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	OTORISASI


	Dosen Pengembang RPS
	Koordinator Rumpun MK
	Ka Program Studi

	
	


Dr. Dodik Mulyono, M.Pd.
	
	


Dr. Sulistiyono, M.Pd.

	Capaian Pembelajaran Lulusan (CPL)
	CP Program Studi         
	

	
	Sikap (S)
	(S1) 

(S2)

(S3)
	Menunjukkan sikap religius, etis, dan akademik yang kuat dalam mengembangkan pedagogi inovatif, dengan berlandaskan pada nilai-nilai agama, moral, dan etika akademik. [S1, S2, S8]
Menunjukkan sikap kerja sama, tanggung jawab, dan disiplin yang tinggi dalam mengembangkan dan menerapkan pedagogi inovatif. [S6, S7, S9]
Menunjukkan sikap nasionalisme, rasa tanggung jawab, dan semangat kewirausahaan dalam mengembangkan dan menerapkan pedagogi inovatif. [S3, S4, S5, S10]

	
	Keterampilan Umum (KU)
	(KU1)

(KU2)

(KU3)

(KU4)
	Mampu merancang dan mengembangkan konsep ilmiah dalam pedagogi inovatif dengan menggunakan metodologi penelitian ilmiah yang tepat. [KU1]
Mampu menyusun ide dan pemikiran kreatif dalam pedagogi inovatif dan mengkomunikasikan secara lisan maupun tertulis sesuai etika akademik. [KU3]
Mampu membuat keputusan yang tepat dan berdasarkan analisis data dalam pengembangan ilmu pedagogi yang mengedepankan nilai humaniora. [KU5]
Mampu memanfaatkan sumber belajar, teknologi, serta jejaring profesional untuk meningkatkan kapasitas pembelajaran secara mandiri. [KU6, KU7]

	
	Pengetahuan (P)
	(P1)



(P2)


(P3)




(P4)
	Mampu mengembangkan pengetahuan dalam bidang pedagogi inovatif dengan mendalami teori-teori pendidikan, karakter, dan asesmen pembelajaran, serta mampu menganalisis dan menyelesaikan permasalahan pedagogi menggunakan berbagai teori yang relevan. [P1, P3]
Mampu mengembangkan pengetahuan dalam bidang pedagogi inovatif, khususnya dalam teori-teori pendidikan, karakter, dan asesmen, serta mampu menganalisis dan memecahkan permasalahan pedagogi dengan pendekatan interdisipliner dan multidisipliner. [P1, P5]
Mampu mengembangkan dan menerapkan teknologi dalam bidang pedagogi dan asesmen pendidikan untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran, serta menganalisis dan memecahkan permasalahan pedagogi menggunakan pendekatan yang interdisipliner dan berbasis riset. [P2, P3, P6]
Mampu mengembangkan dan menerapkan teknologi terkini untuk mendukung implementasi pedagogi inovatif dalam proses pembelajaran. [P2]

	
	Ketrampilan Khusus (KK)
	(KK1)
(KK2)
(KK3)

	Mampu  berpikir logis, kritis, sistematis, dan inovatif dalam bidang pedagogi. [KK1]
Mampu mendukung upaya-upaya peningkatan keefektifan pembelajaran. [KK7]
Mampu menghasilkan  karya ilmiah  di bidang pedagogi.

	
	CPMK (Capaian Pembelajaran Lulusan yang Dibebankan pada Mata Kuliah)

	
	CPMK 1
	Mahasiswa mampu mengembangkan sikap religius, nasionalisme, etika, dan tanggung jawab sosial dalam melaksanakan tugas profesional sebagai pendidik, dengan menjunjung tinggi nilai kemanusiaan, menghargai keberagaman, serta bekerja sama dengan pihak lain untuk menciptakan lingkungan pendidikan yang inklusif dan berkelanjutan. [S1, S2, S3, S4, S5, S6, S7, S8, S9, S10]

	
	CPMK 2
	Mahasiswa mampu mengembangkan dan menganalisis pedagogik sebagai ilmu praksis, serta menganalisis capaian pembelajaran, tujuan pembelajaran, dan alur tujuan pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan peserta didik untuk mendukung kemerdekaan belajar mereka. [P1, P2, P3, P4]

