that have been carried out 
prove that the e-portfolio website is rated “Extremely good" to be implemented in the 
Bachelor's Degree in Educational Technology at State University of Jakarta. 
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PENDAHULUAN  

Mahasiswa mempunyai peranan penting dalam mewujudkan cita-cita pembangunan 

nasional, sementara itu Perguruan Tinggi merupakan lembaga pendidikan yang secara formal 

diserahi tugas dan tanggung jawab mempersiapkan mahasiswa sesuai dengan tujuan pendidikan 

tinggi. (Wulan & Abdullah, 2014; Ayu & Sri, 2014). Teknologi Pendidikan sebagai ilmu dan bidang 

garapan dengan cara menguji secara empiris inovasi yang ditemukan agar dapat diterapkan secara 

tepat. (Prawiradilaga, 2012). Dalam definisi AECT tahun 2018 yang dikeluarkan oleh Komite Definisi 

dan Terminologi AECT menyatakan bahwa: 

'Educational technology is the study and ethical application of theory, research, and best 
practices to advance knowledge as well as mediate and improve learning and performance through the 
strategic design, management and implementation of learning and instructional processes and 
resources.' (AECT 2018). 

Teknologi pendidikan dimaksudkan untuk memajukan pengetahuan yang di dalamnya 

termasuk memediasi dan meningkatkan belajar dan kinerja melalui berbagai langkah strategis dari 

proses desain, manajemen, dan pelaksanaan belajar dan pembelajaran. (Suparman, 2019). Hal ini 

berarti melalui strategi desain, manajamen dan implementasi proses dan sumber daya pembelajaran 

dan instruksional adalah cara menuju tujuan pengetahuan yang maju dan belajar serta kinerja yang 

meningkat. 

 Berlandaskan definisi AECT 1994, terdapat 5 kawasan Teknologi Pendidikan atau 
Pembelajaran diantaranya Desain, Pengembangan, Pemanfaatan, Pengelolaan, Penilaian. Salah satu 
kawasan (domain) yang banyak mendapat perhatian dalam kajian teknologi pendidikan adalah 
bidang pengembangan. Akar domain ini diarahkan pada produksi media mulai dari media cetak, 
audiovisual, sampai pada teknologi komputer dan integrasi teknologi yang dikendalikan oleh 
komputer.(Yaumi, 2018). Kawasan pengembangan erat kaitannya dengan produksi media 
pembelajaran baik berupa teks, visual, audio, video, model dan multimedia. Hal tersebut harus 
dipelajari dan dihasilkan oleh mahasiswa program studi S1 Teknologi Pendidikan UNJ.  

Mata kuliah yang ada pada program studi teknologi pendidikan telah memiliki keluarannya 

masing-masing berdasarkan profil lulusan program studi. Adapun salah satu deskripsi profil lulusan 

baik dari teknologi pembelajaran maupun teknologi kinerja yaitu mampu melakukan rekayasa 

belajar dengan cara mendesain, mengembangkan, mengelola, memanfaatkan dan mengevaluasi 

proses dan sumber belajar dengan menjunjung tinggi etika profesi. (BPA S1 TP FIP UNJ 2023) 

Sebagian mata kuliah pada program studi teknologi pendidikan hasil penugasannya berupa produk. 

Hal ini diperkuat berdasarkan hasil wawancara dan survey yang dilakukan peneliti kepada para 

alumni yang telah bekerja didapati bahwa masyarakat umum serta pihak industri tempat alumni 

bekerja menganggap lulusan dari Teknologi Pendidikan salah satunya sebagai media specialist.  

(Survey Portofolio Alumni TP, 2022). Adapun dari sisi mahasiswa itu sendiri terdapat beberapa 

kendala yang dialami, berdasarkan survey yang peneliti lakukan kepada beberapa mahasiswa aktif 

program studi S1 teknologi pendidikan angkatan 2021-2017 sejak tanggal 20 September-20 November 

2022 dapat disimpulkan bahwa meski banyak mata kuliah yang ada pada Program Studi S1 Teknologi 

Pendidikan yang menghasilkan produk namun mereka masih kesulitan dalam hal menyimpan hasil 

penugasan produk tersebut seperti file-file yang hilang dan google drive yang penuh. Di sisi lain 

masih berdasarkan hasil survey adanya keinginan mahasiswa memublikasikan hasil karya mereka 

dan menunjukan personal branding sebagai seorang mahasiswa Teknologi Pendidikan. Bahkan 

sebagian besar responden juga setuju penugasan produk yang menjadi hasil karya mahasiswa 

selama ini dipublikasikan sebagai portofolio mahasiswa Teknologi Pendidikan. Namun mahasiswa 

memiliki kesulitan dalam memublikasikannya dan mereka menyatakan bahwa perlu adanya 
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platform untuk membranding hasil karyanya. Adapun platform tersebut diantaranya berupa Sosial 

