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Mata kuliah ini mengkaji tentang model-model pembelajaran yang menggunakan pendekatan Students Centered Learning
berbasis IT, sesuai dengan tuntutan pembelajaran abad 21 dengan karakteristik digital native dan masyarakat 5.0.
Selanjutnya, pada mata kuliah ini dibahas tentang perkembangan konsep terkini bidang Teknologi Pendidikan
berkelanjutan yang menjadi kecenderungan khusus karena kepesatan perkembangannya. Perkuliahan ini juga membahas
penggunaan teknologi khususnya teknologi komputer dan internet dan tantangannya, new delevery systems, reformasi
pendidikan, quality assurance (QA), Open Education Resources (OER), serta kecenderungan penelitian dalam teknologi
pendidikan di era masyarakat cerdas.
Secaraumum, padaakhirsemesterinimahasiswayang mengambilmatakuliahinidiharapkan dapat mengkajikonsepdan
penerapan Teknologi Pendidikan dalam satu-dua dekade terakhir di dunia pada umumnya dan di Indonesia pada
khususnya serta kecenderungannya pada masa yang akan datang.

Secara khusus mahasiswa diharapkan dapat:

1. Menganalisis perkembangan konsep terkini Teknologi Pendidikan

2. Menjelaskan pilar dasar Teknologi Pendidikan
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12.

13.

14.

15.

Menganalisis domain penelitian Teknologi Pendidikan

Menganalisis tantangan dan Road map Teknologi Pendidikan

Menganalisis tantangan terkini di bidang pendidikan dan pembelajaran.

Menganalisiskonsepsibaruuntuk pemecahan masalah pendidikan khususnya QA, OER,, PJJdanBlendedLearning.
Mengkaji perkembangan penerapan Model Pembelajaran dan kecenderungannya di berbagai lembaga dan
organisasi pendidikan di Indonesia dan negara lain.

Mengidentifikasi bidang - bidang penelitian Teknologi Pendidikan yang relevan, kini dan yang akan datang.
Menganalisis berbagai kasus perkembangan penerapan Teknologi Pendidikan di berbagai negara

. Menelusurisumberdariberbagaiide cemerlang dalam penelitian Teknologi Pendidikan bereputasiinternasional
. Mengevaluasi kecenderungan penelitian Teknologi Pendidikan di dunia dalam 20 tahun terakhir dan

kecenderungannya

Membuat gagasan penelitian berdasarkan hasil-hasil penelitian yang telah dipublikasikan di jurnal internasional
bereputasi

Membuat gagasan penerapan Teknologi Pendidikan yang lebih efektif dan efisien untuk memecahkan masalah
pendidikan di era masyarakat cerdas

Membuat gagasan penerapan Teknologi Pendidikan untuk meningkatkan learning skills, literasi skills dan life skills di
era masyarakat 5.0.

Mengelola gagasan yang sesuai dengan Road Map dan arah riset Teknologi Pendidikan

CAPAIAN
PEMBELAJARA
N LULUSAN
(CPL)

Sikap

1. Bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa dan mampu menunjukkan sikap religious (S-1);
Berkontribusi dalam peningkatan mutu kehidupan bermasyarakat, berbangsa, bernegara, dan
kemajuan peradabanberdasarkan Pancasila (S-3); Berperan sebagai warganegarayangbanggadan
cinta tanah air, memiliki nasionalisme serta rasa tanggungjawab pada negara dan bangsa (S-4);
Menginternalisasi nilai, norma, dan etika akademik (S-8); dan Menunjukkan sikap bertanggungjawab
atas pekerjaan di bidang keahliannya secara mandiri (S-9)

Keterampilam | 2. Mampu menemukan atau mengembangkan teori/konsepsi/gagasan ilmiah, dan memberikan

umum

kontribusi pada pengembangan, serta pengamalan ilmu pengetahuan dan/atau teknologi yang




memperhatikan dan menerapkan nilai humaniora di bidang keahliannya, dengan menghasilkan
penelitian ilmiah berdasarkan metodologi ilmiah, pemikiran logis, kritis, sistematis, dan kreatif (K-1)

3. Mampu menyusun penelitian interdisiplin, multidisiplin atau transdisiplin,termasuk kajian teoritis
dan/ataueksperimenpadabidangkeilmuan,teknologi, seni,daninovasiyangdihasilkannyadalam
bentuk desertasi, serta mempublikasikan 2 tulisan pada jurnal ilmiah internasional terindeks dengan
kolaborasi lintas program studi yang terdokumentasi secara digital (K-2)

