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	Capaian Pembelajaran (CP)
	CPL-PRODI yang dibebankan pada MK

	
	CPL 4
	Menggunakan pengetahuan pedagogik dalam merencanakan, menyelenggarakan, mengevaluasi pembelajaran biologi dan memberikan pendampingan kepada siswa dengan mempertimbangkan aspek sosiokultural, serta bekerja sama dengan pihak- pihak yang berkaitan (orang tua dan teman-teman peserta didik, masyarakat sekitar, dan guru sejawat)

	
	CPL 6
	Mengintegrasikan teknologi yang tepat, informasi/ data dalam penyelesaian tugas akhir dibidang biologi dan pembelajarannya

	
	CPL 8
	Memecahkan masalah dalam lingkup kerjanya dan mempresentasikan ide secara argumentatif Memecahkan masalah dalam lingkup kerjanya dan mempresentasikan ide secara argumentatif

	
	CPL 9
	Berkomunikasi baik lisan maupun tulisan secara efektif dengan menggunakan media komunikasi yang tepat sesuai sasaran

	
	Capaian Pembelajaran Mata Kuliah (CPMK)

	
	CPMK 1
	Mahasiswa mampu membuat berbagai produk aplikasi pembelajaran digital inovatif dan teruji yang dapat memfasilitasi pembelajaran sesuai dengan norma dan etika akademik dengan jujur dan bertanggung jawab

	
	Kemampuan akhir tiap tahapan belajar (Sub-CMPK)

	
	Sub-CPMK 1
	Mahasiswa mampu merinci pemanfaatan dan pengelolaan aplikasi pembelajaran digital melalui kegiatan studi literatur dan diskusi secara mandiri, terukur dan bertanggung jawab

	
	Sub-CPMK 2
	Mahasiswa mampu mengevaluasi aplikasi pembelajaran digital melalui kegiatan diskusi secara mandiri, terukur dan bertanggung jawab

	
	Sub-CPMK 3
	Mahasiswa mampu merancang aplikasi pembelajaran digital yang sesuai dengan karakteristik peserta didik dan tujuan pembelajaran melalui kegiatan diskusi secara mandiri dan bertanggung jawab

	
	Sub-CPMK 4
	Mahasiswa mampu membuat berbagai produk aplikasi pembelajaran digital inovatif dan teruji yang dapat memfasilitasi pembelajaran secara mandiri, terukur dan bertanggung jawab

	
	Korelasi CPL terhadap CPMK

	
	
	CPMK 1

	
	CPL 4
	√

	
	CPL 6
	√

	
	CPL 8
	√

	
	CPL 9
	a

	
	

	Deskripsi Singkat MK
	Tujuan umum mata kuliah ini yaitu agar mahasiswa memiliki pengetahuan, keterampilan dan sikap dalam rekayasa aplikasi dalam konteks pembelajaran. Secara khusus mahasiswa ditargetkan agar memiliki pengetahuan, keterampilan dan sikap dalam bidang desain, pengembangan, pemanfaatan, evaluasi dan kajian Media Virtual. Materi yang dikaji dalam mata kuliah ini meliputi:konsep dasar pembelajaran digital, komputer dan pembelajaran digital, internet dan pembelajaran digital, model pembelajaran digital, kompetensi pembelajaran digital, konten pembelajaran digital, pengembangan aplikasi pembelajaran digital berbasis presentasi (tahap analisis dan desain), pengembangan aplikasi pembelajaran digital berbasis presentasi (tahap pengembangan dan pemanfaatan), pengembangan aplikasi pembelajaran digital berbasis video (tahap analisis dan desain), pengembangan aplikasi pembelajaran digital berbasis video (tahap pengembangan dan pemanfaatan), pengembangan evaluasi pembelajaran berbasis digital (tahap analisis dan desain), pengembangan evaluasi pembelajaran berbasis digital (tahap pengembangan dan pemanfaatan), pengembangan aplikasi pembelajaran digital multimedia interaktif berbasis sistem operasi android dan ios (tahap analisis dan desain), pengembangan aplikasi pembelajaran digital multimedia interaktif berbasis sistem operasi android dan ios (tahap pengembangan dan pemanfaatan).

	Bahan Kajian/ Materi Pembelajaran
	1. Konsep dasar pembelajaran digital 
2. Komputer dan Pembelajaran Digital 
3. Internet dan Pembelajaran Digital 
4. Model Pembelajaran Digital 
5. Kompetensi Pembelajaran Digital
6. Konten Pembelajaran Digital

	Pustaka
	Utama :

	
	1. Sudjana, N,. Rifai, A. , Media Pengajaran, Sinar Baru Algendindo, 2005 
2. Sharon E. Smaldino dkk, Instructional Technology & Media For Learning, Pearson Prentice Hall, 2008 
3. Reiser, Robert A. and John V. Dampsey, Trend and Issues in Instructional Design and Technology, Pearson, 2012 
4. Huang, R., et al, Educational Technology, a Primer for 21st Century, Springer Nature Singapore, 2019

	Dosen Pengampu
	Rifki R. Munandar, M.Pd.

