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Pengesahan Dosen Pengembang RPS KoordingtarRMK Ketua Program Studi
Dr. Faffasuf-Fadli, M.S.| Dr. Failasdf¥adli, M.S.| Dr”Ahn{dd T4°rifin
Capaian Progran¥Studi (CPPS) ~

Pembelajaran
(CP)

P.15 Menerapkan teknologi informasi dan komunikasi dalam perencanaan pembelajaran, penyelenggaraan pembelajaran, evaluasi
pembelajaran dan pengelolaan pembelajaran;

P.19.  Menguasai integrasi teknologi, pedagogi, muatan keilmuan dana/atau keahlian, sertakomunikasi dalam pembelajaran;

K.U.10. Menunjukkan kemampuan literasi informasi, mediadan memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi untuk pengembangan keilmuan
dan kemampuan kerja;

K.K.3. Mampu memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasisecara efektif dan berdaya guna untuk pembelajaran anak usia dini

K.K. 3. Mampu melakukan tindakan reflektif dan pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi untuk peningkatan kualitas pembelajaran.

Mata Kuliah (CPMK)
1.

Mahasiswa memahami, menerapkan, dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, prosedural, dan metakognitif berdasarkan rasa
ingin tahunya tentangteknologi pembelajaran (P.15 dan P.19)

Mahasiswa memiliki keterampilan untuk mendesain, mengembangkan, menerapkan, mengelola, dan menilai sumber belajar/proses
belajar/sistem belajarberwawasan kemanusiaan, kebangsaan, dan keislaman untuk meningkatkan hasil belajar matematika peserta didik.

(KU.10 dan KK. 3 dan 7)
Mahasiswa memiliki sikap positif untuk mendesain, mengembangkan, menerapkan, mengelola, dan menilai sumber belajar/proses
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belajar/sistem belajarberwawasan kemanusiaan, kebangsaan, dan keislaman untuk meningkatkan hasil belajar matematika peserta didik.
. (KU. 10 dan K.K. 3 dan 7)

Deskripsi Mata
Kuliah

Sebagai seorang guru, tugas utamanya adalah membelajarakan para peserta didik agar mampu menca kompetensi sesuai dengan program atau
jenjang pendidikanyang mereka lalui. Oleh karena itu, sudah sepatutnya guru harus memiliki empat kompetensi, meliputi pedagogik,
kepribadian, sosial dan profesional. Salah satudari kompetensi pedagogik adalah pemanfaatan teknologi pembelajaran. Selain itu, guru harus
menguasai isi materi mata pelajaran yang akan diajarkan dan jugaperlu memiliki berbagai strategi pembelajaran yang mampu mengaktifkan
peserta didik dalam proses belajar dengan memanfaatkan media dan sumber belajar. Mata kuliah ini juga mengajak Anda sebagai mahasiswa
untuk memanfaatkan berbagai media yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran matematika baik yang berada di lingkungan sekitar

siswa maupun media yang dapat dibuat secara khusus

Materi 1. Pertemuan 1 : Orientasi Perkuliahan Teknologi Pendidikan

Pemebelajaran| 2. Pertemuan 2 : Konsep Dasar Teknologi Pendidikan

/ 3. Pertemuan 3 : Peran Teknologi Pendidikan dalam Penyelesaian Problem Pendidikan

