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Tadris Ilmu Pengetahuan

MATA KULIAH : Sainsformatika SKS : 2 (dua) NAMA PRODI SARJANA Al
am
Dr. Wirawan Fadly, M.Pd.
Aziza Karenina, M.Pd.
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CAPAIAN PEMBELAJARAN LULUSAN YANG DIBEBANKAN PADA MATA KULIAH (CPMK)
(Courses Learning Outcomes) - (Ber-Kode)

CPMK1.S10 : Menginternalisasi semangat kemandirian, kejuangan, dan melek teknologi setelah mempelajari sainsformatika

~ Menguasai pengetahuan dibidang sainsformatika dan langkah-langkahnya dalam mengembangkan pemikiran kritis, logis,

CPMK2.P4 * kreatif, inovatif dan sistematis serta memiliki dalam perkembangan dunia akademik dan dunia kerja

~ Menguasai integrasi teknologi, pedagogi, muatan keilmuan dana/atau keahlian, serta komunikasi dalam pembelajaran IPA

CPMK3.P19 " setelah mengikuti perkuliahan sainsformatika

Mampu mengkaji implikasi pengembangan atau implementasi ilmu pengetahuan dan teknologi yang dikemas dalam mata

: kuliah sainsformatika yang memperhatikan dan menerapkan nilai humaniora sesuai dengan keahliannya berdasarkan

CPMK4.KU3 : N . .

kaidah, tata cara, dan etika ilmiah dalam rangka menghasilkan solusi dan gagasan

Menunjukkan kemampuan literasi informasi, media dan memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi untuk
CPMK5.KU10 : .. . .

pengembangan diri setelah mempelajari sainsformatika
CPMK6.KK3 ~ Mampu memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi secara efektif dan berdaya guna untuk pembelajaran Ilmu

" Pengetahauan Alam setelah mengikuti perkuliahan sainsformatika



Sub-CAPAJAN PEMBELAJARAN MATA KULIAH (sub-CPMK)
(Lesson Learning Outcomes) - (Ber-Kode)

Sub- CPMK1.510.1

Sub- CPMK2.P4.1

Sub- CPMK2.P4.2

Sub- CPMK3.P19.1

Sub- CPMK4.KU3.1

Sub- CPMK5.KU10.1

TAHAPAN PEMBELAJARAN

Menginternalisasi semangat kemandirian, kejuangan, dan melek teknologi setelah mempelajari pengembangan website
instan melalui google sites

Menguasai pengetahuan dibidang pengembangan aplikasi android instan (SAC) dan langkah-langkahnya dalam
mengembangkan pemikiran kritis, logis, kreatif, inovatif dan sistematis serta memiliki dalam perkembangan dunia akademik
dan dunia kerja

Menguasai pengetahuan dibidang pengembangan animasi/kartun menggunakan software plotagon dan langkah-langkahnya
dalam mengembangkan pemikiran kritis, logis, kreatif, inovatif dan sistematis serta memiliki dalam perkembangan dunia
akademik dan dunia kerja

Menguasai integrasi teknologi, pedagogi, muatan keilmuan dana/atau keahlian, serta komunikasi dalam pembelajaran IPA
setelah mengikuti perkuliahan sainsformatika pada topik pengembangan augmented reality

Mampu mengkaji implikasi pengembangan atau implementasi ilmu pengetahuan dan teknologi yang dikemas dalam mata
kuliah sainsformatika, khususnya pengembangan augmented reality yang memperhatikan dan menerapkan nilai humaniora
sesual dengan keahliannya berdasarkan kaidah, tata cara, dan etika ilmiah dalam rangka menghasilkan solusi dan gagasan

Menunjukkan kemampuan literasi informasi, media dan memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi untuk
pengembangan diri setelah mempelajari pengembangan website instan menggunakan google sites

BENTUK, PENGALAMAN BELAJAR DAN METODE PEMBELAJARAN NDIKATOR BOB D EMBELAJARA
BENTUK PENGALAMAN / CAPAIAN PEMBELAJARAN (ICP) PI;I-NEIT:IIiN TOA; WCKT REFEEE'\I'(S' BY N AKAN
oEMBELAIARAN | DESKRIPSI KEGIATAN | METODE PEMBELAJARAN (Ber-Kode) TAG DILAKUKAN DI

MAHASISWA
(4) (5) (6) (7) (8) (9) (10) (11) (12)

v Dosen menyampaikan kepada mahasiswa secara offline tentang tata-tertib kuliah dalam bentuk kuliah, tugas, selama 1 semester

v Dosen menyampaikan kepada mahasiswa secara offline tentang tata-tertib kuliah dalam bentuk teori, penugasan dan presentasi

v Dosen menyampaikan kepada mahasiswa secara offline tentang penugasan terstruktur dan penugasan mandiri serta bagaimana mengirimkan tugas tugas tersebut melalaui aplikasi online

v Dosen menyampaikan kepada mahasiswa secara offline tentang pelaksanaan UTS dan UAS melalui aplikasi offline

v Dosen menyampaikan kepada mahasiswa secara offline tentang teknis perkuliahan dilaksanakan secara offline atau luring

v'Dosen menyampaikan kepada mahasiswa secara offline tentang pembagian kelompok pada saat kegiatan presentasi

Sub - CAPAIN

PERTEMU PEMBELAJARAN BAHAN KAJIAN
AN KE
(Ber-Kode)
(1) (2) (3)
Pertemua Kontrak Kuliah
n Ke-1
ketika perkuliahan luring

Pertemua v' Menginternalisasi | ¥ Website
n Ke-2 semangat instan

kemandirian, v Google sites

kejuangan, dan
melek teknologi

setelah
mempelajari

v" Pembuatan

wireframe
(bluprint
website)

