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Pembelajaran

Capaian
Pembelajaran
CP)

CPL-PRODI yang dibebankan pada MK

CPL-10 Mampu merencanakan, menerapkan, dan mengevaluasi program pembelajaran inovatif yang efektif dan efisien pada pendidikan
S2 Pendidikan Teknologi Kejuruan yang relevan dengan perkembangan industri global.

CPL-11 Mampu menerapkan riset terapan untuk inovasi metode pembelajaran kejuruan, optimalisasi teknologi yang relevan dengan
industri
CPL-13 Mampu melakukan analisis pada penelitian dan pengembangan program S2 Pendidikan teknologi kejuruan dengan mengikuti

kaidah penulisan ilmiah

Capaian Pembelajaran Mata Kuliah (CPMK)

CPMK -1 Menganalisis konsep dasar multimedia dalam konteks pendidikan teknologi & kejuruan
CPMK - 2 Mendesain multimedia pembelajaran interaktif dengan prinsip desain instruksional
CPMK - 3 Mengembangkan prototipe multimedia berbasis teknologi

CPMK - 4 Mengevaluasi efektivitas multimedia dalam kegiatan pembelajaran kejuruan

Matrik CPL - CPMK

CPMK CPL-10 CPL-11 CPL-13
CPMK-1 v
CPMK-2 v
CPMK-3 v
CPMK-4 v

Matrik CPMK pada Kemampuan akhir tiap tahapan belajar (Sub-CPMK)

CPMK Minggu Ke
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16
CPMK-1 v v v v
CPMK-2
CPMK-3 v v v v
CPMK-4 v v v v v v v v

Deskripsi Singkat
MK

Mata kuliah ini membahas konsep, prinsip, dan penerapan multimedia dalam proses pembelajaran, khususnya dalam konteks pendidikan teknologi
dan kejuruan. Mahasiswa akan mengkaji teori desain instruksional berbasis multimedia, mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran, serta merancang
dan mengembangkan produk multimedia interaktif menggunakan berbagai perangkat lunak. Melalui pendekatan Project-Based Learning, mahasiswa
diarahkan untuk mengembangkan solusi multimedia yang kontekstual dan sesuai dengan karakteristik peserta didik vokasional. Evaluasi difokuskan
pada kemampuan analitis, desain, teknis, dan reflektif terhadap efektivitas media dalam meningkatkan kualitas pembelajaran kejuruan. Mata kuliah
ini juga menekankan pentingnya integrasi pedagogi, teknologi, dan konten dalam menghasilkan media pembelajaran yang efektif, menarik, dan
sesuai dengan kebutuhan zaman.

Pustaka

Utama : |

1. Mayer, R. E. (2021). Multimedia Learning (3rd ed.). Cambridge University Press.
2. Clark, R. C., & Mayer, R. E. (2021). E-Learning and the Science of Instruction: Proven Guidelines for Consumers and Designers of
Multimedia Learning (5th ed.). Wiley.

Pendukung : |

1. Nugroho, W. S., & Sudaryanto, W. (2022). Desain dan Implementasi Multimedia Pembelajaran Interaktif. Deepublish.
2. Sung, E., & Mayer, R. E. (2020). Online Multimedia Learning: Theory, Research, and Practice. Routledge.
3. Daryanto (2021). Media Pembelajaran: Peranannya Sangat Penting dalam Mencapai Tujuan Pembelajaran. Gava Media.




Dosen Pengampu

Dr. Rina Harimurti, S.Pd., M.T.
Dr. Yeni Anistyasari, S.Pd., M.Kom.