Pokok 4. Pertemuan 4 : Konsep creating teknologi pendidikan dan penerapannya

Bahasan 5. Pertemuan 5 : Konsep using teknologi pendidikan dan penerapannya
6. Pertemuan 6 : Konsep managing teknologi pendidikan dan penerapannya
7. Pertemuan 7 : Sumber dan Media Pembelajaran
8. Pertemuan 8 : Ujian Tengah Semester (UTS)
9. Pertemuan 9 : Pengembangan Bahan Ajar (Buku, Modul, dan LKS Online)
10. Pertemuan 10 : Pengembangan Media Visual untuk Pembelajaran (Poster/Grafis via Canva)
11. Pertemuan 11 : Pengembangan Media Audio dan Video untuk Pembelajaran (Via Camtasia)
12. Pertemuan 12 : Pengembangan Media Presentasi Berbasis Microsoft Office (PPT)
13. Pertemuan 13 : Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Internet (Google Form, Quizes)
14. Pertemuan 14 : Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Website (Via Blogger/Google Site/Google Classroom)
15. Pertemuan 15 : Menerapkan pembelajaran berbantuan komputer dan berbasis internet
16. Pertemuan 16 : UjianAkhir Semester (UAS)

Media Modul, Whiteboard, Laptop, dan LCD

Pembelajaran
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Penilaian

Kehadiran (10%), Penugasan/partisipasi kelas (25%), UTS (30%), UAS (35%)

Mata Kuliah
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MING| KODE/NO | KEMAMPUAN AKHIR YANG BAHAN METODE PENGALAMAN BELAJAR PENILAIAN WAKTU
GU MOR DIHARAPKAN KAJIAN  |PEMBELAJARA
KE/PE| CPPS (Materi Ajar) N KRITERIA TEKNIK BOBOT
RTEM (INDIKATOR)
UAN
Ke
1 - Memahami tujuan, ruang OrientasiPe Diskusi Mendiskusikan  ruang - - 2,5 100
lingkup, dan manfaat rkuliaha n lingkup dan kontrak
perkuliahan teknologi Teknologi belajar serta visi, misi
pembelajaran serta visi, misi | Pendidikan prodi/fakultas/universitas
prodi/fakultas/universitas
2 | K.U.10. | Mahasiswa memahami | Konsep Discovery [1. Mengidentifikasi Ketepatan Lisan 2,5 100
konsep dasar teknologi Dasar Learning masalah kesalah dalam
pendidikan secara holistik: Teknologi pahaman dalam menjelaskan
1. Mahasiswa mampu | Pendidikan mendefinisikan teknologi|  konsep dasar
memahami  pengertian pendidikan teknologi
teknologi pendidikan 2. Mengumpulkan data Pendidikan
Memahami  perbedaan pendidikan dari berbagai
teknologi sebagai hasil penelitian
konsep_ dan praktek. 3. Mengolah data dengan
3. Mahasiswa mampu . :
. cara diskusi
memahami  perbedaan et .
teknologi dalam 4. M(_amve_rlflkgy point-
pendidikan dan point diskusi dengan

teknologipendidikan.
4. Mahasiswa
menjelaskan sejarah

perkembangan Teknologi
Pendidikan sebagai disiplin
lImu

mampu

hasil penelitian

Menarik kesimpulan
tentang konsep teknologi
pendidikan




K.U.10. | Mahasiswa memahami peran | Peran Problem 1. Mengorientasi problem | Ketepatan Lisan 2,5 100
teknologi pendidikan dalam | Teknologi | Based Pendidikan di | dalam
penyelesaian problem | pendidikan | Learning lingkungan  sekitar | menjelaskan
pendidikan : dalam secara kontekstual konsep  dasar
1. Mahasiswa mampu _ | Penyelesai 2. Mengidentifikasi teknologi

mengldentlflka5| berbagai an Problem permasalahan Pendidikan
Isu kontemporer beberapa Pendidikan Pendidikan secara holistik
problempendidikan dan .
pengajaran. berdasarkan jenisnya
2. Mampu 3. I\/Ielakl_Jk_an
mengklasifikasikan penyelidikan akar
problempendidikan masalah dengan cara
dan pengajaran. diskusi kelompok
3. Mampu 4. Memberikan solusi atas
menjelaskan permasalahan
sumbangsih TP
dalampenyelesaian
permasalahan
pendidikan. .