KULIAH KEGIATAN PROSES BELAJAR TATAP v’ Offline 1. Setelah mengikuti kuliah tatap |«  Teknik 16,4 100 ' Anonim. 2015 | Pembelajaran
(tatap muka) MUKA lectures muka mahasiswa mampu Penilaian : % | menit | yang bisa dilaksanakan
50 menit x 2 sks = 100 menit v’ Information menelaah konsep Partisipasi diunduh di dalam prodi
A |V Mahasiswa menyimak penjelasan Search ?engelrnbing?n(évdef;)sne INstan |/ reknik melalui
i i : . google sites = o
it website mtan sl satunya | Cond | 2. Setlah berhasl mengeriaan | Peniaan: nitpsi//osi.
) Questlons M-1 maha5|swa mampu Tes Tulis b_ac,ld WD-
adalah google sites membuat wireframe (bluprint | dengan content/uploa
website) produk berupa Penugasan


https://dsitd.ipb.ac.id/wp-content/uploads/2015/10/Google-Site-Workshop-Slide-1.pdf
https://dsitd.ipb.ac.id/wp-content/uploads/2015/10/Google-Site-Workshop-Slide-1.pdf
https://dsitd.ipb.ac.id/wp-content/uploads/2015/10/Google-Site-Workshop-Slide-1.pdf

Pertemua
n Ke-3

pengembangan
website instan
melalui google
sites. Sub-
CPMK1.510.1
Menunjukkan
kemampuan
literasi informasi,
media dan
memanfaatkan
teknologi informasi
dan komunikasi
untuk
pengembangan diri
setelah
mempelajari
pengembangan
website instan
menggunakan
google sites. Sub-
CPMK5.KU10.1

Menginternalisasi
semangat
kemandirian,
kejuangan, dan
melek teknologi
setelah
mempelajari
pengembangan
website instan
melalui google
sites. Sub-
CPMK1.510.1
Menunjukkan
kemampuan
literasi informasi,
media dan
memanfaatkan
teknologi informasi

v Google sites

v Pembuatan
wireframe
(bluprint
website)

KULIAH
(tatap muka)

Ada 3 kegiatan

v Mahasiswa menyimak penjelasan
dari dosen mengenai kelebihan dan
kelemahan google sites

v" Dosen membagi materi KIKD IPA
SMP untuk setiap mahasiswa

KEGIATAN PENUGASAN

TERSTRUKTUR

60 menit x 2 sks = 120 menit

v Mahasiswa mengerjakan penugasan
M-1 sesuai dengan penjelasan dosen

v Mabhasiswa harus membawa hasil
kerja M-1 ke dosen melalui
aplikasi https://classroom.google.co
m/ (yang telah dibuat oleh dosen)
sebelum pertemuan berikutnya

KEGIATAN MANDIRI

60 menit x 2 sks = 120 menit
Seluruh mahasiswa membuat
wireframe (bluprint website)

KEGIATAN PROSES BELAJAR TATAP

MUKA

50 menit x 2 sks = 100 menit

v Mahasiswa menyimak penjelasan
dari dosen mengenai tahapan
pembuatan google sites

v Mahasiswa menyimak penjelasan
dari dosen mengenai tahapan
pembuatan google sites

v Mabhasiswa mendiskusikan hasil
pembuatan wireframe (bluprint
website) untuk direalisasikan

KEGIATAN PENUGASAN

TERSTRUKTUR

60 menit x 2 sks = 120 menit

v Mahasiswa mengerjakan penugasan
M-2 sesuai dengan penjelasan dosen

and Getting
Answers

v Information
search

v

v Offline
lectures

v Information
Search

v Giving
Questions
and Getting
Answers

v Information
search

google sites dengan tepat dan

benar (C6)

Setelah mengikuti kuliah tatap | Teknik
muka mahasiswa mampu
menganalisis fungsi tiap menu
pada pengembangan google

sites (C4)

Setelah berhasil mengerjakan
M-2 mahasiswa mampu
mencipta icon menu 2D, 3D,
modul, contoh soal, alat
evaluasi dan simulasi dengan

tepat dan benar (C6)

Pengisian M

v

v

Instru
men
Penilai
an

hasil :
berben
tuk
portofo
lio

16,4 100
Penilaian | % | menit
Partisipa

Si

Teknik

Penilaian

: Tes

Tulis

dengan

Penugas

an

Pengisi

an M-2

Instrum

en

Penilaia

n hasil :

ds/2015/10/G
oogle-Site-
Workshop-
Slide-1.pdf

Saputra, Andi.
2020.
memanfaatka
n youtube dan
google sites
sebagai media
kemas ulang
informasi.
lkatan
Pustakawan
Indonesia:
Sumatera
Barat yang
dapat di
download di
https://www.r
esearchgate.n
et/publication
/343279941 _
MEMANFAAT
KAN_YOUTUB
E_GOOGLE_SI
TES_SEBAGAI_
MEDIA_KEMA
S_ULANG_INF
ORMASI
Anonim. 2015
yang bisa
diunduh
melalui
https://dsitd.i
pb.ac.id/wp-
content/uploa
ds/2015/10/G
oogle-Site-
Workshop-
Slide-1.pdf

Saputra, Andi.
2020.
memanfaatka
n youtube dan
google sites
sebagai media

Pembelajaran
dilaksanakan
di dalam prodi


https://classroom/
https://dsitd.ipb.ac.id/wp-content/uploads/2015/10/Google-Site-Workshop-Slide-1.pdf
https://dsitd.ipb.ac.id/wp-content/uploads/2015/10/Google-Site-Workshop-Slide-1.pdf
https://dsitd.ipb.ac.id/wp-content/uploads/2015/10/Google-Site-Workshop-Slide-1.pdf
https://dsitd.ipb.ac.id/wp-content/uploads/2015/10/Google-Site-Workshop-Slide-1.pdf
https://dsitd.ipb.ac.id/wp-content/uploads/2015/10/Google-Site-Workshop-Slide-1.pdf
https://dsitd.ipb.ac.id/wp-content/uploads/2015/10/Google-Site-Workshop-Slide-1.pdf
https://dsitd.ipb.ac.id/wp-content/uploads/2015/10/Google-Site-Workshop-Slide-1.pdf
https://dsitd.ipb.ac.id/wp-content/uploads/2015/10/Google-Site-Workshop-Slide-1.pdf
https://dsitd.ipb.ac.id/wp-content/uploads/2015/10/Google-Site-Workshop-Slide-1.pdf
https://dsitd.ipb.ac.id/wp-content/uploads/2015/10/Google-Site-Workshop-Slide-1.pdf
https://dsitd.ipb.ac.id/wp-content/uploads/2015/10/Google-Site-Workshop-Slide-1.pdf