Bantuk Pembelajaran,
Metode Pembelajaran,

Kemampuan akhir tia| Penilaian - i
Mg Ke- tahapanpbelajar P Penugasan Mahasiswa, Pemlvtl’:tlglr;ran PeBr?iEa?;n
(Sub-CPMK) [ESnas NVaKI [ Pustaka ] (%)
Indikator Kriteria & Bentuk Luring (offline) Daring (online)
(1) (2 (3) 4 (5) (6) @ 8)
1 1.Menjelaskan 1.Mahasiswa mampu Kriteria: Diskusi kelas dan | Penugasan membaca | Materi: 5%
pengertian, elemen, mengidentifikasi unsur 1.Kesesuaian isi | analisis studi artikel jurnal dan Komponen
dan jenis multimedia multimedia dengan teori kasus pendek menuliskan refleksi multimedia: teks,
dalam konteks pembelajaran 2.Ketepatan tentang kritis; Forum diskusi gambar, suara,
pembelajaran kejuruan 2.Mahasiswa mampu analisis penggunaan daring (di video, animasi
2.Menganalisis membedakan perbedaan multimedia di LMS/WhatsApp Group) | Teori kognitif
perbedaan pendekatan multimedia dengan media vs SMK 80 multimedia
penggunaan media dan media konvensional multimedia 100 menurut Mayer
multimedia dalam 3.Mahasiswa menyusun 3.Kejelasan logika Relevansi
proses pendidikan ulasan ilmiah berpikir dan multimedia
3.Mengaitkan prinsip terhadap satu artikel penulisan dalam konteks
teori belajar dengan terpilih tentang pendidikan
pemanfaatan multimedia Bentuk Penilaian : kejuruan (SMK
multimedia pembelajaran Penilaian Hasil dan politeknik)
kejuruan Project / Penilaian Pustaka: Mayer,
Produk R. E. (2021).
Multimedia
Learning (3rd
ed.). Cambridge
University Press.
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dalam konteks pembelajaran 2 .Ketepatan tentang kritis; Forum diskusi gambar, suara,
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University Press.
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Multimedia
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University Press.
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dan jenis multimedia multimedia dengan teori kasus pendek menuliskan refleksi multimedia: teks,
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multimedia dalam 3.Mahasiswa menyusun 3.Kejelasan logika Relevansi
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3.Mengaitkan prinsip terhadap satu artikel penulisan dalam konteks
teori belajar dengan terpilih tentang pendidikan

pemanfaatan
multimedia

multimedia
pembelajaran
kejuruan

Bentuk Penilaian :
Penilaian Hasil
Project / Penilaian
Produk

kejuruan (SMK
dan politeknik)
Pustaka: Mayer,
R. E. (2021).
Multimedia
Learning (3rd
ed.). Cambridge
University Press.




Mahasiswa diharapkan
mampu mengembangkan
elemen-elemen inti dari
multimedia pembelajaran
interaktif yang telah
dirancang sebelumnya,
mengintegrasikan
komponen interaktif seperti
tombol navigasi, tautan,
dan kuis sederhana, serta
menyempurnakan tampilan
visual dengan
memperhatikan prinsip
keselarasan, keterbacaan,
dan konsistensi
antarkomponen.

1.Indikator penilaian
dalam rentang waktu
ini meliputi
keberhasilan
mahasiswa dalam
mengimplementasikan
fungsi interaktif
sederhana,
konsistensi dan
estetika tampilan
prototipe, serta
kelengkapan dan
kualitas dokumentasi
proses
pengembangan yang
mencerminkan
keterlibatan aktif
dalam siklus desain
multimedia.

2 Kriteria penilaian
mencakup
fungsionalitas elemen
interaktif yang dapat
dijalankan dengan
baik, koherensi antara
tampilan visual
dengan struktur
konten, serta
kejelasan
dokumentasi yang
menunjukkan proses
berpikir teknis dan
reflektif mahasiswa
terhadap
pengembangan
produk multimedia.

3.Penilaian dilakukan
melalui praktik atau
unjuk kerja secara
langsung terhadap
prototipe yang
dikembangkan,
penilaian produk
melalui pengamatan
hasil multimedia yang
dihasilkan, serta
penilaian portofolio
yang berisi
dokumentasi
pengembangan dan
tanggapan terhadap
review sejawat.

Kriteria:
Kriteria penilaian
mencakup
fungsionalitas
elemen interaktif
yang dapat
dijalankan dengan
baik, koherensi
antara tampilan
visual dengan
struktur konten,
serta kejelasan
dokumentasi yang
menunjukkan
proses berpikir
teknis dan reflektif
mahasiswa
terhadap
pengembangan

produk multimedia.

Bentuk Penilaian :
Penilaian Hasil
Project / Penilaian
Produk

Pada
pembelajaran
luring, mahasiswa
melaksanakan
praktik langsung
di laboratorium
untuk
membangun dan
menyempurnakan
prototipe
multimedia yang
telah dirancang.
Dosen
memberikan
supervisi teknis
terhadap aspek
interaktivitas,
konsistensi
desain, dan
kelengkapan
konten.

180

mahasiswa diminta
untuk mengunggah
hasil pengembangan
yang telah dilakukan,
menyusun
dokumentasi logbook
atau refleksi proses
pengembangan, serta
memberikan ulasan
konstruktif terhadap
karya rekan sejawat
melalui platform LMS
90

Materi: praktik
penerapan
prinsip
interaktivitas
dalam
multimedia
pembelajaran,
penyusunan
elemen navigasi
dan kuis, serta
uji coba
sederhana
terhadap
tampilan dan
fungsionalitas
prototipe.
Pustaka: Clark,
R. C., & Mayer,
R. E. (2021). E-
Learning and the
Science of
Instruction:
Proven
Guidelines for
Consumers and
Designers of
Multimedia
Learning (5th
ed.). Wiley.