	
	CPMK 3
	Mahasiswa mampu menyusun strategi pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik peserta didik, serta merancang dan menyusun alat penilaian hasil belajar yang relevan dengan karakteristik dan kebutuhan peserta didik, termasuk merumuskan alur tujuan pembelajaran yang tepat. [KU1, P1, P5, KK1]

	
	CPMK 4
	Mahasiswa mampu mengaplikasikan konsep pedagogik teoritis dan filsafat pendidikan Indonesia dalam praktik pembelajaran yang mendukung pengembangan kemerdekaan peserta didik, serta mengaitkan pendidikan dengan kebudayaan Indonesia. [KK1, KK2, KK5, KU6]

	
	CPMK 5
	Mahasiswa mampu mengidentifikasi kebutuhan belajar dan karakteristik peserta didik serta menyusun strategi pembelajaran dan bahan pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik peserta didik dan lingkungan sekolah, guna meningkatkan kualitas proses pembelajaran. [KU3, KU5, P5, KK3, KU7]

	
	CPMK 6
		



	Mahasiswa mampu menganalisis kaitan antara pendidikan dan kebudayaan Indonesia serta mengembangkan bahan pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik peserta didik dan lingkungan sekolah, untuk menciptakan pembelajaran yang relevan dan kontekstual. [KK4, KU3, KU5, P2]




	
	Korelasi CPL terhadap Sub CPMK

	CPMK
	Sub CPMK 1
	Sub CMPK 2
	Sub CPMK 3
	Sub CPMK 4
	Sub CPMK 5
	Sub CPMK 6

	CPMK 1
	1.1 – 1.3
	-
	-
	-
	-
	-

	CPMK 2
	-
	2.1– 2.5
	-
	-
	-
	-

	CPMK 3
	-
	-
	3.1– 3.4
	-
	-
	-

	CPMK 4
	-
	-
	-
	4.1– 4.4
	-
	-

	CPMK 5
	-
	-
	-
	-
	5.1– 5.4
	-

	CPMK 6
	-
	-
	-
	-
	-
	6.1– 6.4




	Deskripsi Singkat
Mata Kuliah
	Mata kuliah ini membahas berbagai jenis teknologi yang digunakan dalam pendidikan dan pembelajaran, serta cara-cara mengintegrasikan teknologi secara efektif dalam proses pembelajaran. Mahasiswa akan mempelajari tentang alat, aplikasi, serta platform yang dapat digunakan untuk mendukung proses pembelajaran yang lebih interaktif dan efisien. Di akhir semester, mahasiswa diharapkan mampu merancang dan mengimplementasikan teknologi pembelajaran dalam berbagai setting pendidikan
Case Method: Case Method digunakan untuk menganalisis masalah nyata dalam pembelajaran. Mahasiswa mengidentifikasi materi yang sulit dipahami siswa dan faktor penyebabnya. Setiap kasus dianalisis untuk menentukan jenis teknologi yang paling sesuai sebagai solusi. Mahasiswa menilai efektivitas Canva, PowerPoint interaktif, video, Flipbook. 
PJBL: Model PJBL menugaskan mahasiswa membuat proyek. Proyek dirancang bertahap mulai dari desain Canva, media interaktif, hingga video pembelajaran. Mahasiswa mengembangkan aplikasi Web2APK, dan e-modul Flipbook. Setiap tahap melibatkan perancangan, produksi, revisi, dan uji coba sederhana.
Produk akhir berupa satu paket media pembelajaran digital yang siap digunakan guru.

	Materi Pembelajaran/ Pokok Bahasan



	1.	Pendahuluan: Teknologi dalam Pendidikan
2.	Perkembangan Teknologi dalam Pembelajaran
3.	Jenis-Jenis Teknologi Pembelajaran
4.	Pembelajaran Berbasis Teknologi: Definisi dan Prinsip
5.	Multimedia dalam Pembelajaran
6.	Sumber Belajar Digital
7.	Aplikasi Teknologi dalam Pembelajaran Interaktif
8.	Platform Pembelajaran Berbasis Cloud
9.	Pembelajaran Kolaboratif dengan Teknologi
10.	 Evaluasi dan Pengukuran Pembelajaran Berbasis Teknologi
11.	 Tren Teknologi dalam Pendidikan Masa Depan
12.	 e-Module berbantuan Flip PDF Profesional