Pertemua
n Ke-4

dan komunikasi
untuk
pengembangan diri
setelah
mempelajari
pengembangan
website instan
menggunakan
google sites. Sub-
CPMK5.KU10.1

Menginternalisasi
semangat
kemandirian,
kejuangan, dan
melek teknologi
setelah
mempelajari
pengembangan
website instan
melalui google
sites. Sub-
CPMK1.510.1
Menunjukkan
kemampuan
literasi informasi,
media dan
memanfaatkan
teknologi informasi
dan komunikasi
untuk
pengembangan diri
setelah
mempelajari
pengembangan
website instan
menggunakan
google sites. Sub-
CPMK5.KU10.1

v Google sites
v Pembuatan
google sites

KULIAH
(tatap muka)

Ada 3 kegiatan

v" Mahasiswa harus membawa hasil
kerja M-2 ke dosen melalui
aplikasi https://classroom.google.co
m/ (yang telah dibuat oleh dosen)
sebelum pertemuan berikutnya

KEGIATAN MANDIRI

60 menit x 2 sks = 120 menit

Seluruh mahasiswa membuat
kelengkapan wireframe seperti gambar
icon menu 2D, 3D, modul, contoh soal,
alat evaluasi dan simulasi

KEGIATAN PROSES BELAJAR TATAP

MUKA

50 menit x 2 sks = 100 menit

v Mahasiswa menyimak penjelasan
dari dosen mengenai tahapan
pembuatan google sites

v Mahasiswa menyimak penjelasan
dari dosen mengenai tahapan
pembuatan google sites

v" Mahasiswa praktik pembuatan
google sites

KEGIATAN PENUGASAN

TERSTRUKTUR

60 menit x 2 sks = 120 menit

v Mahasiswa mengerjakan penugasan
M-3 sesuai dengan penjelasan dosen

v Mabhasiswa harus membawa hasil
kerja M-3 ke dosen melalui
aplikasi https://classroom.google.co
m/ (yang telah dibuat oleh dosen)
sebelum pertemuan berikutnya

KEGIATAN MANDIRI

60 menit x 2 sks = 120 menit
Seluruh mahasiswa
mengembangkan website
melalui google sites

v Offline
lectures

v Information
Search

v Giving
Questions
and Getting
Answers

v Information
search

Setelah mengikuti kuliah tatap

muka mahasiswa mampu

mencipta website instan melalui

google sites (C6)

v

berbent
uk
portofo
lio

Teknik 16,4 100
Penilaian | % | menit
Partisipa
Si
Teknik
Penilaian
: Tes
Tulis
dengan
Penugas
an
Pengisi
an M-3
Instru
men
Penilai
an

hasil :
berben
tuk
portofo
lio

kemas ulang
informasi.
lkatan
Pustakawan
Indonesia:
Sumatera
Barat yang
dapat di
download di
https://www.r
esearchgate.n
et/publication
/343279941 _
MEMANFAAT
KAN_YOUTUB
E_GOOGLE_SI
TES_SEBAGAI_
MEDIA_KEMA
S_ULANG_INF
ORMASI
Anonim. 2015
yang bisa
diunduh
melalui
https://dsitd.i
pb.ac.id/wp-
content/uploa
ds/2015/10/G
Workshop-
Slide-1.pdf

Pembelajaran
dilaksanakan
di dalam prodi

Saputra, Andi.
2020.
memanfaatka
n youtube dan
google sites
sebagai media
kemas ulang
informasi.
lkatan
Pustakawan
Indonesia:
Sumatera
Barat yang
dapat di
download di
https://www.r
esearchgate.n


https://classroom/
https://classroom/
https://dsitd.ipb.ac.id/wp-content/uploads/2015/10/Google-Site-Workshop-Slide-1.pdf
https://dsitd.ipb.ac.id/wp-content/uploads/2015/10/Google-Site-Workshop-Slide-1.pdf
https://dsitd.ipb.ac.id/wp-content/uploads/2015/10/Google-Site-Workshop-Slide-1.pdf
https://dsitd.ipb.ac.id/wp-content/uploads/2015/10/Google-Site-Workshop-Slide-1.pdf
https://dsitd.ipb.ac.id/wp-content/uploads/2015/10/Google-Site-Workshop-Slide-1.pdf
https://dsitd.ipb.ac.id/wp-content/uploads/2015/10/Google-Site-Workshop-Slide-1.pdf
https://dsitd.ipb.ac.id/wp-content/uploads/2015/10/Google-Site-Workshop-Slide-1.pdf

Pertemua
n Ke-5

v' Menguasai

pengetahuan
dibidang
pengembangan
aplikasi android
instan (SAC) dan
langkah-
langkahnya dalam
mengembangkan
pemikiran kritis,
logis, kreatif,
inovatif dan
sistematis serta
memiliki dalam
perkembangan
dunia akademik
dan dunia kerja.
Sub- CPMK2.P4.1
Mampu
memanfaatkan
teknologi informasi
dan komunikasi
secara efektif dan
berdaya guna
untuk
pembelajaran limu
Pengetahauan
Alam setelah
mengikuti
perkuliahan
pengembangan
aplikasi android
dengan software
(SAC). Sub-
CPMK6.KK3.1

v Aplikasi
Android

v" Smart
Application
Creator
(SAC)

v Pembuatan
wireframe

KULIAH
(tatap muka)

Ada 3 kegiatan

KEGIATAN PROSES BELAJAR TATAP

MUKA

50 menit x 2 sks = 100 menit

v Mahasiswa menyimak penjelasan
dari dosen mengenai konsep materi
terkait aplikasi android salah
satunya adalah SAC

v Mahasiswa menyimak penjelasan
dari dosen mengenai kelebihan dan
kelemahan SAC

v Dosen membagi materi KIKD IPA
SMP untuk setiap mahasiswa

KEGIATAN PENUGASAN

TERSTRUKTUR

60 menit x 2 sks = 120 menit

v Mahasiswa mengerjakan penugasan
M-4 sesuai dengan penjelasan dosen

v Mahasiswa harus membawa hasil
kerja M-4 ke dosen melalui
aplikasi https://classroom.google.co
m/ (yang telah dibuat oleh dosen)
sebelum pertemuan berikutnya