5%
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Mahasiswa diharapkan 1.Indikator penilaian Kriteria: Pada mahasiswa diminta Materi: praktik 15%
ggmgggg%%enniﬁﬁg%ﬁan q§\lam .renFang waktu Kriteriakpenilaian pembelajaran‘ untgk mengunggah penerapan
multimedia pembelajaran ini meliputi fmuﬁggi%nuaﬁitas luring, mahasiswa | hasil pengembangan | prinsip
interaktif yang telah keberhasilan elemen interaktif melaksanakan yang telah dilakukan, interaktivitas
dirancang sebelumnya, mahasiswa dalam yang dapat praktik langsung | menyusun dalam
mengintegrasikan ) mengimplementasikan | dijalankan dengan | di laboratorium dokumentasi logbook | multimedia
i(:r;nt?:lnrf;vilgtairiagﬂéipem fungsi interaktif gﬁitl;’r gotgr?:ei?:riw untuk atau refleksi proses pembelajaran,
dan kuis sederhana, serta sederhana, visual dengpan membangun dan | pengembangan, serta | penyusunan
menyempurnakan tampilan konsistensi dan struktur konten, menyempurnakan | memberikan ulasan elemen navigasi
visualdengan estetika tampilan serta kejelasan prototipe konstruktif terhadap dan kuis, serta
Llirglgfgggakigtg?ggg an prototipe, serta dokum.enktlzzlsi yang | multimedia yang | karya rekan sejawat uji coba
dan konsistensi ’ kelengkapan dan g}ggggjger;ﬂir telah dirancang. | melalui platform LMS | sederhana
antarkomponen. kualitas dokumentasi teknis dan reflektif | Dosen 90 terhadap

proses mahasiswa memberikan tampilan dan

pengembangan yang terhadap supervisi teknis fungsionalitas

mencerminkan pengembangan terhadap aspek prototipe.

keterlibatan akti produk multimedia. | jngraktivitas, Pustaka: Clark,

dala_m sik]us desain Bentuk Penilaian : konsi‘stensi R. C., & Mayer,

multimedia. Penilaian Hasil desain, dan R. E. (2021). E-

2 Kiiteria penilaian Project / Penilaian kelengkapan Learning and the

mencakup Produk konten. Science of

fungsionalitas elemen 180 .

interaktif yang dapat Instruction:

dijalankan dengan Proven

baik, koherensi antara Guidelines for

tampilan visual Consumers and

dengan struktur Designers of

konten, serta Multimedia

kejelasan . Learning (5th

dokumentasi yang .

menunjukkan proses ed.). Wiley.

berpikir teknis dan

reflektif mahasiswa

terhadap

pengembangan

produk multimedia.

3.Penilaian dilakukan

melalui praktik atau

unjuk kerja secara

langsung terhadap

prototipe yang

dikembangkan,

penilaian produk

melalui pengamatan

hasil multimedia yang

dihasilkan, serta

penilaian portofolio

yang berisi

dokumentasi

pengembangan dan

tanggapan terhadap

review sejawat.
Mahasiswa diharapkan kemampuan mahasiswa | Kriteria: mat mat melakukan | Materi: teknik 5%
mampu merancang %aslimmn;ﬁrg\y;ﬂgsi validitas dan melakukan simulasi uji coba evaluasi
sederhana terhadap ketepatan irlterpretési g/lgl\azr;?vgﬁgumen simulasi uji coba | produk multllme'd|a mulumeqm
prototipe multimedia data hasil uji coba, digunakan, produk secara terbimbing dan | pembelajaran,
pembelajaran, kelengkapan ketajaman analisis | multimedia mengumpulkan data penyusunan

menerapkan proses Uuji
coba terbatas kepada
pengguna (misalnya
sesama mahasiswa atau
guru kejuruan),
menganalisis hasil
tanggapan atau masukan
yang diperoleh, serta
menyusun laporan
evaluasi sebagai dasar
untuk perbaikan dan
penyempurnaan produk
multimedia yang telah
dikembangkan. Di akhir
proses, mahasiswa juga
menyusun dokumentasi
reflektif dan presentasi
akhir untuk
mempertanggungjawabkan
hasil karyanya secara
ilmiah dan aplikatif.

dokumentasi proses
revisi, serta kualitas
presentasi dan refleksi
akhir yang mencerminkan
pemahaman menyeluruh
terhadap proses
pengembangan dan
evaluasi multimedia
pembelajaran.

hasil tanggapan
pengguna,
kesesuaian revisi
dengan temuan
evaluatif, dan
kemampuan
menyampaikan

hasil dalam bentuk

ilmiah serta
komunikatif.