	Mata Kuliah Syarat
	



	[bookmark: _heading=h.gjdgxs]Minggu ke-
	Kemampuan akhir tiap tahapan belajar
(Sub-CPMK)
	Penilaian
	Bentuk Pembelajaran, Metode Pembelajaran, Penugasan Mahasiswa (Estimasi Waktu)
	Materi Pembelajaran (Pustaka)
	Bobot Penilaian %

	
	
	Indikator
	Kriteria& bentuk
	Luring
	Daring
	
	

	1. 
	Mahasiswa mampu merinci pemanfaatan dan pengelolaan aplikasi pembelajaran digital melalui kegiatan studi literatur dan diskusi secara mandiri, terukur dan bertanggung jawab (Sub-CPMK 1)
	1. Menganalisis potensi dan fungsi pembelajaran digital pada abad 21
2. Menganalisis strategi dan prospek pembelajaran digital dalam pendidikan
	Kriteria: Penguasaan materi, keaktifan
Bentuk: Tanya jawab
	Diskusi analisis dan tanya jawab mengenai Konsep dasar pembelajaran digital
{BT+BM: (1+1)x(2x60’)}
	Eksplanasi melalui zoom dan LMS 
{TM: 1x(2x50’)}
	Konsep dasar pembelajaran digital 
	7,5

	2. 
	
	1. Menganalisis manfaat pembelajaran berbasis komputer bagi pengajar dan pebelajar 
2. Menganalisis Manajemen Pembelajaran Digital pendidikan  
	Kriteria:
Penguasaan materi, sikap 
Bentuk: tes tulis
	Diskusi analisis dan tanya jawab mengenai Komputer dan Pembelajaran Digital Tugas: Resume hasil diskusi kelompok
{BT+BM: (1+1)x(2x60’)}
	Eksplanasi melalui zoom dan LMS 
{TM: 1x(2x50’)}
	Komputer dan Pembelajaran Digital
	17,5

	3. 
	
	1. Menganalisis manfaat Internet dalam pembelajaran digital
2. Menganalisis tantangan penggunaan Internet dalam pembelajaran digital
	Kriteria:
Penguasaan materi, keaktifan, tanggung jawab, jujur
Bentuk: Tes tulis
	Diskusi analisis dan tanya jawab mengenai Internet dan Pembelajaran Digital Tugas: Resume hasil diskusi kelompok
{BT+BM: (1+1)x(2x60’)}
	Eksplanasi melalui zoom dan LMS 
{TM: 1x(2x50’)}
	Internet dan Pembelajaran Digital 
	17,5

	4&5
	Mahasiswa mampu mengevaluasi aplikasi pembelajaran digital melalui kegiatan diskusi secara mandiri, terukur dan bertanggung jawab
(Sub-CPMK 2)
	1. Menganalisis penerapan model pembelajaran berbasis Blended dalam dunia pendidikan 
2. Menganalisis Aplikasi Pembelajaran Digital Pada Abad 21
	Kriteria:
Penguasaan materi, kerja sama, tanggung jawab
Bentuk: Tes tulis
	Diskusi, tanya jawab, studi literatur tentang Model Pembelajaran Digital 
Tugas: Resume hasil diskusi kelompok
{BT+BM: (1+1)x(2x60’)}
	Eksplanasi melalui zoom dan LMS 
{TM: 1x(2x50’)}
	Model Pembelajaran Digital 
	17,5

	6
	Mahasiswa mampu merancang aplikasi pembelajaran digital yang sesuai dengan karakteristik peserta didik dan tujuan pembelajaran melalui kegiatan diskusi secara mandiri dan bertanggung jawab
(Sub-CPMK 3)


	1. Menganalisis kebutuhan media dan konten pembelajaran
Mendesain flowchart dan storyboard rancangan aplikasi pembelajara
	Kriteria:
Penguasaan materi, sikap tanggung jawab
Bentuk: tes tulis
	Metode : diskusi, tanya
Jawab, tugas mandiri dan terstruktur
Model PJBL
1. Menyajikan materi tentang analsis dan desain media pembelajaran berbasis presentasi
2. Memperkenalkan mengenai gambaran dari proyek yang akan dibuat 
3. Membangun pengetahuan mengenai konten/materi pelajaran yang diajarkan
4. Memberikan tutorial untuk  menambah pemahaman mengenai materi/konten dengan proses dari pembuatan proyek
{BT+BM: (1+1)x(2x60’)}
	Eksplanasi melalui zoom dan LMS 
{TM: 1x(2x50’)}
	Pengembangan Aplikasi Pembelajaran Digital Berbasis Presentasi (Tahap
Analisis dan Desain)