Media Pribadi seperti Youtube dan Instagram, Sosial Media Profesional seperti Linkedin, dan 

Website Portofolio Kampus. (Survey Portofolio Mahasiswa TP, 2022)  

Selanjutnya berdasarkan hasil survey yang peneliti lakukan kepada Alumni Teknologi 

Pendidikan UNJ beberapa diantaranya merupakan seorang expertise dalam bidang keilmuan TP 

yang mana juga merupakan calon pengguna dari lulusan Teknologi Pendidikan atau dalam hal ini 

sebagai pihak industri menyatakan bahwa setuju jika penugasan produk yang menjadi hasil karya 

selama berkuliah dipublikasikan sebagai portofolio mahasiswa TP karena pentingnya publikasi 

karya, dapat menambah koleksi portofolio, dapat dijadikan sebagai artefak seorang mahasiswa 

Teknolog Pendidikan, juga sebagai referensi bahkan nilai tambah ketika mencari pekerjaan. Namun 

di sisi lain sama hal nya seperti mahasiswa  kendala yang dihadapi alumni yakni file yang mudah 

tercecer pada platform yang digunakan sebagai penunjang portofolio juga kesulitan mereka 

mengklasifikasikan jenis portofolio yang sesuai dengan bidangnya. (Survey Portofolio Alumni TP, 

2022)  

Berdasarkan uraian permasalahan di atas dimana mahasiswa di program studi S1 Teknologi 

Pendidikan memiliki profil lulusan yang sejalan degan tujuan program studi tersebut dan guna 

memperkuat profil lulusan maka dapat didukung dengan menunjukan personal branding pada 

mahasiswa dan lulusan. Personal branding dapat ditunjukan melalui beberapa platform dimana 

salah satunya yaitu melalui Website Portofolio Kampus. Hasil karya mahasiswa atau disebut sebagai 

artefak. Artefak-artefak yang dihasilkan dari pengalaman belajar atau proses pembelajaran 

mahasiswa dalam periode waktu tertentu diseleksi dan disusun menjadi satu portofolio dan dapat 

dijadikan personal branding mahasiswa. Artefak yang dihasilkan mahasiswa perlu dikelola agar 

memiliki nilai tambah dalam rangka mengatasi hal tersebut peneliti tertarik untuk 

mengembangkan sebuah platform yang dapat mengelola artefak yang dihasilkan oleh mahasiswa 

dan lulusan Teknologi Pendidikan UNJ. 

 Adanya pengembangan platform tersebut sejalan dengan definisi Teknologi Pendidikan 
AECT 2018 yaitu memediasi/menghubungkan/memfasilitasi pembelajaran dan kinerja melalui 
strategi desain yakni dengan memaksimalkan pengelolaan  sumber daya berupa learning resources 
dan learning outcome. Implikasi dari terciptanya platform tersebut diharapkan dapat mendukung 
implementasi pembelajaran dari sisi mahasiswa yang dapat membangun profil lulusan Teknologi 
Pendidikan karena tersedianya platform managament resources. Kemudian proses pembelajaran 
kedepannya dapat diterapkan dengan memaksimalkan portofolio sebagai personal branding 
mahasiswa dengan tools yang tersedia pada platform, selain itu dapat pula memanage artefak 
mahasiswa yang selama ini memiliki kendala karena file yang hilang dan kesulitan dalam 
penyusunan portofolio. 

 
METODE  

Pada pengembangan ini, peneliti menggunakan scrum framework sebagai langkah teknis 
pengembangan. Scrum framework dipilih karena sifatnya yang agile dan iterative juga berfokus pada 
pengguna, kemudian karena pada proses pengembangan peneliti bekerja sama dalam tim maka 
scrum framework cocok untuk melakukan koordinasi, tahapan langkah-langkah teknisnya yang juga 
jelas sehingga diharapkan dapat menghemat waktu dan biaya namun dalam pengembangannya 
peneliti membutuhkan model konseptual yang sesuai. Oleh karena itu model konseptual yang 
peneliti gunakan menggabungkan Model ADDIE sebagai kerangka berpikir yang umum digunakan 
oleh teknolog pendidikan dan Design Thinking sebagai mindset yang biasa digunakan oleh para 
designer, adapun hasil gabungan dari framework dan model tersebut sebagai berikut: 
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Gambar 1 Prosedur Pengembangan Scrum+ADDIE+Design Thinking 