Bentuk Penilaian :
Penilaian Hasil
Project / Penilaian
Produk

secara terbimbing
dan
mengumpulkan
data respons
pengguna melalui
kuesioner atau
wawancara.
Kegiatan
dilanjutkan
dengan analisis
hasil evaluasi dan
penyusunan
rencana
perbaikan.

920

respons pengguna
melalui kuesioner atau
wawancara. Kegiatan
dilanjutkan dengan
analisis hasil evaluasi
dan penyusunan
rencana perbaikan.

kuesioner/kriteria
penilaian produk,
metode
pengumpulan
dan analisis data
evaluatif, serta
praktik
penyusunan
laporan hasil
pengembangan.
Pustaka: Clark,
R. C., & Mayer,
R. E. (2021). E-
Learning and the
Science of
Instruction:
Proven
Guidelines for
Consumers and
Designers of
Multimedia
Learning (5th
ed.). Wiley.




10 Mahasiswa diharapkan kemampuan mahasiswa | Kriteria: mat mahasi melakukan | Materi: teknik 5%
-rﬂg‘tT’?;‘eTi'ﬂcigg %asﬁmmrgﬁrg’uiugs, validitas dan melakukan simulasi uji coba evaluasi
nstru valuasi nstru valuasl, relevansi instrumen | g; o i i i i
sederhana terhadap ketepatan interpretasi evaluasi yang simulasi uji coba | produk multllme_d|a multlmeq|a
prototipe multimedia data hasil uji coba, digunakan, produk secara terbimbing dan | pembelajaran,
pembelajaran, . kelengkapan ketajaman analisis | multimedia mengumpulkan data penyusunan
g%ge{:%ﬁgspgizzgl' ?eo\t(igim:grtési(ﬁ;ﬁ:: h:ﬁil talljr:]%gapan secara terbimbing respons pengguna kue_siqner/kriteria
pengguna (misalnya presentasi dan refleksi Eesgsguaiah revisi dan melalui kuesnoner atau | penilaian produk,
sesama mahasiswa atau akhir yang mencerminkan | dengan temuan mengumpulkan | wawancara. Kegiatan | metode
guru kejuruan), pemahaman menyeluruh evaluatif, dan data respons dilanjutkan dengan pengumpulan
menganalisis hasil terhadap proses kemampuan pengguna melalui | analisis hasil evaluasi | dan analisis data
tanggapan atau masukan pengembangan dan menyampaikan kuesioner atau dan penyusunan evaluatif, serta
yang diperoleh, serta evaluasi multimedia hasil dalam bentuk baik kiik ’
menyusun laporan pembelajaran. iimiah serta wawancara. rencana perbaikan. praki
evaluasi sebagai dasar komunikatif. Kegiatan penyusunan
untuk perbaikan dand " dilanjutkan laporan hasil
penyempurnaan produ o lisi )
Prutimesia yang el Bentuk Penilaian : | dengan analisis pengertbangan
dikembangkan. Di akhir Penilaian Hasil i evaluasl Pustaka: Clark,
proses, mahasiswa juga Project / Penilaian penyusunan R. C., & Mayer,
menyusun dokumentasi Produk rencana 3
reflektif dan presentasi perbaikan. R.E. (_2021) -E
akhir untuk 90 Learning and the
mempertanggungjawabkan Science of
hasil karyanya secara Instruction:
ilmiah dan aplikatif. el B

Proven
Guidelines for
Consumers and
Designers of
Multimedia
Learning (5th
ed.). Wiley.
Materi: teknik
evaluasi
multimedia
pembelajaran,
penyusunan
kuesioner/kriteria
penilaian produk,
metode
pengumpulan
dan analisis data
evaluatif, serta
praktik
penyusunan
laporan hasil
pengembangan.
Pustaka: Clark,
R. C., & Mayer,
R. E. (2021). E-
Learning and the
Science of
Instruction:
Proven
Guidelines for
Consumers and
Designers of
Multimedia
Learning (5th
ed.). Wiley.