KEGIATAN MANDIRI

60 menit x 2 sks = 120 menit
Seluruh mahasiswa membuat
wireframe

v Offline
lectures

v Information
Search

v' Giving
Questions
and Getting
Answers

v Information
search

1. Setelah mengikuti kuliah tatap |« Teknik
muka mahasiswa mampu
menelaah konsep

16,4 100

Penilaian : % menit

engembangan aplikasi Partisipasi
Bndroid (SAC) (C4) v Teknik
2. Setelah berhasil mengerjakan | Penilaian:
M-4 mahasiswa mampu Tes Tulis
membuat wireframe SAC dengan
dengan tepat dan benar (C6) Penugasan
Pengisian M-
4
v Instrum
en
Penilaia
n hasil :
berbent
uk
portofol

10

et/publication
/343279941 _
MEMANFAAT
KAN_YOUTUB
E_GOOGLE_SI
TES_SEBAGAI_
MEDIA_KEMA
S_ULANG_INF
ORMASI
Azizah, A.R.
2020.
Penggunaan
Smart Apps
Creator (SAC)
untuk
mengajarkan
global
warming.
Prosiding
Seminar
Nasional Fisika
(SNF) Unesa,
4:72-80. Yang
dapat diunduh
di
https://fisika.f
mipa.unesa.ac.
id/proceedings
/index.php/snf
/article/view/1
43/137

Pembelajaran
dilaksanakan
di dalam prodi

Rachman,
Haitan. yang
bisa diunduh
melalui
https://www.sl
ideshare.net/h

aitan/smart-
apps-creator-
3-eng-step-
bystep-book

Software SAC
bisa
didownload di
https://smarta
ppscreator.co


https://classroom/
https://fisika.fmipa.unesa.ac.id/proceedings/index.php/snf/article/view/143/137
https://fisika.fmipa.unesa.ac.id/proceedings/index.php/snf/article/view/143/137
https://fisika.fmipa.unesa.ac.id/proceedings/index.php/snf/article/view/143/137
https://fisika.fmipa.unesa.ac.id/proceedings/index.php/snf/article/view/143/137
https://fisika.fmipa.unesa.ac.id/proceedings/index.php/snf/article/view/143/137
https://fisika.fmipa.unesa.ac.id/proceedings/index.php/snf/article/view/143/137
https://www.slideshare.net/haitan/smart-apps-creator-3-eng-step-bystep-book
https://www.slideshare.net/haitan/smart-apps-creator-3-eng-step-bystep-book
https://www.slideshare.net/haitan/smart-apps-creator-3-eng-step-bystep-book
https://www.slideshare.net/haitan/smart-apps-creator-3-eng-step-bystep-book
https://www.slideshare.net/haitan/smart-apps-creator-3-eng-step-bystep-book
https://www.slideshare.net/haitan/smart-apps-creator-3-eng-step-bystep-book

Pertemua
n Ke-6

Pertemua
n Ke-7

v' Menguasai

pengetahuan
dibidang
pengembangan
aplikasi android
instan (SAC) dan
langkah-
langkahnya dalam
mengembangkan
pemikiran kritis,
logis, kreatif,
inovatif dan
sistematis serta
memiliki dalam
perkembangan
dunia akademik
dan dunia kerja.
Sub- CPMK2.P4.1
Mampu
memanfaatkan
teknologi informasi
dan komunikasi
secara efektif dan
berdaya guna
untuk
pembelajaran limu
Pengetahauan
Alam setelah
mengikuti
perkuliahan
pengembangan
aplikasi android
dengan software
(SAC). Sub-
CPMK®6.KK3.1

Menguasai
pengetahuan
dibidang
pengembangan

v' Aplikasi
Android

v" Smart
Application
Creator
(SAC)

v Realisasi
wireframe

v' SAC
v" Pembuatan
SAC

KULIAH
(tatap muka)

Ada 3 kegiatan

KULIAH
(tatap muka)

Ada 3 kegiatan

KEGIATAN PROSES BELAJAR TATAP v’ Offline
MUKA lectures
50 menit x 2 sks = 100 menit v Information
v Mahasiswa menyimak penjelasan Search
dari dosen mengenai tahapan v Giving
pembuatan SAC Questions
v" Mahasiswa menyimak penjelasan and Getting
dari dosen mengenai tahapan ANSWers
pembuatan SAC v Information
v" Mahasiswa mendiskusikan hasil search
pembuatan wireframe untuk
direalisasikan
KEGIATAN PENUGASAN
TERSTRUKTUR
60 menit x 2 sks = 120 menit
v Mahasiswa mengerjakan penugasan
M-5 sesuai dengan penjelasan dosen
v Mahasiswa harus membawa hasil
kerja M-5 ke dosen melalui
aplikasi https://classroom.google.co
m/ (yang telah dibuat oleh dosen)
sebelum pertemuan berikutnya
KEGIATAN MANDIRI
60 menit x 2 sks = 120 menit
Seluruh mahasiswa membuat
kelengkapan wireframe
seperti gambar icon menu 2D,
3D, modul, contoh soal, alat
evaluasi dan simulasi
KEGIATAN PROSES BELAJAR TATAP v’ Offline
MUKA lectures
50 menit x 2 sks = 100 menit v" Information
Search

(C4)

Setelah berhasil mengerjakan
M-5 mahasiswa mampu
mencipta icon menu 2D, 3D,
modul, contoh soal, alat
evaluasi dan simulasi dengan

tepat dan benar (C6)

Setelah mengikuti kuliah tatap
muka mahasiswa mampu
mencipta aplikasi android melalui
SAC (C6)