	

	7
	Mahasiswa mampu membuat berbagai produk aplikasi pembelajaran digital inovatif dan teruji yang dapat memfasilitasi pembelajaran secara mandiri, terukur dan bertanggung jawab
(Sub-CPMK 4)
	membuat aplikasi
pembelajaran berbasis presentasi dalam pembelajaran
	Kriteria:
Penguasaan materi, sikap tanggung jawab
Bentuk: tes tulis
	5. Mahasiswa mengerjakan dan menyerahkan proyeknya, dan lalu dinilai dan direvisi sambil diberikan pemahaman yang benar
6. Melakukan penilaian pada setiap Langkah pengerjaan proyek 
Menerbitkan karya (hasil proyek) untuk dibagikan kepada audiens-nya. {BT+BM: (1+1)x(2x60’)}
	Eksplanasi melalui zoom dan LMS 
{TM: 1x(2x50’)}
	Pengembangan Aplikasi Pembelajaran
Digital Berbasis Presentasi (Tahap
Pengembangan dan Pemanfaatan)
	

	8
	UJIAN TENGAH SEMESTER

	9
	
	1. Menganalisis kompetensi pembelajaran digital yang harus dikuasai oleh pengajar dan pembelajar
2. Menganalisis pentingnya Literasi digital dalam pendidikan
	Kriteria:
Penguasaan materi, jujur 
Bentuk: tanya jawab
	Diskusi, tanya jawab, studi literatur tentang Kompetensi Pembelajaran Digital {BT+BM: (1+1)x(2x60’)}
	Eksplanasi melalui zoom dan LMS 
{TM: 1x(2x50’)}
	Kompetensi Pembelajaran Digital 
	

	10
	
	1. Menganalisis Learning Content Managemet System sebagai konten pembelajaran digital 
2 Menganalisis kaitan antara Learning Content Managemet System dan Learning Managemet System
	Kriteria:
Penguasaan materi, jujur
Bentuk: tes lisan
	Diskusi, tanya jawab, studi literatur tentang Konten Pembelajaran Digital.
7. {BT+BM: (1+1)x(2x60’)}
	Eksplanasi melalui zoom dan LMS 
{TM: 1x(2x50’)}
	Konten Pembelajaran Digital 
	

	11
	
	1. Menganalisis kebutuhan media dan konten pembelajaran
2. Mendesain flowchart dan storyboard rancangan aplikasi pembelajaran berbasis video
	Kriteria:
portofolio (produk),
presentasi,
keaktifan,
sikap 
Bentuk: penugasan
	Metode : diskusi, tanya
Jawab, tugas mandiri dan terstruktur
Model PjBL, 
1. Menyajikan materi tentang analsis dan desain media pembelajaran berbasis video
2. Memperkenalkan mengenai gambaran dari proyek yang akan dibuat
3. Membangun pengetahuan mengenai konten/materi pelajaran yang diajarkan
4. Memberikan tutorial untuk menambah pemahaman mengenai materi/konten dengan proses dari pembuatan proyek
BT+BM: (1+1)x(2x60’)}
	Eksplanasi melalui zoom dan LMS 
{TM: 1x(2x50’)}
	Pengembangan Aplikasi Pembelajaran
Digital Berbasis Video (Tahap Analisis
dan Desain) 
	

	12
	
	1. Membuat aplikasi pembelajaran berbasis video dalam pembelajaran
	Kriteria:
portofolio (produk),
presentasi,
keaktifan,
sikap 
Bentuk: penugasan
	Metode: diskusi, tanya
Jawab, tugas mandiri dan terstruktur
Model PjBL, 
5. Mahasiswa mengerjakan dan menyerahkan proyeknya, dan lalu dinilai dan direvisi sambil diberikan pemahaman yang benar
6. Melakukan penilaian pada setiap Langkah pengerjaan proyek 
7. Menerbitkan karya (hasil proyek) untuk dibagikan kepada audiens-nya.
BT+BM: (1+1)x(2x60’)}
	Eksplanasi melalui zoom dan LMS 
{TM: 1x(2x50’)}
	Pengembangan Aplikasi PembelajaranDigital Berbasis Video (Tahap
Pengembangan dan Pemanfaatan) 
	40%