	Pustaka
	Utama:
	

	
	1. Joyce, Bruce. (2011). Models of Teaching Model-model Pengajaran. Yogyakarta: Pustaka Pelajar
2. Mulyono, Dodik. Susilo, Agus. (2021). Multimedia pembelajaran (Teori dan Praktik dalam Pendidikan). Lubuklinggau:            Asra.
3. Suparman, Atwi. (2012). Desain Instruksional Modern. Jakarta: Erlangga.
4. Susilo, Agus. Dkk. (2023). Strategi Pembelajaran di Era Teknologi Informasi dan Komunikasi. Riau; Dotplus
5. Tilaar, Martha. (2015). Pedagogik teoritis untuk Indonesia. Jakarta: Penerbit Buku Kompas.

	
	Pendukung:
	

	
	

	Media Pembelajaran
	Perangkat lunak :
	Perangkat keras :

	
	
	Notebook & LCDProjector

	Team Teaching
	-

	Assessment
	Kuis, Tugas, UTS, UAS

	Mata kuliah Syarat
	-



Pelaksanaan Perkuliahan 
	Mg Ke-
	Kemampuan akhir yg diharapkan (SUBCPMK)

	Bahan Kajian
(Materi Ajar)
Dan Referensi
	Metode Pembelajaran dan Alokasi Waktu
	Pengalaman Belajar Mahasiswa/Kegiatan Mahasiswa
	Kriteria (Indikator) Penilaian 
	Bobot Penilaian 
(%) 

	(1)
	(2)
	(3)
	(4)
	(5)
	(6)
	(7)

	1
	1.1 Mahasiswa mampu menjelaskan ruang lingkup Teknologi pembelajaran.
	Pengenalan mata kuliah & ruang lingkup Teknologi pembelajaran.
	Ceramah interaktif, diskusi.
	Mahasiswa mengenali tujuan, alur proyek, dan contoh produk Teknologi pembelajaran.
	Mampu menjelaskan definisi dan peran Teknologi pembelajaran.
	

	2
	1.1 Mahasiswa mampu menjelaskan ruang lingkup Teknologi pembelajaran.
	Karakteristik media digital & prinsip penggunaan.
	Case Method
	Menganalisis kasus penggunaan teknologi yang tidak efektif di sekolah.
	Mampu mengidentifikasi faktor penyebab keberhasilan/kegagalan teknologi.
	

	3
	1.2 Mahasiswa mampu mengidentifikasi kelebihan, kekurangan, dan faktor yang memengaruhi efektivitas teknologi.
	Faktor teknis, pedagogis, dan psikologis dalam Teknologi pembelajaran.
	Diskusi kelompok
	Menganalisis contoh pembelajaran berbasis teknologi.
	Mampu merumuskan faktor pendukung efektivitas teknologi.
	

	4
	1.3 Mahasiswa mampu menunjukkan sikap etis, menghargai nilai kemanusiaan, moral, dan etika dalam memilih dan menggunakan Teknologi pembelajaran.
	Penggunaan Canva untuk desain pembelajaran.
	Demonstrasi & latihan.
	Membuat layout media pembelajaran sederhana.
	Desain rapi, proporsional, dan sesuai prinsip visual.
	

	5
	2.1 Mahasiswa mampu membuat desain media pembelajaran menggunakan Canva.
	Warna, tipografi, visual hierarchy.
	PJBL tahap 1.
	Membuat poster/infografis.
	Kesesuaian elemen desain & kejelasan pesan.
	

	6
	2.1 Mahasiswa mampu membuat desain media pembelajaran menggunakan Canva.
2.3 Mahasiswa mampu membuat video pembelajaran berlapis yang komunikatif dan kontekstual.
	PowerPoint interaktif untuk penyajian materi pembelajaran.
	Case Method.
	Menganalisis slide yang kurang efektif dan memperbaikinya.
	Struktur slide logis & sesuai tujuan pembelajaran.
	

	7
	2.2 Mahasiswa mampu mengembangkan multimedia interaktif menggunakan PowerPoint dan iSpring Suite.
	PowerPoint interaktif.
	Praktik langsung.
	Membuat menu interaktif dan animasi.
	Navigasi berfungsi & interaktivitas berjalan baik.
	