Petunjuk Membaca: 

 

Dengan memanfaatkan kombinasi ADDIE, Design Thinking dan Scrum dapat menciptakan 

solusi inovatif, pendekatan yang berorientasi pada hasil, dengan fokus pada pemahaman yang 

mendalam tentang kebutuhan pengguna, serta cara yang efisien dan optimal untuk melaksanakan 

pengembangan. 
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Dalam proses pengembangan platform, peneliti menggunakan framework Scrum dengan 

mengkombinasikan model ADDIE dan Design Thinking. Adapun tahapannya sebagai berikut :  

1. Analyse-Empathise-Define 

2.Design-Develop-Define-Ideate- 

   Prototype-Scrum: 

a) Membuat Product Backlog 

b)Melaksanakan Sprint Planning &  

    Membuat Sprint Backlog 

c) Melaksanakan Sprint 

d) Melakukan Sprint Review 

e) Melakukan Sprint Retrospective 

3.Implement-Evaluate-Prototype- 

   Develop-Test  

Framework Scrum terdiri dari peran-peran yang memegang peranan penting terkait 

pengembangan perangkat lunak diantaranya : 

1. Product Owner 

2. Development Team 

3. Scrum Master 

Kemudian pada Scrum terdapat Sprint atau sebuah periode waktu aktual saat Scrum Team 

bekerja bersama untuk menyelesaikan Increment atau Sprint Goal. Scrum terdiri dari beberapa 

kegiatan diantaranya Sprint Planning, Daily Scrum, Sprint Review, dan Sprint Retrospective. Pada 

tahap pengembangan ini peneliti menggabungkan Framework Scrum dengan Model ADDIE dan 

Design Thinking untuk memperjelas alur berpikir peneliti dengan tahapan-tahapan yang ada pada 

model ADDIE dan Design Thinking. 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

1. Analyse-Empathise-Define 

Tahap analisis kebutuhan dilakukan untuk menetapkan dan mendefinisikan kebutuhan 

pengguna sehingga mengetahui permasalahan yang dialami pada tempat penelitian peneliti yakni 

program studi S1 Teknologi Pendidikan Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Negeri Jakarta maka 

peneliti melakukan wawancara dan sebar kuesioner, hasil dari analisis tersebut kemudian 

didefinisikan. Hasilnya ditemui bahwa mahasiswa kesulitan dalam memanage artefak pembelajaran 

mereka, belum adanya artefak pembelajaran mahasiswa yang disimpan pada wadah atau platform 

tertentu di Program Studi S1 Teknologi Pendidikan UNJ dan belum adanya artefak mahasiswa yang 

dikelola demi memperkuat profil personal dan profil lulusan mahasiswa Teknologi Pendidikan. 

Maka diperlukan sebuah platform seperti e-portfolio untuk memanajemen artefak yang dapat 

dikelola, disimpan, dan dipublikasikan hal ini yang berguna dalam memperkuat profil personal dan 

profil lulusan mahasiswa Teknologi Pendidikan. 
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2. Design-Develop-Define-Ideate-Prototype-Scrum 

Design, Develop, Define, Ideate, Prototype, dan Scrum adalah serangkaian kegiatan dalam 

proses pengembangan produk.  Peneliti mengidentifikasikan bentuk produk e-portfolio dengan 

berpedoman pada hasil analis kebutuhan, sehingga produk yang dikembangkan akan relevan. 

Artefak yang diperoleh pada kegiatan ini ialah, flowchart dan wireframing. Kemudian pada 

pelaksanaan develop dengan kerangka kerja scrum, peneliti membentuk Scrum Team dan bekerja 

menggunakan pendekatan iteratif dengan melakukan sprint sebanyak 5 kali dengan durasi yang 

berbeda-beda. Sprint ke-1 sampai dengan ke-3, Scrum Team menciptakan beberapa artefak 

termasuk product backlog, sprint backlog, dan produk itu sendiri yang telah melewati satu kali 

validasi oleh ahli media 1 pada masa sprint-2. Setelah menyelesaikan Sprint ke-3, peneliti melakukan 

uji coba pengguna one-to-one dan expert  review  dengan ahli media 2. Kemudian menjalankan 

Sprint-4 dengan mempertimbangkan feedback dari tahap evaluasi sebelumnya,  Kemudian, setelah 

menyelesaikan Sprint ke-4, peneliti melakukan uji coba dalam kelompok kecil atau small group 

untuk mengumpulkan masukan tambahan. Berdasarkan hasil uji coba terakhir, peneliti 

mengumpulkan dan menyaring semua masukan tersebut. Fitur-fitur yang memungkinkan untuk 

diperbarui diproses dan dilakukan perbaikan pada e-portfolio dengan menjalankan sprint ke-5. 