1 Mahasiswa diharapkan kemampuan mahasiswa | Kriteria: mah mah melakukan | Materi: teknik 5%
matmpu meranlcang da|tam menyuslun . validitas dan melakukan simulasi uji coba evaluasi
instrumen evaluasi instrumen evaluasi, relevansi instrumen | S ) I ; .
sederhana terhadap ketepatan interpretasi evaluasi yang simulasi uji coba | produk multvlme'd|a multlmeq|a
prototipe multimedia data hasil uji coba, digunakan, produk secara terbimbing dan | pembelajaran,
pembelajaran, kelengkapan ketajaman analisis | multimedia mengumpulkan data penyusunan

menerapkan proses uji
coba terbatas kepada
pengguna (misalnya
sesama mahasiswa atau
guru kejuruan),
menganalisis hasil
tanggapan atau masukan
yang diperoleh, serta
menyusun laporan
evaluasi sebagai dasar
untuk perbaikan dan
penyempurnaan produk
multimedia yang telah
dikembangkan. Di akhir
proses, mahasiswa juga
menyusun dokumentasi
reflektif dan presentasi
akhir untuk
mempertanggungjawabkan
hasil karyanya secara
ilmiah dan aplikatif.

dokumentasi proses
revisi, serta kualitas
presentasi dan refleksi
akhir yang mencerminkan
pemahaman menyeluruh
terhadap proses
pengembangan dan
evaluasi multimedia
pembelajaran.

hasil tanggapan
pengguna,
kesesuaian revisi
dengan temuan
evaluatif, dan
kemampuan
menyampaikan
hasil dalam bentuk
iimiah serta
komunikatif.

secara terbimbing
dan
mengumpulkan
data respons
pengguna melalui
kuesioner atau
wawancara.
Kegiatan
dilanjutkan
dengan analisis
hasil evaluasi dan
penyusunan
rencana
perbaikan.

90

respons pengguna
melalui kuesioner atau
wawancara. Kegiatan
dilanjutkan dengan
analisis hasil evaluasi
dan penyusunan
rencana perbaikan.

kuesioner/kriteria
penilaian produk,
metode
pengumpulan
dan analisis data
evaluatif, serta
praktik
penyusunan
laporan hasil
pengembangan.
Pustaka: Clark,
R. C., & Mayer,
R. E. (2021). E-
Learning and the
Science of
Instruction:
Proven
Guidelines for
Consumers and
Designers of
Multimedia
Learning (5th
ed.). Wiley.




12 Mahasiswa diharapkan kemampuan mahasiswa | Kriteria: mat mahasi melakukan | Materi: teknik 5%
f;‘:trp’?;]’erg‘gagcggg %asﬁmmrgﬁrg’uiugs, validitas dan melakukan simulasi uji coba evaluasi
Instru vajuasi Insiru valuasi, relevansi instrumen | gj i uii imedi imedi
sederhana terhadap ketepatan interpretasi evaluasl yang simulasi uji coba | produk multllme_d|a multlmeq|a
prototipe multimedia data hasil uji coba, digunakan, produk secara terbimbing dan | pembelajaran,
pembelajaran, kelengkapan ketajaman analisis | multimedia mengumpulkan data penyusunan
meb”et"a%k?n PLOSG% uji dOKUmen:taSLPr?feS hasil tanggapan secara terbimbing | respons pengguna kuesioner/kriteria
coba terbatas kepada revisi, serta kualitas engguna, ) ) o
pengguna (misalnya presentasi dan refleksi Eesgsguaian revisi dan melalui kuesnoner atau | penilaian produk,
sesama mahasiswa atau akhir yang mencerminkan | dengan temuan mengumpulkan | wawancara. Kegiatan | metode
guru kejuruan), pemahaman menyeluruh evaluatif, dan data respons dilanjutkan dengan pengumpulan
menganalisis hasil terhadap proses kemampuan pengguna melalui | analisis hasil evaluasi | dan analisis data
tanggapan atau masukan pengembangan dan menyampaikan kuesioner atau dan penyusunan evaluatif, serta
yang diperoleh, serta evaluasi multimedia hasil dalam bentuk baik kiik
menyusun laporan pembelajaran. iimiah serta wawancara. rencana perbaikan. praki
evaluasi sebagai dasar komunikatif. Kegiatan penyusunan
untuk perbaikan dan dilanjutkan laporan hasil
pmeu%rizgggzﬁg ?egl(;%UK Ben}u!( Penilgian : ﬁenglgan e}nali_si(’is pengembangan.
dikembangkan. Di akhir Penilaian Hasil asil evaluasi dan Pustaka: Clark,
proses, mahasiswa juga Project / Penilaian penyusunan R. C., & Mayer,
menyusun dokumentasi Produk rencana 3
reflektif dan presentasi perbaikan. RE (_202 ).E
akhir untuk 90 Learning and the
mempertanggungjawabkan Science of
hasil karyanya secara Instruction:
ilmiah dan aplikatif. el B

Proven
Guidelines for
Consumers and
Designers of
Multimedia
Learning (5th
ed.). Wiley.