	8
	Ujian Tengah Semester: Melakukan validasi hasil penilaian, evaluasi, dan perbaikan proses pembelajaran berikutnya
	

	9
	2.2 Mahasiswa mampu mengembangkan multimedia interaktif menggunakan PowerPoint dan iSpring Suite.
	iSpring Suite (kuis interaktif, simulasi, e-learning).
	PJBL Tahap 2.
	Membuat kuis berbasis iSpring.
	Alur video jelas & logis.
	

	10
	2.3 Mahasiswa mampu membuat video pembelajaran berlapis yang komunikatif dan kontekstual.
	Penyusunan storyboard video pembelajaran.
	Case Method.
	Menganalisis storyboard yang tidak efektif.
	Alur storyboard logis dan komunikatif.
	

	11
	2.3 Mahasiswa mampu membuat video pembelajaran berlapis yang komunikatif dan kontekstual.
	Produksi video berlapis (teks, suara, animasi).
	Praktik & PJBL Tahap 3.
	Membuat video pembelajaran.
	Kejelasan audio, visual, dan alur penyajian.
	

	12
	3.1 Mahasiswa mampu membuat aplikasi berbasis Web2APK dari media pembelajaran.
	Flipbook Professional (interaktif, multimedia).
	PJBL tahap 4.
	Mengonversi modul menjadi e-modul interaktif.
	Flipbook berfungsi, interaktif, dan mudah dinavigasi.
	

	13-14
	2.4 Mahasiswa mampu menghasilkan e-modul menggunakan Flipbook Professional yang sistematis dan interaktif.
	Penyusunan naskah modul.
	Diskusi & latihan.
	Menulis draft modul.
	Kesesuaian struktur modul.
	

	15
	3.2 Mahasiswa mampu mengembangkan modul berbasis QR-Code sebagai media interaktif.
	Web2APK.
	Demonstrasi & praktik.
	Mengubah e-modul/video/website menjadi APK.
	APK dapat di-install & berjalan di perangkat Android.
	

	16
	-
	UAS dan Refleksi Capaian Pembelajaran
	Projek & portofolio
	Ujian akhir serta refleksi pembelajaran
	Penguasaan komprehensif dan kemampuan reflektif
	



Mengetahui													Lubuklinggau, 20 September 2025
Ketua Program Studi												Dosen Pengampu



(Dr. Sulistiyono, M.Pd.)											Dr. Dodik Mulyono, M.Pd.
NIDN. 0210068501												NIDN. 0212128701



PENILAIAN

	No
	Komponen Penilaian
	Rencana Penilaian
	Bobot

	1
	Tugas
	Aktivitas Partisipatif (AP)
	Penilaian partisipasi diskusi kelas (case method) 
	25%

	
	
	Hasil Proyek (HP)
	Penilaian Portofolio dan Presentasi hasil project-based learning 
	35%

	2
	UTS
	Tes Uraian
	15%

	3
	UAS
	Tes Uraian
	15%

	4
	Kehadiran (H)
	Presensi
	10%


Nilai Akhir: (25% x AP) + (35% x HP) + (15% x UTS) + (15% x UAS) + (10% x H)








Tugas Case Method dan Project Based Learning (PJBL)

	Minggu
	Materi
	Model Pembelajaran (Case Method / PJBL)
	Deskripsi Kegiatan Mahasiswa
	Output / Penilaian

	6
	Membuat desain media pembelajaran menggunakan Canva
	Case Method 1
	Mahasiswa diminta untuk mengembangkan produk inovasi pembelajaran yang sesuai dengan topik yang telah dibahas selama perkuliahan. Produk ini bisa berupa desain media pembelajaran menggunakan Canva
	• Analisis problem solving

	7
	Mengembangkan multimedia interaktif menggunakan PowerPoint dan iSpring Suite.
	Case Method 2
	Mahasiswa diminta untuk mengembangkan produk inovasi pembelajaran yang sesuai dengan topik yang telah dibahas selama perkuliahan. Produk ini bisa berupa multimedia interaktif menggunakan PowerPoint dan iSpring Suite.
	• Analisis problem solving

	11
	Membuat video pembelajaran berlapis yang komunikatif dan kontekstual.
	Case Method 3
	Mahasiswa diminta untuk mengembangkan produk inovasi pembelajaran yang sesuai dengan topik yang telah dibahas selama perkuliahan. Produk ini bisa berupa video pembelajaran
	• Analisis problem solving