Akhirnya, hasil akhir dari tahapan ini adalah produk e-portfolio yang telah melewati proses validasi 

kelayakan dengan mempertimbangkan semua feedback yang diperoleh selama proses 

pengembangan.  

Peneliti berperan sebagai Product Owner dimana perannya dalam Scrum yaitu bertanggung 

jawab atas product backlog. Product Owner bertanggung jawab untuk memastikan bahwa product 

backlog berisi semua fitur, persyaratan, dan perbaikan bug yang dibutuhkan produk.  

3. Evaluate-Prototype-Develop-Test 

Peneliti melakukan uji coba produk yang dikembangkan Scrum Team selama masa Sprint 

kepada pengguna akhir yaitu mahasiswa Teknologi Pendidikan serta melibatkan dosen ahli sebagai 

expert  review  untuk menilai kelayakan produk. Berikut hasilnya: 

Expert Review 

Ahli Media 1 

Produk website e-portfolio memiliki kriteria “Sangat Baik” sehingga layak untuk digunakan 

dengan perolehan skor 82,35%.  

Ahli Media 2 

Produk website e-portfolio memiliki kriteria “Sangat Baik” sehingga layak untuk digunakan 

dengan perolehan skor 90,58%.  

Pengguna Akhir Mahasiswa 

One to one 

Produk website e-portfolio memiliki kriteria “Sangat Baik” sehingga layak untuk digunakan 

dengan perolehan skor 90%.  

Small Group 

Produk website e-portfolio memiliki kriteria “Sangat Baik” sehingga layak untuk digunakan 

dengan perolehan skor 84,76%.  
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Tabel 1 Hasil Evaluasi Ahli dan Pengguna 

No.  Evaluasi  Hasil  

1 Ahli Media 1 82,35% 

2 Ahli Media 2 90,58%. 

3 One to one 90% 

4 Small Group 84,76%. 

Berdasarkan klasifikasi rentang skor skala diatas di peroleh keterangan bahwa produk e-
portfolio ini dinilai “Sangat Baik”. Setelah mengumpulkan berbagai tanggapan dari dosen dan 
mahasiswa, tahap akhir ini menghasilkan sebuah produk e-portfolio yang telah melalui proses 
validasi kelayakan. Semua masukan dan feedback yang diperoleh selama proses pengembangan 

telah dipertimbangkan dalam penyempurnaan produk ini. 

SIMPULAN 

Pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan platform memanajemen artefak yang dapat 
dikelola, disimpan, dan dipublikasikan hal ini berguna dalam memperkuat profil personal dan profil 
lulusan mahasiswa Teknologi Pendidikan. Peneliti menggunakan kerangka kerja Scrum hal ini 
dipilih karena sifatnya yang agile dan iterative juga berfokus pada pengguna, kemudian karena pada 
proses pengembangan peneliti bekerja sama dalam tim maka scrum framework cocok untuk 
melakukan koordinasi, tahapan langkah-langkah teknisnya yang juga jelas. Selain itu peneliti juga 
memanfaatkan kombinasi ADDIE, Design Thinking dan Scrum Framework untuk memperjelas alur 
berpikir peneliti dengan tahapan-tahapan yang ada pada model ADDIE dan Design Thinking 
sehingga dapat menciptakan solusi inovatif, pendekatan yang berorientasi pada hasil, dengan fokus 
pada pemahaman yang mendalam tentang kebutuhan pengguna, serta cara yang efisien dan optimal 
untuk melaksanakan pengembangan produk. Implikasi dari terciptanya platform e-portfolio ini 
diharapkan dapat mendukung implementasi pembelajaran dari sisi mahasiswa yang dapat 
membangun profil lulusan Teknologi Pendidikan karena tersedianya platform managament 
resources. Kemudian proses pembelajaran kedepannya dapat diterapkan dengan memaksimalkan 
portofolio sebagai personal branding mahasiswa dengan tools yang tersedia pada platform, selain 
itu dapat pula memanage artefak mahasiswa yang selama ini memiliki kendala karena file yang 
hilang dan kesulitan dalam penyusunan portofolio. Untuk mengoptimalkan adopsi dari website e-
portfolio ini peneliti memberikan beberapa saran untuk pengembangan dan pengimplemtasian 
lebih lanjut, berikut beberapa saran yang dapat dipertimbangkan:  

• Integrasi dalam Kurikulum Program Studi 

• Kolaborasi antar Institusi  

• Memaksimalkan Ragam Keterampilan Mahasiswa  

• Maintenance E-Portfolio  
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