1. Setelah mengikuti kuliah tatap |/ Teknik
muka mahasiswa mampu
menganalisis fungsi tiap menu
pada pengembangan SAC

Penilaian

Partisipa
Si

v Teknik
Penilaian
: Tes
Tulis
dengan
Penugas
an
Pengisi
an M-5

v" Instru

men
Penilai
an
hasil :
berben
tuk
portof
olio

v Teknik
Penilaian

Partisipa

16,4
%

16,4
%

100
menit

100
menit

m/index.php?
m=Wapps&a=s
ac_download
Azizah, A.R.
2020.
Penggunaan
Smart Apps
Creator (SAC)
untuk
mengajarkan
global
warming.
Prosiding
Seminar
Nasional Fisika
(SNF) Unesa,
4:72-80. Yang
dapat diunduh
di
https://fisika.f
mipa.unesa.ac.
id/proceedings
/index.php/snf
/article/view/1
43/137

Rachman,
Haitan. yang
bisa diunduh
melalui
https://www.sl

ideshare.net/h
aitan/smart-
apps-creator-
3-eng-step-
bystep-book

Software SAC
bisa
didownload di
https://smarta
ppscreator.co
m/index.php?
m=Wapps&a=s
ac_download
Azizah, A.R.
2020.
Penggunaan
Smart Apps

Pembelajaran
dilaksanakan
di dalam prodi

Pembelajaran
dilaksanakan
di dalam prodi
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Pertemua
n Ke-8
Pertemua
n Ke-9

aplikasi android
instan (SAC) dan
langkah-
langkahnya dalam
mengembangkan
pemikiran kritis,
logis, kreatif,
inovatif dan
sistematis serta
memiliki dalam
perkembangan
dunia akademik
dan dunia kerja.
Sub- CPMK2.P4.1
v' Mampu
memanfaatkan
teknologi informasi
dan komunikasi
secara efektif dan
berdaya guna
untuk
pembelajaran limu
Pengetahauan
Alam setelah
mengikuti
perkuliahan
pengembangan
aplikasi android
dengan software
(SAC). Sub-
CPMK6.KK3.1

UTS

v Menguasai pengetahuan
dibidang pengembangan
animasi/kartun
menggunakan software
plotagon dan langkah-
langkahnya dalam
mengembangkan
pemikiran kritis, logis,

v' Realisasi
wirefraeme

v" Animasi/kart
un
v' Plotagon

KULIAH
(tatap muka)

Ada 3 kegiatan

v Mahasiswa menyimak penjelasan
dari dosen mengenai tahapan
pembuatan SAC

v Mahasiswa menyimak penjelasan
dari dosen mengenai tahapan
pembuatan SAC

v" Mahasiswa praktik pembuatan SAC

KEGIATAN PENUGASAN

TERSTRUKTUR

60 menit x 2 sks = 120 menit

v Mahasiswa mengerjakan penugasan
M-6 sesuai dengan penjelasan dosen

v Mahasiswa harus membawa hasil
kerja M-6 ke dosen melalui
aplikasi https://classroom.google.co
m/ (yang telah dibuat oleh dosen)
sebelum pertemuan berikutnya

KEGIATAN MANDIRI

60 menit x 2 sks = 120 menit
Seluruh mahasiswa
mengembangkan aplikasi
android melalui SAC

KEGIATAN PROSES BELAJAR TATAP

MUKA

50 menit x 2 sks = 100 menit

v Mahasiswa menyimak penjelasan
dari dosen mengenai pengembangan
animasi/kartun di kelas

v Mahasiswa menyimak penjelasan
dari dosen mengenai software
plotagon di kelas

v Giving
Questions
and Getting
Answers

v Information
search

v Offline
lectures

v Information
Search

v' Giving
Questions and
Getting
Answers

. Setelah mengikuti kuliah

tatap muka mahasiswa
mampu menelaah pembuatan
animasi/kartun menggunakan
software plotagon (C4)

. Setelah berhasil mengerjakan

M-7 mahasiswa mampu
menyimpulkan pembuatan
animasi/kartun menggunakan

Si

v Teknik
Penilaian
: Tes
Tulis
dengan
Penugas
an
Pengisi
an M-6

v' Instru
men
Penilai
an
hasil :
berben
tuk
portof
olio

v Teknik 7%
Penilaian :
Partisipasi

v Teknik
Penilaian:

Tes Tulis
dengan
Penugasan
Pengisian M

340
menit

Creator (SAC)
untuk
mengajarkan
global
warming.
Prosiding
Seminar
Nasional Fisika
(SNF) Unesa,
4:72-80. Yang
dapat diunduh
di
https://fisika.f
mipa.unesa.ac.
id/proceedings
/index.php/snf
/article/view/1
43/137

Rachman,
Haitan. yang
bisa diunduh
melalui
https://www.sl

ideshare.net/h

aitan/smart-
apps-creator-
3-eng-step-
bystep-book

Software SAC
bisa
didownload di
https://smarta
ppscreator.co
m/index.php?
m=Wapps&a=s
ac_download

Hasanah,
Uswatun.
Tutorial
membuat
video animasi
dengan
aplikasi
plotagon
studio. yang
bisa diunduh

Pembelajaran
dilaksanakan di
dalam prodi
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Pertemua
n Ke-10

v

kreatif, inovatif dan
sistematis serta
memiliki dalam
perkembangan dunia
akademik dan dunia
kerja

CPMK2P .48

Menguasai pengetahuan | v* Animasi/kart
dibidang pengembangan un
animasi/kartun v Plotagon
menggunakan software

plotagon dan langkah-

langkahnya dalam

mengembangkan

pemikiran Kritis, logis,

kreatif, inovatif dan

sistematis serta

memiliki dalam

perkembangan dunia

akademik dan dunia

kerja

CPMK2P .48

KULIAH
(tatap muka)

Ada 3 kegiatan

KEGIATAN PENUGASAN
TERSTRUKTUR

60 menit x 2 sks = 120 menit

v Mahasiswa mengerjakan penugasan

M-7 sesuai dengan penjelasan dosen

v Mahasiswa harus membawa hasil
kerja M-7 ke dosen melalui aplikasi
https://classroom.google.co m/ (yang
telah dibuat oleh dosen) sebelum
pertemuan berikutnya