	12
	membuat aplikasi berbasis Web2APK
		PJBL 1 – 
Perancangan Proyek



	



	Mahasiswa diminta untuk mengembangkan produk inovasi pembelajaran yang sesuai dengan topik yang telah dibahas selama perkuliahan. Produk ini bisa berupa Aplikasi
	• Analisis problem solving

	14
		Mahasiswa mampu mengembangkan e-modul menggunakan Flipbook Professional



	



		PJBL 2 – 
Produk Final Proyek



	



	Mahasiswa diminta untuk mengembangkan produk inovasi pembelajaran yang sesuai dengan topik yang telah dibahas selama perkuliahan. Produk ini bisa berupa E-modul
	• Analisis problem solving








Rubrik Penilaian Case Method

	Aspek Penilaian
	Indikator Kinerja
	Skor 4 (Sangat Baik)
	Skor 3 (Baik)
	Skor 2 (Cukup)
	Skor 1 (Kurang)
	Bobot (%)

	Pemahaman Konsep 
		Kemampuan memahami konsep untuk mencari solusi yang bersifat inovatif, praktis, dan dapat diterapkan dalam konteks pendidikan



	



		Semua konsep diterapkan tepat, lengkap, konsisten, dan tidak ada kesalahan konsep.




		Sebagian besar konsep benar, hanya terdapat kesalahan kecil yang tidak memengaruhi hasil.



	



		Memahami sebagian konsep namun terdapat beberapa kesalahan yang memengaruhi hasil.



	



		Tidak memahami konsep; banyak kesalahan; penerapan konsep tidak sesuai.



	



	30

	Analisis dan Penalaran 
		Kemampuan menganalisis kasus yang diberikan, mencakup identifikasi masalah, kesalahan, dan konteks yang relevan.



	



		Analisis sangat mendalam, logis, runtut; argumen kuat dan menunjukkan pemikiran kritis.



	



		Analisis cukup baik, logis meskipun kurang mendalam.



	



	Analisis kurang terstruktur, logika lemah atau tidak konsisten.
	Tidak ada analisis atau penalaran tidak relevan.
	25

	Visualisasi & Representasi 
		Kemampuan membuat representasi seperti diagram alur pembelajaran, tabel analisis, peta konsep, atau ilustrasi praktik kelas



	



		Visualisasi sangat akurat, rapi, dan membantu memahami konsep secara signifikan.



	



		Visualisasi sangat akurat, rapi, dan membantu memahami konsep secara signifikan.



	



		Visualisasi cukup akurat dan rapi meskipun belum optimal.



	



	Tidak membuat visualisasi atau visualisasi salah.
	15

	Kerja Sama & Tanggung Jawab 
	Partisipasi aktif dalam diskusi, kontribusi tugas kelompok, dan tanggung jawab terhadap peran
		Sangat aktif, berkontribusi besar, dan bertanggung jawab penuh dalam seluruh proses.



	



	Cukup aktif dan bertanggung jawab dalam sebagian tugas.
	Kurang aktif, kontribusi minimal dalam kelompok.
	Tidak berpartisipasi atau tidak bertanggung jawab.
	15

	Komunikasi dan Presentasi 
		Kemampuan menyampaikan hasil analisis secara lisan/tulisan dengan bahasa akademik dan sistematika jelas



	



	Penjelasan sangat jelas, sistematis, bahasa tepat, dan mudah dipahami.
	Penjelasan cukup baik dan logis.
	Penjelasan kurang sistematis atau tidak lengkap.
	Tidak dapat menyampaikan hasil analisis.
	10

	Kreativitas dan Refleksi 
		Kemampuan menghasilkan solusi kreatif, ide inovatif, serta refleksi pembelajaran



	



		Ide sangat kreatif; solusi baru dan relevan; refleksi mendalam & kritis



	



		Menampilkan kreativitas cukup baik; refleksi sederhana namun relevan.