K.U.10. | Mahasiswa mampu Konsep Diskusi Mengamati, menanya, | Ketepatan Lisan 2,5 100
memahami konsep creating Interaktif mendiskusikan, dalam
creating teknologi teknologi menerapkan, menjelaskan
pendidikan dan pendidikan mengomunikasikan konsep creating
fe”egarfagr%%; creatin dan melalui pesentasi kelas | teknologi

' 'Pekriqologi pendidikgn penerapann terkait konsep creating | Pendidikan
2. cakupan creating ya teknologi pendidikan dan | secara holistik

teknologi pendidikan

contoh penerapan creating
teknologipendidikan

penerapannya
berdasarkan
penelitian dan PKM

hasil




P.15 | Mahasiswa mampu Konsep Diskusi Mengamati, menanya, | Ketepatan Lisan 2,5 100
memahami konsep using using Interaktif mendiskusikan, dalam
teknologi pendidikan dan teknologi menerapkan, menjelaskan
fenerarf’anrf[‘yar‘]; i teknolog pendidikan mengomunikasikan konsep  using
' Bgngiedii?anUSI g teknologh | gan melalui pesentasi kelas | teknologi
2. cakupan using teknologi | penerapann terkait  konsep  using | Pendidikan
pendidikan | ya teknologi pendidikan dan | secara holistik
contoh  penerapan  using penerapannya berdasarkan
teknologipendidikan hasil penelitian dan PKM
P.15 | Mahasiswa mampu Konsep Diskusi Mengamati, menanya, | Ketepatan Lisan 2,5 100
K.K.3. | memahami konsep managing | Interaktif mendiskusikan, dalam
managing teknologi teknologi menerapkan, menjelaskan
pendidikan dan pendidikan mengomunikasikan konsep
fenggarf’gagr%%; managing dan melalui pesentasi kelas | managing
~ teknologi pendidikan penerapann terkait konsep managing | teknologi
5. cakupan managing ya teknologi pendidikan dan | Pendidikan
teknologi pendidikan penerapannya berdasarkan | secara holistik
contoh penerapan managing hasil penelitian dan PKM
teknologipendidikan
K.U.10. | Mahasiswa memahami Sumber Discussion, | 1. Mengamati dua Ketepatan Lisan 2,5 100
sumber dan media dan Media | Discovery gambar yang dalam
pembelajaran: Pembelajar | Learning berbedatentang menjelaskan
1. pengertia sumber belajar | gp situasi sumber dan

2. Fungsi dan peran sumber
belajar,
3. Cakupan sumber belajar

4. Kriteria pemilihan
sumber dan media
belajar
Contoh penerapan sumber
dan mediabelajar

pembelajaran,

2. Menanya kondisi
yang akan terjadi
dalamsituasi gambar

yang berbeda,
3. Mendiskusikan dua
gambar yang berbeda,
4. Mengomentari gmbar
berdasarkan analisis,

media
pembelajaran
secara  efektif
dan efisien




Mengomunikasikan
melalui pesentasi kelas
terkait peran sumber
dan media pembelajaran

P.15. | Mahasiswa mampu membuat | Ujian Penilaian Menyajikan hasil desain | Ketepatan Tulis 30 100
K.U.10. | desain pembelajaran dengan | Tengah proyek pembelajaran dengan | dalam
berbantuan sumber dan media | Semester memperhatikan aspek | menganalisis
pembelajaran: (UTS) desain sistem | pertanyaan UTS
pembelajaran, desain
pesan/materi, startegi
pembelajaran, dan
karakteristik
perkembangan peserta
didik serta sumber dan
media yang sesuai
K.K.3. | Mahasiswa mampu Pengemban | Discussion, | 1. Mengamati dan Bahan ajar yang | Praktik 2,5 100
mengembangkan Bahan gan Bahan | Project menayakan fakta menarik  dan
Ajar (Buku, Modul, dan Ajar (Buku, | Based perberbedaan interaktif
LKS Online): Mahasiswa Modul, dan | Learning buku, modul,
mampu menjelaskan LKS dan LKS
1. Pengertian bahan ajar, ’ berdasarkan
2. Funsi bahan ajar Online) pengalaman