13 Mahasiswa diharapkan kemampuan mahasiswa | Kriteria: mah mah melakukan | Materi: teknik 5%
matmpu meranlcang da|tam menyuslun . validitas dan melakukan simulasi uji coba evaluasi
instrumen evaluasi instrumen evaluasi, relevansi instrumen | S N S
sederhana terhadap ketepatan interpretasi evaluasi yang simulasi uji coba | produk multvlme'd|a multlmeq|a
prototipe multimedia data hasil uji coba, digunakan, produk secara terbimbing dan | pembelajaran,
pembelajaran, kelengkapan ketajaman analisis | multimedia mengumpulkan data penyusunan
m%netra%ke;n PLOSSZ uji dokumenrttas:(pr?tses hasil tanggapan secara terbimbing | respons pengguna kuesioner/kriteria
coba terbatas kepada revisi, serta kualitas engguna, ) h o
pengguna (misalnya presentasi dan refleksi Eesgsguaian revisi dan melalui kueswner atau | penilaian produk,
sesama mahasiswa atau akhir yang mencerminkan | - dengan temuan mengumpulkan | wawancara. Kegiatan | metode
guru kejuruan), pemahaman menyeluruh evaluatif, dan data respons dilanjutkan dengan pengumpulan
menganalisis hasil terhadap proses kemampuan pengguna melalui | analisis hasil evaluasi | dan analisis data
tanggapan atau masukan pengembangan dan menyampaikan kuesioner atau dan penyusunan evaluatif, serta
yang diperoleh, serta evaluasi multimedia hasil dalam bentuk baik Kk
menyusun laporan pembelajaran. iimiah serta wawancara. rencana perbaikan. prakti
evaluasi sebagai dasar komunikatif. Kegiatan penyusunan
untuk perbaikan dan dilanjutkan laporan hasil
penyempurnaan produk ilaian : | dengan analisis engembangan.
multimedia yang telah Bentuk Penilaian : 9 st peng 9
dikembangkan. Di akhir Penilaian Hasil hasil evaluasi dan Pustaka: Clark,
proses, mahasiswa juga Project / Penilaian penyusunan R. C., & Mayer,
menyusun dokumentasi Produk rencana 3
reflektif dan presentasi perbaikan. RE (.202 1) E
akhir untuk 90 Learning and the
mempertanggungjawabkan Science of
hasil karyanya secara Instruction:
ilmiah dan aplikatif. nstruction:

Proven
Guidelines for
Consumers and
Designers of
Multimedia
Learning (5th
ed.). Wiley.

14 Mahasiswa diharapkan kemampuan mahasiswa | Kriteria: mahasiswa mahasiswa melakukan | Materi: teknik 5%
mgﬁ%g%@;ﬁg@? i(:]asltar[?mrgﬁrgyaslﬂgsi valliditas dan melakukan simulasi uji coba evaluasi

) relevansi instrumen | g; | i imedi imedi
sederhana terhadap ketepatan interpretasi evaluasl yang simulasi uji coba | produk muIt]me@a multlmeq|a
prototipe multimedia data hasil uji coba, digunakan, produk secara terbimbing dan | pembelajaran,
pembelajaran, kelengkapan ketajaman analisis | Mmultimedia mengumpulkan data penyusunan

menerapkan proses uji
coba terbatas kepada
pengguna (misalnya
sesama mahasiswa atau
guru kejuruan),
menganalisis hasil
tanggapan atau masukan
yang diperoleh, serta
menyusun laporan
evaluasi sebagai dasar
untuk perbaikan dan
penyempurnaan produk
multimedia yang telah
dikembangkan. Di akhir
proses, mahasiswa juga
menyusun dokumentasi
reflektif dan presentasi
akhir untuk
mempertanggungjawabkan
hasil karyanya secara
ilmiah dan aplikatif.

dokumentasi proses
revisi, serta kualitas
presentasi dan refleksi
akhir yang mencerminkan
pemahaman menyeluruh
terhadap proses
pengembangan dan
evaluasi multimedia
pembelajaran.

hasil tanggapan
pengguna,
kesesuaian revisi
dengan temuan
evaluatif, dan
kemampuan
menyampaikan
hasil dalam bentuk
iimiah serta
komunikatif.

