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CAPAIAN PEMBELAJARAN (CP)
	CPL – PRODI KEWAJIBAN MATA KULIAH

	
	Mahasiswa mampu menganalisis berbagai model dan prosedur desain pembelajaran dan aplikasi dalam pembelajaran Matematika

	
	CPMK (Capaian Pembelajaran Mata kuliah)

	
	CPMK 1
	 Mahasiswa mampu memahami hakikat desain pembelajaran

	
	CPMK 2
	 Mahasiswa mampu memahami konsep desain dan aplikasi pembelajaran Matematika

	
	CPMK 3
	  Mahasiswa mampu memahami desain model pembelajaran ADDIE, 

	
	CPMK 4
	Mahasiwa mampu menjelaskan desain pembelajaran model Smit & Ragan

	
	CPMK 5
	Mahasiswa mampu menjelaskan desain pembelajaran Dick & Carey

	
	CPMK 6
	Mahasiswa mampu menjelaskan desain pembelajaran ASSURE

	
	CPMK 7
	 Mahasiswa mampu menjelaskan jenis-jenis aplikasi pembelajaran

	
	CPMK 8
	Mahasiswa mampu mendesain aplikasi media pembelajaran Canva dan Powtoon dalam pembelajaran Matematika

	DESKRIPSI SINGKAT MATAKULIAH
	
Mata kuliah ini membekali mahasiswa dengan pengetahuan dan keterampilan mengembangkan desain dan aplikasi pembelajaran Matematika

	
MATERI PEMBELAJARAN / POKOK BAHAN
	1. Hakikat Desain Pembelajaran
2. Konsep desain dan aplikasi pembelajaran Matematika
3. Desain model pembelajaran ADDIE
4. Desain Pembelajaran model Smit & Ragan
5. Desain pembelajaran Model Dick & Carey
6. Desain pembelajaran Model ASSURE
7. Jenis-jenis Aplikasi dalam Pembelajaran
8. Aplikasi media pembelajaran berbasis Canva dan Powtoon dalam pembelajaran Matematika	
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MEDIA PEMBELAJARAN

	
	Perangkat Lunak : Ms. Power Point
Google Meet Zoom Meeting
	Perangkat Keras :
Papan Tulis, LCD Projector, Laptop.

	

	
MG KE -
	
MATERI
	
Indikator
	Kriteria & Bentuk Penilaian
	
Metode Pembelajaran
	
Waktu

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

	1
	RPS Dan Kontrak Kuliah
	Mahasiswa memahami RPS dan kontrak kuliah Desain dan Aplikasi Pembelajaran Matematika

	
	· Ceramah
· Tanya jawab
	90
menit

	2
	Hakikat Desain Pembelajaran
	Mahasiswa mampu memahmi hakikat desain pembelajaran

	Tanya jawab, 
	Ceramah, diskusi, tugas individu
	90
menit

	3
	Konsep desain dan aplikasi pembelajaran Matematika

	Mahasiswa mampu memahami Konsep desain dan aplikasi pembelajaran Matematika

	Tanya jawab, 
	Ceramah, Diskusi, Tugas Kelompok
	90 menit

	4
	Desain model pembelajaran ADDIE
	Mahasiswa mampu memahami Desain model pembelajaran ADDIE
 
	Tanya jawab, Tugas individu
	Ceramah, diskusi, tugas individu
	90 menit

	5
	Desain Pembelajaran model Smit & Ragan

	Mahasiswa menjelaskan Desain Pembelajaran model Smit & Ragan


	Tanya jawab Tugas Individu
	Ceramah, Diskusi,
	90 menit

	6
	Desain pembelajaran Model Dick & Carey

	Mahasiswa mampu menjelaskan Desain pembelajaran Model Dick & Carey

	Tanya jawab Tugas individu
	Ceramah Diskusi Simulasi
	90 menit

	7
	Desain pembelajaran Model ASSURE

	Mahasiswa mampu menjelaskan Desain pembelajaran Model ASSURE


	Tanya jawab
Tugas Individu
 
	Ceramah diskusi
demonstrasi
	90 menit

	8
	UTS








4

	9
	Jenis-jenis aplikasi pembelajaran 
	1. Mahasiswa mampu memahami jenis-jenis aplikasi pembelajaran

	Tanya jawab


	Ceramah, Diskusi
demonstrasi
	 1 X  90
menit

	10-12
	Aplikasi media Pembelajaran Berbasis Canva
	1. Mahasiswa mampu memahami aplikasi pembelajaran berbasis canva
2. Mahasiswa mampu mendesain media pembelajaran berbasis aplikasi canva
	Tanya jawab

Presentasi desain media pembelajaran
	Ceramah, Diskusi
demonstrasi
	3 X 90 menit

	13-15
	Aplikasi Media Pembelajaran Bebbasis Powtoon 
	1.  Mahasiswa mampu memahami aplikasi pembelajaran berbasis powtoon
2. Mahasiswa mampu mendesain media pembelajaran berbasis aplikasi powtoon
	Tanya jawab

Presentasi desain media pembelajaran
	Ceramah, Diskusi
demonstrasi
	3 X 90
menit

	16
	UAS
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