3. Kiriteria pemilihan bahan
ajar

4. Langkah-pengembangan
bahan ajar

Contoh penyusunan bahan

ajar modul danLKS untuk

2. Merumuskan
defenisi buku,
modul, danLKS

3. Membedakan
buku, modul, dan
LKS

4. Mendiskusikan
tentang metode
pembelajaran dan
materi




pembelajaran yang
cocok

menggunakan
buku, modul,
dan LKS
10 | K.K.3. | Mahasiswa mampu Pengemban | Discussion, | 1. Mengamati dan 1. Kreatifitas Praktik 2,5 100
mengembangkan Media gan Media | Project menayakan fakta Konten
Visual untuk Visual Based perberbedaan poster
Pembelajaran (Poster): untuk Learning poster pembelajara
Mah_asilsvi\(/a mampu Pembelajar pen];l_beIIa_Jaran dan n
menjelaskan rafis lainnya .
1. I%engertian media visual, an gerdasarkaﬁl 2. Inovasl
. Funsi media visual (Poster/Gra pengalaman konten
3. K_rite:ia pemilihan media | fis_Canva) > Merumuskan defenisi poster
4. \Iggreabihan dan kelemahan poster pembelajaran pembelajara
media visual dan grafis lainnya n
5. Langkah-pengembangan 3. Membedakan
media visual poster
Contoh pengembangan media pembelajaran dan
visual untuk grafis lainnya
4. Mendiskusikan
tentang metode
pembelajaran dan
materi
pembelajaranyang
cocok
menggunakan
poster
pembelajaran berdasarkan
diskusikelompok
11 | KKK.3. | Mahasiswa mampu Pengemban | Project 1. Mengamati dan 3. Kreatifitas Praktik 2,5 100
memgembangkan Media gan Media | Based menayakan fakia Konten




Audio dan Video untuk Agdio dan | Learning perbe'rbedaan audio video
Pembelajaran: Mahasiswa Video untuk dan video berdasarkan pembelajara
mampu menjelaskan Pembelajara pengalamlfm n
2.  Merumuskan
. - . n
1. Senge_:jtlan media audio (Camtasia) defenisi audio dan 4. Inovasi
an video, video k i
i . . _ onten video
2. Funsi media audio dan 3. Membedakan audio .
video dan video pembelajara
3. Kriteria pemilihan media 4. Mendiskusikan tentang n _
audio dan video ;“etOdetPe,mbe'aJafa” 5. Suara video
i an materi .
4. II((elleblhan dan _ pembelajaran yang pembelaj_ara
e E_mahan medla cocok menggunakan yang jelas
audiondan video audio dan video dan nyaring
5, Langkah- berdasarkan diskusi 6 Tampilan
pengembangan media kelompok . id
> . 5. Menyimpulkan audio VIGEO
audio danvideo dan vi : .
Contoh pengembangan media an video yang baik pembelajara
~uudio danvideo untuk pembelajaran yang jelas
tidak buram
12 | KK.3. | Mahasiswa mampu Pengemban | Discussion, | 1. Mengamati dan Produk  PPT | Praktik 2,5 100
menagembanakan program gan Media | Project menayakan fakta : ;
D owgrp oint gal amp g Presentasi Based perberbedaan ppt yang interakuif
; i Learning berdasarkan
pembelajaran Berbasis |
Mahasiswa mampu Microsoft e isi
menjelaskan Office (PPT) 2. Il[\)/llot?{rumuskan defenisi
L Eeng_ertiag_media ppt 3. Membedakan ppt
2. Ku'ntSI me '%Ppt ) 4. Mendiskusikan tentang
3. barilke“a media ppt yang metode pembelajaran
] dan materi
cocok menggunakan
5. Langkah-pengembangan ppt berdasarkandiskusi
media ppt kelompok
5. Menyimpulkan ppt yang