KEGIATAN MANDIRI

60 menit x 2 sks = 120 menit

v" Seluruh mahasiswa membuat
komponen dalam pembuatan
animasi/kartun

v" Hasil pekerjaan harus dibawa untuk
bahan pembuatan animasi/kartun di
pertemuan ke-10

KEGIATAN PROSES BELAJAR TATAP

MUKA

50 menit x 2 sks = 100 menit

v’ Setiap mahasiswa membuat
animasi/kartun menggunakan
software plotagon di kelas

v Mahasiswa menyimak penjelasan
dari dosen bagaimana proses
pembuatan animasi/kartun
menggunakan software plotagon di
kelas

KEGIATAN PENUGASAN

TERSTRUKTUR

60 menit x 2 sks = 120 menit

v Mahasiswa melaksanakan diskusi
tanya jawab mengenai pembuatan
animasi/kartun menggunakan
software plotagon di kelas

v Mahasiswa mengerjakan penugasan
M-8 sesuai dengan penjelasan dosen

v Mabhasiswa harus mengikirim hasil
kerja M-8 ke dosen melalui aplikasi
https://classroom.google.co m/ (yang
telah dibuat oleh dosen) sebelum
pertemuan berikutnya

KEGIATAN MANDIRI
60 menit x 2 sks = 120 menit

v" Information

search

v" Snowball

Throwing

v" Offline
lectures

v Information
Search

v Giving

Questions and

Getting
Answers

v Information
search

v Snowhall
Throwing

software plotagon dengan v Instru
tepat dan benar (C5) men
Penilaian
hasil :
berbentuk
portofolio
. Setelah mengikuti kuliah v  Teknik
tatap muka mahasiswa Penilaian :
mam%gbmenﬁllaahdk?mponen Partisipasi
yang dibutuhkan dalam .
pembuatan animasi/kartun v T,EIfn'k
menggunakan software Penilaian:
plotagon (C4) Tes Tulis
. Setelah berhasil mengerjakan | dengan
M-8 mahasiswa mampu Penugasan
membuat komponen yang Pengisian M
dibutuhkan dalam pembuatan |/ |nstru
animasi/kartun menggunakan | en
software plotagon dengan Penilaian
tepat dan benar (C6) hasil -
berbentuk
portofolio

7%

340
menit

melalui
https://gredu
pedia.id/kary
a/tutorial-

membuat-
video-
animasi-
dengan-
aplikasi-
plotagon-
studio/

Hasanah,
Uswatun.
Tutorial
membuat
video animasi
dengan
aplikasi
plotagon
studio. yang
bisa diunduh
melalui
https://gredu

pedia.id/kary
a/tutorial-

membuat-
video-
animasi-
dengan-
aplikasi-
plotagon-
studio/

Pembelajaran
dilaksanakan di
dalam prodi
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Pertemua
n Ke-11

Pertemua

n Ke-12

v/ Menguasai pengetahuan |v* Animasi/kart

v’ Menguasai integrasi

KULIAH
dibidang pengembangan un (tatap muka)
animasi/kartun v Plotagon
menggunakan software

plotagon dan langkah-

langkahnya dalam

mengembangkan

pemikiran kritis, logis,

kreatif, inovatif dan

sistematis serta

memiliki dalam

perkembangan dunia

akademik dan dunia

kerja

CPMK2P .48

Mampu memanfaatkan

teknologi informasi dan

komunikasi secara

efektif dan berdaya guna

untuk pembelajaran

IImu Pengetahauan

Alam setelah mengikuti

perkuliahan

pengembangan animasi

atau kartun dengan

software plotagon

CPMK6KK3.28

Ada 3 kegiatan

v" Aplikasi
Assemblr Edu

v Augmented
reality

KULIAH

teknologi, pedagogi, (tatap muka)

muatan keilmuan
dana/atau keahlian, serta
komunikasi dalam
pembelajaran IPA

Ada 3 kegiatan

v" Seluruh mahasiswa membuat
komponen dalam pembuatan
animasi/kartun

v" Hasil pekerjaan harus dibawa untuk
bahan pembuatan animasi/kartun di
pertemuan ke-11

KEGIATAN PROSES BELAJAR TATAP

MUKA

50 menit x 2 sks = 100 menit

v" Setiap mahasiswa melanjutkan
membuat animasi/kartun
menggunakan software plotagon di
kelas

v Mahasiswa menyimak penjelasan
dari dosen bagaimana proses
pembuatan animasi/kartun
menggunakan software plotagon di
kelas

KEGIATAN PENUGASAN

TERSTRUKTUR

60 menit x 2 sks = 120 menit

v Mabhasiswa melaksanakan diskusi
tanya jawab mengenai pembuatan
animasi/kartun menggunakan
software plotagon di kelas

v Mahasiswa mengerjakan penugasan
M-9 sesuai dengan penjelasan dosen

v" Mahasiswa harus mengikirim hasil
kerja M-9 ke dosen melalui aplikasi
https://classroom.google.co m/ (yang
telah dibuat oleh dosen) sebelum
pertemuan berikutnya

KEGIATAN MANDIRI

60 menit x 2 sks = 120 menit

v" Seluruh mahasiswa menyelesaikan
pembuatan animasi/kartun

v Mahasiswa harus mengkirim produk
animasi/kartun ke dosen melalui
aplikasi https://classroom.google.co
m/ (yang telah dibuat oleh dosen)
sehari sebelum pertemuan
berikutnya

KEGIATAN PROSES BELAJAR TATAP

MUKA

50 menit x 2 sks = 100 menit

v Mahasiswa menyimak penjelasan
dari dosen mengenai pembuatan

v Offline
lectures

v Information
Search

v' Giving

Questions and

Getting
Answers

v Information
search

v Snowball
Throwing

v Offline
lectures

v Information
Search

v Giving

Questions and

. Setelah mengikuti kuliah v Teknik 7% 340
tatap muka mahasiswa Penilaian : menit
mampu menelaah pembuatan Partisipasi
animasi/kartun menggunakan v Teknik
software plotagon (C4) o

. Setelah berhasil mengerjakan | Penilaian:

M-9 mahasiswa mampu Tes Tulis
membuat animasi/kartun dengan
menggunakan software Penugasan
plotagon dengan tepat dan Pengisian M
benar (C6) v Instru
men
Penilaian
hasil :
berbentuk
portofolio

. Setelah mengikuti kuliah v Teknik 7% 340
tatap muka mahasiswa Penilaian : menit
mampu menelagh pembuatan Partisipasi
augmented reallty. . v Teknik
menggunakan aplikasi o
Assemblr Edu (C4) Penilaian:

Tes Tulis

Hasanah,
Uswatun.
Tutorial
membuat
video animasi
dengan
aplikasi
plotagon
studio. yang
bisa diunduh
melalui
https://gredu
pedia.id/kary
a/tutorial-
membuat-
video-
animasi-
dengan-
aplikasi-
plotagon-
studio/

Ariso, Jose
Maria. 2017.
Augmented
Reality. CPI
books GmbH:
Boston yang
bisa diunduh di

Pembelajaran
dilaksanakan di
dalam prodi

Pembelajaran
dilaksanakan di
dalam prodi
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Pertemua
n Ke-13

setelah mengikuti
perkuliahan
sainsformatika pada
topik pengembangan
augmented reality
CPMK3P.191

v" Menguasai konsep,
Menguasai integrasi
teknologi, pedagogi,
muatan keilmuan
dana/atau keahlian, serta
komunikasi dalam
pembelajaran IPA
setelah mengikuti
perkuliahan
sainsformatika pada
topik pengembangan
augmented reality
CPMK3P.191

v Aplikasi
Assemblr Edu

v Augmented
reality

KULIAH
(tatap muka)

Ada 3 kegiatan

augmented reality menggunakan
aplikasi Assemblr Edu di kelas

v Mahasiswa menyimak penjelasan
dari dosen mengenai aplikasi
pembuatan augmented reality
menggunakan aplikasi Assemblr Edu
di kelas

Getting
Answers

v Information
search

v Snowhall
Throwing

KEGIATAN PENUGASAN

TERSTRUKTUR

60 menit x 2 sks = 120 menit

v Mahasiswa mengerjakan penugasan
M-10 sesuai dengan penjelasan
dosen

v Mahasiswa harus membawa hasil
kerja M-11 ke dosen melalui
aplikasi https://classroom.google.co
m/ (yang telah dibuat oleh dosen)
sebelum pertemuan berikutnya

KEGIATAN MANDIRI

60 menit x 2 sks = 120 menit

v" Seluruh mahasiswa membuat
komponen dalam pembuatan
augmented reality menggunakan
aplikasi Assemblr Edu

v' Hasil pekerjaan harus dibawa untuk
bahan pembuatan augmented reality
menggunakan aplikasi Assemblr Edu
di pertemuan ke-13

KEGIATAN PROSES BELAJAR TATAP

MUKA

50 menit x 2 sks = 100 menit

v/ Setiap mahasiswa membuat

augmented reality menggunakan
aplikasi Assemblr Edu di kelas

v Offline
lectures

v Information
Search

v Giving

v Mahasiswa menyimak penjelasan Getting
dari dosen bagaimana proses Answers
pembuatan augmented reality v Information
menggunakan aplikasi Assemblr Edu search
di kelas v Snowball

Throwing

KEGIATAN PENUGASAN

TERSTRUKTUR

60 menit x 2 sks = 120 menit

v Mahasiswa melaksanakan diskusi
tanya jawab mengenai pembuatan
augmented reality menggunakan
aplikasi Assemblr Edu di kelas

Questionsand | o

2. Setelah berhasil mengerjakan | dengan
M-10 mahasiswa mampu Penugasan
menyimpulkan pembuatan Pengisian M
augmented reality 7 Instru
menggunakan aplikasi men
Assemblr Edu dengan tepat .
dan benar (C6) Pen.|la|an

hasil :
berbentuk
portofolio

1. Setelah mengikuti kuliah v Teknik 7%
tatap muka mahasiswa Penilaian :
mampu menelaah komponen Partisipasi
dalam pembuatan augmented .

. .. |V Teknik
reality menggunakan aplikasi o
Assemblr Edu (C4) Penilaian:
Setelah berhasil mengerjakan | Tes Tulis
M-11 mahasiswa mampu dengan
merumuskan komponen Penugasan
dalam pembuatan augmented | Pengisian M
reality menggunakan aplikasi |/ |nstru
Assemblr Edu dengan tepat men
dan benar (C6) Penilaian

hasil :
berbentuk
portofolio

340
menit

https://library.
oapen.org)
bitstream

Software
Assemblr edu
bisa diunduh
melalui
https://id.edu.a
ssemblrworld.c

om/

Ariso, Jose
Maria. 2017.
Augmented
Reality. CPI
books GmbH:
Boston yang
bisa diunduh di
https://library.
oapen.org)
bitstream

Software
Assemblr edu
bisa diunduh
melalui
https://id.edu.a

ssemblrworld.c

om/

Pembelajaran
dilaksanakan di
dalam prodi
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Pertemua

n Ke-14

v’ Menguasai konsep,

v Aplikasi
Assemblr Edu

v Augmented
reality

KULIAH

Menguasai integrasi (tatap muka)

teknologi, pedagogi,
muatan keilmuan
dana/atau keahlian, serta
komunikasi dalam
pembelajaran IPA
setelah mengikuti
perkuliahan
sainsformatika pada
topik pengembangan
augmented reality
CPMK3P.191
Mampu mengkaji
implikasi
pengembangan atau
implementasi ilmu
pengetahuan dan
teknologi yang dikemas
dalam mata kuliah
sainsformatika,
khususnya
pengembangan
augmented reality yang
memperhatikan dan
menerapkan nilai
humaniora sesuai
dengan keahliannya

Ada 3 kegiatan

v Mahasiswa mengerjakan penugasan
M-12 sesuai dengan penjelasan
dosen

v" Mahasiswa harus mengikirim hasil
kerja M-12 ke dosen melalui
aplikasi https://classroom.google.co
m/ (yang telah dibuat oleh dosen)
sebelum pertemuan berikutnya