Bentuk Penilaian :
Penilaian Hasil
Project / Penilaian
Produk

secara terbimbing
dan
mengumpulkan
data respons
pengguna melalui
kuesioner atau
wawancara.
Kegiatan
dilanjutkan
dengan analisis
hasil evaluasi dan
penyusunan
rencana
perbaikan.

90

respons pengguna
melalui kuesioner atau
wawancara. Kegiatan
dilanjutkan dengan
analisis hasil evaluasi
dan penyusunan
rencana perbaikan.

kuesioner/kriteria
penilaian produk,
metode
pengumpulan
dan analisis data
evaluatif, serta
praktik
penyusunan
laporan hasil
pengembangan.
Pustaka: Clark,
R. C., & Mayer,
R. E. (2021). E-
Learning and the
Science of
Instruction:
Proven
Guidelines for
Consumers and
Designers of
Multimedia
Learning (5th
ed.). Wiley.




15 Mahasiswa diharapkan kemampuan mahasiswa | Kriteria: mat mat melakukan | Materi: teknik 5%
rﬂstT%eTiraeﬂcigg F:%'ﬁmm’gﬁrg’uiugs, validitas dan melakukan simulasi uji coba evaluasi
Instru vajuasi Insiru valuasi, relevansi instrumen | gj i uii imedi imedi
sederhana terhadap ketepatan interpretasi evaluasl yang simulasi uji coba | produk multllme_d|a multlmeq|a
prototipe multimedia data hasil uji coba, digunakan, produk secara terbimbing dan | pembelajaran,
pembelajaran, kelengkapan ketajaman analisis | multimedia mengumpulkan data penyusunan
m%netra%katn PLOSGZ uji dokumen&asi{prﬁes hasil tanggapan secara terbimbing | respons pengguna kuesioner/kriteria
coba terbatas kepada revisi, serta kualitas engguna. ) ) o
pengguna (misalnya presentasi dan refleksi Eesgsguaian revisi dan melalui kuesnoner atau | penilaian produk,
sesama mahasiswa atau akhir yang mencerminkan | dengan temuan mengumpulkan | wawancara. Kegiatan | metode
guru kejuruan), pemahaman menyeluruh evaluatif, dan data respons dilanjutkan dengan pengumpulan
menganalisis hasil terhadap proses kemampuan pengguna melalui | analisis hasil evaluasi | dan analisis data
tanggapan atau masukan pengembangan dan menyampaikan kuesioner atau dan penyusunan evaluatif, serta
yang diperoleh, serta evaluasi multimedia hasil dalam bentuk baik kiik ’
menyusun laporan pembelajaran. iImiah serta wawancara. rencana perbaikan. prakti
evaluasi sebagai dasar komunikatif. Kegiatan penyusunan
untuk perbaikan dand " dilanjutkan laporan hasil
penyempurnaan produ o lisi )
ulimedia yang tela Bentuk Penlaian : | dongan analisis pengembangan
dikembangkan. Di akhir Penilaian Hasil Il evaluasi Pustaka: Clark,
proses, mahasiswa juga Project / Penilaian penyusunan R. C., & Mayer,
menyusun dokumentasi Produk rencana 3
reflektif dan presentasi perbaikan. RE (_202 ).E
akhir untuk 90 Learning and the
mempertanggungjawabkan Science of
hasil karyanya secara Instruction:
ilmiah dan aplikatif. el B

Proven
Guidelines for
Consumers and
Designers of
Multimedia
Learning (5th
ed.). Wiley.

16 Mahasiswa diharapkan kemampuan mahasiswa | Kriteria: mah mah melakukan | Materi: teknik 20%
matmpu meranlcang daltam menyuslun . validitas dan melakukan simulasi uji coba evaluasi
instrumen evaluasi instrumen evaluasi, relevansi instrumen | . S S
sederhana terhadap ketepatan interpretasi evaluasi yang simulasi uji coba | produk multvlme'd|a multlmeq|a
prototipe multimedia data hasil uji coba, digunakan, produk secara terbimbing dan | pembelajaran,
pembelajaran, kelengkapan ketajaman analisis | multimedia mengumpulkan data penyusunan

menerapkan proses uji
coba terbatas kepada
pengguna (misalnya
sesama mahasiswa atau
guru kejuruan),
menganalisis hasil
tanggapan atau masukan
yang diperoleh, serta
menyusun laporan
evaluasi sebagai dasar
untuk perbaikan dan
penyempurnaan produk
multimedia yang telah
dikembangkan. Di akhir
proses, mahasiswa juga
menyusun dokumentasi
reflektif dan presentasi
akhir untuk
mempertanggungjawabkan
hasil karyanya secara
ilmiah dan aplikatif.

dokumentasi proses
revisi, serta kualitas
presentasi dan refleksi
akhir yang mencerminkan
pemahaman menyeluruh
terhadap proses
pengembangan dan
evaluasi multimedia
pembelajaran.

hasil tanggapan
pengguna,
kesesuaian revisi
dengan temuan
evaluatif, dan
kemampuan
menyampaikan
hasil dalam bentuk
ilmiah serta
komunikatif.