	



	Visualisasi dan refleksi sangat minim.
	Tidak ada kreativitas atau refleksi.
	5

	Total Skor Maksimum
	100



Skor Akhir = (0.30 × Pemahaman) + (0.25 × Analisis) + (0.15 × Visualisasi) + (0.15 × Kerja Sama) + (0.10 × Komunikasi) + (0.5 × Kreativitas)



Rubrik Penilaian Project Based Learning (PJBL)
	Aspek Penilaian
	Indikator Kinerja
	Skor 4 (Sangat Baik)
	Skor 3 (Baik)
	Skor 2 (Cukup)
	Skor 1 (Kurang)
	Bobot (%)

	Perencanaan Proyek 
		Kejelasan ide proyek, tujuan pembelajaran, alur kerja, dan rancangan produk 



	



		Ide sangat jelas dan inovatif; tujuan rinci & sesuai kurikulum; langkah kerja lengkap & sistematis; perencanaan sangat matang



	



	Ide cukup jelas, tujuan relevan, langkah kerja runtut meskipun belum lengkap.
	Ide kurang terarah, tujuan belum jelas, langkah kerja kurang runtut.
	Ide tidak jelas, tidak ada tujuan, dan tidak ada rencana kerja.
	20

	Pemahaman Konsep
		Kemampuan memahami konsep untuk mencari solusi yang bersifat inovatif, praktis, dan dapat diterapkan dalam konteks pendidikan



	



	Semua konsep sangat tepat, lengkap, konsisten, dan sesuai kebutuhan 
	Sebagian besar konsep diterapkan tepat, hanya kesalahan kecil.
	Banyak kesalahan konsep atau penerapan kurang lengkap.
	Tidak memahami konsep; penerapan konsep salah atau tidak ada.
	20

	Proses dan Kolaborasi 
		Pembagian tugas, koordinasi kelompok, partisipasi aktif, dan tanggung jawab selama pengerjaan proyek



	



	Semua anggota aktif, koordinasi sangat baik, setiap tugas selesai tepat waktu
	Sebagian besar anggota aktif dan berkontribusi.
	Hanya beberapa anggota aktif; kontribusi tidak merata.
	Tidak ada kerja sama atau proyek dikerjakan oleh satu orang saja.
	15

	Kreativitas dan Inovasi Produk 
		Keunikan produk, kualitas, inovasi strategi/materi, kejelasan visual



	



		Produk sangat kreatif, inovatif, menarik, dan efektif mendukung pembelajaran 



	



	Produk cukup kreatif dan relevan, meskipun kurang inovatif.
		Produk sederhana, kurang menarik, kreativitas minim.



		Produk sederhana, kurang menarik, kreativitas minim.



	20

	Presentasi dan Refleksi 
		Kualitas presentasi proyek, kejelasan penjelasan konsep & desain, serta refleksi proses



	



		Presentasi sangat jelas, sistematis, visual kuat; penguasaan materi sangat baik; refleksi mendalam.



	



		Presentasi cukup jelas, penguasaan materi baik.



		Presentasi cukup jelas, penguasaan materi baik.



		Presentasi cukup jelas, penguasaan materi baik.



	15

	Keterkaitan dengan Dunia Nyata 
			Relevansi proyek dengan konteks, kebutuhan siswa, dan permasalahan nyata pembelajaran



	






			Sangat relevan; menunjukkan hubungan kuat antara konsep analisis real dan penerapannya.



	






		Cukup relevan dan kontekstual.



		Cukup relevan dan kontekstual.



		Cukup relevan dan kontekstual.



	10

	Total Skor Maksimum
	100



Skor Akhir = (0.20 × Perencanaan) + (0.20 × Konsep) + (0.15 × Kolaborasi) + (0.20 × Kreativitas) + (0.15 × Presentasi) + (0.10 × Keterkaitan)











UJIAN TENGAH SEMESTER

	Program Studi
Hari/ tanggal               
Waktu Ujian               
Dosen Pengampuh     
Mata kuliah                 
	:
:
:
:
:
	Pedagogi
-
90 menit
Dr. Dodik Mulyono, M.Pd.
Teknologi Pembelajaran