KEGIATAN MANDIRI

60 menit x 2 sks = 120 menit

v" Seluruh mahasiswa membuat
komponen dalam pembuatan
augmented reality menggunakan
aplikasi Assemblr Edu

v" Hasil pekerjaan harus dibawa untuk
bahan pembuatan augmented reality
menggunakan aplikasi Assemblr Edu
di pertemuan ke-14

KEGIATAN PROSES BELAJAR TATAP

MUKA

50 menit x 2 sks = 100 menit

v' Setiap mahasiswa melanjutkan
membuat augmented reality
menggunakan aplikasi Assemblr Edu
di kelas

v Mahasiswa menyimak penjelasan
dari dosen bagaimana proses
pembuatan augmented reality
menggunakan aplikasi Assemblr Edu
di kelas

KEGIATAN PENUGASAN

TERSTRUKTUR

60 menit x 2 sks = 120 menit

v Mahasiswa melaksanakan diskusi
tanya jawab mengenai pembuatan
augmented reality menggunakan
aplikasi Assemblr Edu di kelas

v Mahasiswa mengerjakan penugasan
M-13 sesuai dengan penjelasan
dosen

v Mahasiswa harus mengikirim hasil
kerja M-14 ke dosen melalui
aplikasi https://classroom.google.co
m/ (yang telah dibuat oleh dosen)
sebelum pertemuan berikutnya

KEGIATAN MANDIRI
60 menit x 2 sks = 120 menit

v

v

v

v

v
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Offline 1.
lectures
Information
Search

Giving
Questionsand | o
Getting

Answers
Information

search

Snowhball
Throwing

Setelah mengikuti kuliah
tatap muka mahasiswa
mampu menelaah pembuatan
augmented reality
menggunakan aplikasi
Assemblr Edu (C4)

Setelah berhasil mengerjakan
M-12 mahasiswa mampu
membuat augmented reality
menggunakan aplikasi
Assemblr Edu dengan tepat
dan benar (C6)

v Teknik

Penilaian :
Partisipasi

v Teknik

Penilaian:
Tes Tulis
dengan
Penugasan
Pengisian M

v Instru

men
Penilaian
hasil :
berbentuk
portofolio

7%

340
menit

Ariso, Jose Pembelajaran
Maria. 2017. dilaksanakan di
Augmented dalam prodi
Reality. CPI

books GmbH:

Boston yang
bisa diunduh di
https://library.
oapen.org)
bitstream

Software
Assemblr edu
bisa diunduh
melalui
https://id.edu.a
ssemblrworld.c

om/



https://classroom/
https://classroom/
https://id.edu.assemblrworld.com/
https://id.edu.assemblrworld.com/
https://id.edu.assemblrworld.com/

Pertemua
n Ke-15

Pertemua

n Ke-16

berdasarkan kaidah, tata
cara, dan etika ilmiah

dalam rangka

menghasilkan solusi dan

gagasan

CPMK4PKU .2l

v’ Menguasai konsep,
Menguasai integrasi
teknologi, pedagogi,
muatan keilmuan
dana/atau keahlian, serta
komunikasi dalam
pembelajaran IPA
setelah mengikuti

perkuliahan

sainsformatika pada
topik pengembangan
augmented reality
CPMK3P.191

UAS

v Komponen
Proposal

v Augmented
reality

KULIAH
(tatap muka)

Ada 3 kegiatan

v" Seluruh mahasiswa menyelesaikan
pembuatan augmented reality
menggunakan aplikasi Assemblr Edu
v Mahasiswa harus mengkirim produk
augmented reality ke dosen melalui
aplikasi https://classroom.google.co
m/ (yang telah dibuat oleh dosen)
sehari sebelum pertemuan
berikutnya
KEGIATAN PROSES BELAJAR TATAP v’ Offline

MUKA lectures
50 menit x 2 sks = 100 menit v Information
v Mahasiswa menyimak penjelasan Search

dosen mengenai komponen proposal | v Giying

pembuatan produk Augmented Questions and

reality di kelas Getting
Answers
KEGIATAN PENUGASAN v Information
TERSTRUKTUR search
60 menit x 2 sks = 120 menit V'S ball
v" Mahasiswa melaksanakan diskusi now _a
Throwing

tanya jawab mengenai komponen
proposal pembuatan produk
Augmented reality di kelas

v Mahasiswa mengerjakan penugasan
M-13 sesuai dengan penjelasan
dosen

v" Mahasiswa harus mengikirim hasil
kerja M-13 ke dosen melalui
aplikasi https://classroom.google.co
m/ (yang telah dibuat oleh dosen)
sebelum UAS

KEGIATAN MANDIRI

60 menit x 2 sks = 120 menit

v" Seluruh mahasiswa membuat
proposal pembuatan produk
Augmented reality

v Mahasiswa mengumpulkan hasil
pekerjaan ke dosen melalui aplikasi
https://classroom.google.co m/ (yang
telah dibuat oleh dosen) sehari
sebelum UAS
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1. Setelah mengikuti kuliah v Teknik 7%
tatap muka mahasiswa Penilaian :
mampu menganalisis Partisipasi
komponen proposal .
pemguatan F;\ug;)mented reality v T,elfn'k
menggunakan aplikasi Penilaian:
Assemblr Edu (C4) Tes Tulis

2. Setelah berhasil mengerjakan | dengan
M-13 mahasiswa mampu Penugasan
membuat proposal Pengisian M

pembuatan augmented reality |/ |nstru
menggunakan aplikasi men
Assemblr Edu dengan tepat
dan benar (C6)

Penilaian
hasil :
berbentuk
portofolio

Ponorogo, 30 Agustus 2022
Dosen Pengampu Matakuliah,

340
menit

Ariso, Jose
Maria. 2017.
Augmented
Reality. CPI
books GmbH:
Boston yang
bisa diunduh di
https://library.
oapen.org»
bitstream

Software
Assemblr edu
bisa diunduh
melalui
https://id.edu.a

ssemblrworld.c

om/

Pembelajaran
dilaksanakan di
dalam prodi


https://classroom/
https://classroom/
https://classroom/
https://id.edu.assemblrworld.com/
https://id.edu.assemblrworld.com/
https://id.edu.assemblrworld.com/
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