Bentuk Penilaian :
Penilaian Hasil
Project / Penilaian
Produk

secara terbimbing
dan
mengumpulkan
data respons
pengguna melalui
kuesioner atau
wawancara.
Kegiatan
dilanjutkan
dengan analisis
hasil evaluasi dan
penyusunan
rencana
perbaikan.

90

respons pengguna
melalui kuesioner atau
wawancara. Kegiatan
dilanjutkan dengan
analisis hasil evaluasi
dan penyusunan
rencana perbaikan.

kuesioner/kriteria
penilaian produk,
metode
pengumpulan
dan analisis data
evaluatif, serta
praktik
penyusunan
laporan hasil
pengembangan.
Pustaka: Clark,
R. C., & Mayer,
R. E. (2021). E-
Learning and the
Science of
Instruction:
Proven
Guidelines for
Consumers and
Designers of
Multimedia
Learning (5th
ed.). Wiley.

Rekap Persentase Evaluasi : Project Based Learning

No [ Evaluasi Persentase
1. | Penilaian Hasil Project / Penilaian Produk 100%
100%

Catatan
1

Capaian Pembelajaran Lulusan Prodi (CPL - Prodi) adalah kemampuan yang dimiliki oleh setiap lulusan prodi yang merupakan internalisasi

dari sikap, penguasaan pengetahuan dan ketrampilan sesuai dengan jenjang prodinya yang diperoleh melalui proses pembelajaran.

2. CPL yang dibebankan pada mata kuliah adalah beberapa capaian pembelajaran lulusan program studi (CPL-Prodi) yang digunakan untuk
pembentukan/pengembangan sebuah mata kuliah yang terdiri dari aspek sikap, ketrampulan umum, ketrampilan khusus dan pengetahuan.

3. CP Mata kuliah (CPMK) adalah kemampuan yang dijabarkan secara spesifik dari CPL yang dibebankan pada mata kuliah, dan bersifat spesifik
terhadap bahan kajian atau materi pembelajaran mata kuliah tersebut.

4. Sub-CPMK Mata kuliah (Sub-CPMK) adalah kemampuan yang dijabarkan secara spesifik dari CPMK yang dapat diukur atau diamati dan
merupakan kemampuan akhir yang direncanakan pada tiap tahap pembelajaran, dan bersifat spesifik terhadap materi pembelajaran mata kuliah

tersebut.

5. Indikator penilaian kemampuan dalam proses maupun hasil belajar mahasiswa adalah pernyataan spesifik dan terukur yang mengidentifikasi
kemampuan atau kinerja hasil belajar mahasiswa yang disertai bukti-bukti.

6. Kreteria Penilaian adalah patokan yang digunakan sebagai ukuran atau tolok ukur ketercapaian pembelajaran dalam penilaian berdasarkan
indikator-indikator yang telah ditetapkan. Kreteria penilaian merupakan pedoman bagi penilai agar penilaian konsisten dan tidak bias. Kreteria
dapat berupa kuantitatif ataupun kualitatif.
Bentuk penilaian: tes dan non-tes.

Penelitian, Pengabdian Kepada Masyarakat dan/atau bentuk pembelajaran lain yang setara.

7.
8. Bentuk pembelajaran: Kuliah, Responsi, Tutorial, Seminar atau yang setara, Praktikum, Praktik Studio, Praktik Bengkel, Praktik Lapangan,
9

Metode Pembelajaran: Small Group Discussion, Role-Play & Simulation, Discovery Learning, Self-Directed Learning, Cooperative Learning,

Collaborative Learning, Contextual Learning, Project Based Learning, dan metode lainnya yg setara.
10. Materi Pembelajaran adalah rincian atau uraian dari bahan kajian yg dapat disajikan dalam bentuk beberapa pokok dan sub-pokok bahasan.
11. Bobot penilaian adalah prosentasi penilaian terhadap setiap pencapaian sub-CPMK yang besarnya proposional dengan tingkat kesulitan

pencapaian sub-CPMK tsb., dan totalnya 100%.
12. TM=Tatap Muka, PT=Penugasan terstruktur, BM=Belajar mandiri.
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