6. Contoh pengembangan

baik untuk




media ppt pembelajaran

13 | KKK.3. | Mahasiswa Pengemban | Project Mengembangan media | Media Praktik 2,5 100
mengembangkan gan Media | Based pembelajaran berbasis pembelajaran
media Pembelajar'a Learning internet. (kahoot, google berbasis
pembe_laj'aran rnterlfgbass form, quizes) (kahoot, google
berbasis m_ternet (Kahoot, form, quizes)
1. Mahasiswa Google dapat digunakan

memahami pengertian Form, dengan mudah
pembelajaranberbasis Quizes) dan interaktif
internet (Kahoot,
Google Form, Quizes)
2. Mahasiswa mampu
menerapkan  langkah-
langkah awal pembuatan
(Kahoot, Google Form,
Quizes)
3. Mahasiswa mampu
mengoptimasi  tampilan
(Kahoot, Google Form,
Quizes)
Mahasiswa mampu membuat
instrument penilaian untuk
pembelajaran (Kahoot,
Google Form, Quizes)

14 | KK.3. | Mahasiswa Pengemban | Project Mengamati, menanya, | 7. Kreatifitas Praktik 2,5 100
mengembangkan gan Media Baseq menerapkan, menyajikan Konten
media Pembelajar_a Learning media_ pembelajargn 8. Inovasi
pembelajaran n B_erbaS|s berbasis website | 7 Konten
berbasis website Website (blogger/wordpress/moodle) A

(Blogger/Go 9. Navigasi

(blogger/wordpres




s/moodle)

1. Mahasiswa memahami
pengertian bloggerdan
ruang lingkupnya

2. Mahasiswa mampu
menerapkan langkah-
langkah awal
pembuatan blog

3. Mahasiswa mampu
mengoptimasi tampilan
blogspot

4. Mahasiswa mampu
memosting isi/konten
blog untukpembelajaran

den?an memaksimalkan

fasilitas F_eng_aturan
entrymeliputi; label,
jadwal, lokasi dan
pilihan

5. Mahasiswa mengetahui
cara Mengoptimalkan
blog dengan )
menggunakan Hyperlink
url/tautan di akun media
pembelajaran.

ogle
Classroom)

media
pembelajara
n  berbasis
web

15

P.19.

Mempraktekkan
pelaksanaan
pembelajaran berbantuan
komputer dan berbasis
internet 1.Kesesuaian
media komputer dan

internet
dengan materi yang dipilih
2. Kesesuaian teknik

Menerapkan
pembelajara
n
berbantuan
komputer
dan berbasis
internet

Project
Based
Learning

1. Mempraktekkan

pembelajaran dengan
berbantuan komputer
dan berbasis internet

. Mengungkapkan

kelebihan dan
kekurangan
pembelajaran
berbantuan komputer
dan berbasis internet
berdasarkan refleksi
diri dan kelompok

Ketepatan
dalam
mempraktikan
mengembangka
n pembelajaran
berbasis
internaet

Praktik

2,5

100




pembelajaran berbantuan
komputer dan berbasis
internet dengan strategi
pembelajaran yang
digunakan

3. Ketepatan teknik
penggunaan komputer
daninternet dalam
pembelajaran

16

P.19.
KK.3.

Ujian Akhir Semester (UAS)

Ujian  Akhir
Semester
(UAS)

Penilaian
Proyek dan
Produk

Menyelesaikan masalah
pembelajaran dengan
memanfaatkan sumber dan
media pembelajaran untuk
peningkatan kinerja dan
hasil pembelajaran

Kehandalan
Navigasi
media
pembelajara
n

Kreatifitas
dan inovasi
konten
media
pembelajara
n

Praktik

35

100