Petunjuk:
· Pilih satu dari dua topik berikut untuk dijadikan proyek portofolio.
· Gunakan alat dan platform teknologi pembelajaran yang telah dibahas selama perkuliahan untuk mengembangkan materi pembelajaran yang interaktif dan efektif.
Topik 1: Desain Pembelajaran Interaktif Menggunakan Teknologi
1. Pilih satu tema pembelajaran yang relevan dengan konteks pendidikan yang Anda pilih (misalnya: matematika, bahasa, sains, dll.).
2. Rancanglah modul pembelajaran interaktif menggunakan aplikasi atau platform teknologi yang dapat meningkatkan keterlibatan siswa.
3. Jelaskan prinsip-prinsip desain pembelajaran berbasis teknologi yang Anda terapkan dalam proyek ini.
4. Tentukan cara untuk mengevaluasi efektivitas pembelajaran yang telah dirancang.
Topik 2: Penggunaan Multimedia dalam Pembelajaran
1. Pilih topik pembelajaran yang akan menggunakan multimedia (video, gambar, audio) sebagai sumber belajar.
2. Gunakan alat atau aplikasi yang mendukung integrasi multimedia dalam pembelajaran, seperti Flip PDF Profesional atau aplikasi lainnya.
3. Rancanglah pembelajaran yang dapat memfasilitasi interaksi siswa dengan konten multimedia.
4. Jelaskan bagaimana penggunaan multimedia dapat meningkatkan pemahaman dan keterlibatan siswa.
Rubrik Penilaian 

	Kriteria
	Deskripsi
	Skor Maksimal

	Kesesuaian Tema dan Tujuan Pembelajaran
	Tema yang dipilih relevan dengan konteks pendidikan dan tujuan pembelajaran jelas.
	25

	Penggunaan Teknologi Pembelajaran
	Alat, aplikasi, atau platform yang digunakan sesuai dan efektif dalam mendukung pembelajaran.
	25

	Desain Pembelajaran Interaktif
	Pembelajaran dirancang secara interaktif dengan mempertimbangkan keterlibatan siswa.
	25

	Penggunaan Multimedia
	Penggunaan multimedia dalam pembelajaran dapat mendukung pemahaman siswa secara efektif.
	25

	Total
	
	100
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UJIAN AKHIR SEMESTER
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Hari/ tanggal               
Waktu Ujian               
Dosen Pengampuh     
Mata kuliah                 
	:
:
:
:
:
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-
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Teknologi Pembelajaran



Petunjuk:
· Buatlah proyek akhir yang mencakup rancangan media berbasis teknologi sesuai dengan kebutuhan pembelajaran Anda.
· Rancang proyek yang menggabungkan konsep-konsep yang telah diajarkan dalam perkuliahan ini, seperti pembelajaran berbasis cloud, kolaboratif, dan evaluasi berbasis teknologi.
Proyek Akhir: Rancangan Media Pembelajaran Berbasis Teknologi
1. Pilih topik atau mata pelajaran yang relevan dengan konteks pendidikan (misalnya: pendidikan dasar, menengah, atau tinggi).
2. Rancang media pembelajaran berbasis teknologi yang dapat digunakan untuk meningkatkan interaksi siswa dalam pembelajaran. Media ini bisa berupa aplikasi, platform, atau sumber belajar digital.
3. Jelaskan bagaimana media yang dirancang dapat mendukung pembelajaran kolaboratif.
4. Tentukan bagaimana evaluasi pembelajaran akan dilakukan menggunakan teknologi, serta kelebihan dan kekurangannya.
Rubrik Penilaian 
	Kriteria
	Deskripsi
	Skor Maksimal

	Kesesuaian Topik dan Tujuan Pembelajaran
	Topik yang dipilih relevan dengan konteks pendidikan dan tujuan pembelajaran jelas.
	15

	Penggunaan Teknologi Pembelajaran
	Alat, aplikasi, atau platform yang digunakan sesuai dan efektif dalam mendukung pembelajaran.
	20

	Desain Media Pembelajaran
	Media pembelajaran dirancang dengan baik dan mendukung proses pembelajaran yang interaktif dan efisien.
	20

	Pembelajaran Kolaboratif
	Penggunaan teknologi untuk mendukung pembelajaran kolaboratif yang efektif.
	20

	Evaluasi Pembelajaran Berbasis Teknologi
	Evaluasi menggunakan teknologi sesuai dengan pembelajaran yang diterapkan.
	15

	Inovasi dan Kreativitas
	Proyek menunjukkan kreativitas dan inovasi dalam menggunakan teknologi untuk pembelajaran.
	10

	Total
	
	100
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