	13
	
	1. Menganalisis kebutuhan media dan evaluasi pembelajaran
2. Mendesain storyboard rancangan Evaluasi
	Kriteria:
portofolio (produk),
presentasi,
keaktifan,
sikap 
Bentuk: penugasan
	Metode:
, diskusi, tanya
Jawab, tugas mandiri dan terstruktur
Model PjBL 
1. Menyajikan materi tentang analsis dan desain Evaluasi Pembelajaran Berbasis Digital
2. Memperkenalkan mengenai gambaran dari proyek yang akan dibuat
3. Membangun pengetahuan mengenai konten/materi pelajaran yang diajarkan
4. Memberikan tutorial untuk menambah pemahaman mengenai materi/konten dengan proses dari pembuatan proyek
BT+BM: (1+1)x(2x60’)}
	Eksplanasi melalui zoom dan LMS 
{TM: 1x(2x50’)}
	Pengembangan Evaluasi Pembelajaran
Berbasis Digital (Tahap Analisis dan
Desain) 
	

	14
	
	1. Membuat Evaluasi Pembelajaran Berbasis Digital  dalam pembelajaran
	Kriteria:
portofolio (produk),
presentasi,
keaktifan,
sikap 
Bentuk: penugasan
	Metode:
diskusi, tanya Jawab, tugas mandiri dan terstruktur
Model PjBL
5. Mahasiswa mengerjakan dan menyerahkan proyeknya, dan lalu dinilai dan direvisi sambil diberikan pemahaman yang benar 
6. Melakukan penilaian pada setiap Langkah pengerjaan proyek  
7. Menerbitkan karya (hasil proyek) untuk dibagikan kepada audiens-nya.

BT+BM: (1+1)x(2x60’)}
	Eksplanasi melalui zoom dan LMS 
{TM: 1x(2x50’)}
	Pengembangan Evaluasi Pembelajaran
Berbasis Digital (Tahap Pengembangan
dan Pemanfaatan) 
	

	15
	
	1. Menganalisis kebutuhan media dan konten pembelajaran 
2. Mendesain flowchart dan storyboard rancangan Aplikasi Pembelajaran Digital Multimedia InteraktifBerbasis Sistem Operasi Android dan IOS 
3. Membuat Aplikasi Pembelajaran Digital Multimedia Interaktif Berbasis Sistem Operasi Android dan IOS  
4. Menerapkan Aplikasi Pembelajaran Digital Multimedia Interaktif Berbasis Sistem Operasi Android dan IOS dalam pembelajaran
	
	Metode:
diskusi, tanya Jawab, tugas mandiri dan terstruktur
Model PjBL
1. Menyajikan materi tentang analsis dan desain media pembelajaran berbasis video 
2. Memperkenalkan mengenai gambaran dari proyek yang akan dibuat 
3. Membangun pengetahuan mengenai konten/materi pelajaran yang diajarkan 
4. Memberikan tutorial untuk menambah pemahaman mengenai materi/konten dengan proses dari pembuatan proyek 
5. Mahasiswa mengerjakan dan menyerahkan proyeknya, dan lalu dinilai dan direvisi sambil diberikan pemahaman yang benar 
6. Melakukan penilaian pada setiap Langkah pengerjaan proyek  
7. Menerbitkan karya (hasil proyek) untuk dibagikan kepada audiens-nya
8. Mahasiswa mengerjakan dan menyerahkan proyeknya, dan lalu dinilai dan direvisi sambil diberikan pemahaman yang benar 
9. Melakukan penilaian pada setiap Langkah pengerjaan proyek  
10. Menerbitkan karya (hasil proyek) untuk dibagikan kepada audiens-ny
	Eksplanasi melalui zoom dan LMS 
{TM: 1x(2x50’)}
	Pengembangan Aplikasi PembelajaranDigital Multimedia Interaktif Berbasis
Sistem Operasi Android dan IOS (Tahap Analisis dan Desain) 
Pengembangan Aplikasi Pembelajaran
Digital Multimedia Interaktif Berbasis
Sistem Operasi Android dan IOS (Tahap Pengembangan dan Pemanfaatan)
	

	
	UAS






Rencana, Distribusi, dan Persentase Penilaian 
	Sub-CPMK
	Produk 
	Presentasi
	Keaktifan
	Sikap
	
	
	Persentase Penilaian

	
	
	
	
	
	UTS
	UAS
	

	Sub-CPMK 1
	
	-
	1%
	1%
	10%
	-
	7,5%

	Sub-CPMK 2
	3,33%
	5%
	1%
	1%
	10%
	-
	17,5%

	Sub-CPMK 3
	-
	
	1%
	1%
	10%
	-
	17,5%

	Sub-CPMK 4
	3,33%
	
	1%
	1%
	-
	20%
	17,5%

	Sub-CPMK 5
	3,33
	5%
	1%
	1%
	-
	20%
	40%

	Persentase Penilaian
	10%
	10%
	5%
	5%
	30%
	40%
	100%



Bogor, September 2023



Rifki R.Munandar, M.Pd.
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