Pengetahuan | 4. Menguasai teori, pendekatan dan berpikir sistem, model desain dan pengembangan pembelajaran
untuk memperluas dan mengembangkan kawasan Teknologi Pendidikan berbasis digital (P-1)
Keterampilan Mampu mengembangkan pengetahuan, teknologi, dan atau seni baru di dalam bidang Teknologi
khusus Pendidikan atau praktek profesional melalui riset, hingga menghasilkan karya, kreatif, original, teruji
(KK-1)
6. Mampu mengembangkan sistem atau model pembelajaran dan pelatihan untuk digunakan pada
lembaga pemerintah dan dunia bisnis industry (KK-2)
CAPAIAN CPMK Sub-CPMK
PEMBELAJARA | 1. Model-model pembelajaran yang 11 Tinjauan Historis, Pilar Dasar dan Tren Penelitian Teknologi
N MATA menggunakan pendekatan Students Pendidikan
KULIAH Centered Learning berbasis IT, sesuai 12 Konsep Model Pembelajaran dan Pengembangannya
(CPMK) dengan tuntutan pembelajaran abad 21 13 Tantangan Pembelajaran TP Personalisasi Belajar, Social Media
dengan karakteristik digital native dan Assesmen Belajar, Metode dan Model Pembelajaran
masyarakat 5.0. Alternatif, Stakeholder , Globalisasi danPolicy Pendidikan
14 Tantangan Pembelajaran TP Pembelajaan Berbasis
Projek/Model Alternatif
15 Tantangan pembelajaran TP Pembelajaran Berbasis
Kasus/Model Alternatif
2 Perkembangan konsep terkini bidang 2.1 Blended Learning dan Teknik Kolaboratif.
Teknologi Pendidikan berkelanjutan yang 2.2 Serius Game, Gamifikasi dalam Pembelajaran, dan Micro learning
menjadikecenderungan khusus karena 2.3 Pembelajaran Online, e-learning, M-Learning, Ubiquitous
kepesatan perkembangannya Learning




3. Penggunaan teknologi khususnya teknologi
komputer dan internet dan tantangannya,
new delevery systems, reformasi pendidikan,
quality assurance (QA), Open Education
Resources (OER), serta kecenderungan

3.1 Lingkungan Pembelajaran Cerdas

3.2 Penggalian Data Pendidikan, dan Learning Analytic

3.3 Augmented Reality (AR), Virtual Learning (VR), 3D-Printing,
dan User Interface

3.4 Project: Gagasan Model/Program/Teknologi/Proses
pembelajaran Alternatif




penelitian dalam teknologi pendidikan di
era masyarakat cerdas

Bahan Kajian BAHAN KAJIAN/ SUB POKOK BAHASAN
POKOK BAHASAN

1. Pengantar Perkuliahan Pembahasan kontrak | 1.1. Dekripsi Mata Kuliah Model-Model Pembelajaran Berbasis IT

perkuliahan 1.2. Kontrak Kuliah
2. Tinjauan Historis, Pilar Dasar dan Tren 2.1. Tinjauan Historis Teknologi Pendidikan
Penelitian TP 2.2, Pilar Dasar Teknologi Pendidikan
2.3. Tren Penelitian Teknologi Pendidikan
3. Tantangan Pembelajaran TP Personalisasi 3.1. Tantangan Pembelajaran Teknologi Pendidikan
Belajar Social Media, Model Alternatif, 3.2. Personalisasi Belajar
Assesmfzn Belaja}r,. Stakeholder, Globalisasi 3.3. Model Pembelajaran Alternatif
dan Policy Pendidikan 3.4. Social Media
3.5. Assesmen Belajar
3. 6. Stakeholder, Globalisasi dan Policy Pendidikan
4. Tantangan Pembelajaran TP Pembelajaan 4.1. Tantangan Pembelajaran Teknologi Pendidikan
Berbasis Projek/Model Alternatif 4.2. Pembelajaran Berbasis Projek/Model Alternatif
5. Tantangan Pembelajaran TP Pembelajaran | 5.1. Tantangan Pembelajaran Teknologi Pendidikan
Berbasis Kasus/Model Alternatif 5.2. Pembelajaran Berbasis Kasus/Model Alternatif
6. Blended Learning dan Pembelajaran 6.1. Blended Learning
Kolaboratif 6.2. Pembelajaran Kolaboratif
7. Serius Game, Gamifikasi dalam 7.1. Serius Game
Pembelajaran, dan Micro Learning 7.2. Gamifikasi dalam Pembelajaran
7.3. Micro Learning
8. Pembelajaran online, e-learning, Mobile, 8.1. Pembelajaran Online
Ubiquitous 8.2. E-learning

8.3. Mobile Learning
8.4. Ubiquitous Learning




9. Lingkungan Pembelajaran Cerdas 9.1. Pembelajaran Cerdas

10. Penggalian Data Pendidikan, dan Learning | 10.1. Penggalian Data Pendidikan

Analytic 10.2. Learning Analytic
11. Augmented Reality (AR), VR, 3D- 11.1. Augmented Reality (AR) dan VR
Printing, A, IoT, Robotic dan User 11.2. 3D-Printing
Interface 11.3. Al IoT, Robotic
11.4. User Interface
12. Project: Gagasan 12.1. Project

Model/Program/Teknologi/Proses
Pembelajaran Alternatif

13. Project: Gagasan 13.1. Project
Model/Program/Teknologi/Proses
Pembelajaran Alternatif

14. Project: Gagasan 14.1. Project
Model/Program/Teknologi/Proses
Pembelajaran Alternatif

15. UAS/PORTOFOLIO Penyerahan tugas 15.1. Portofolio
Individual mahasiswa
KEGIATAN Pedekatan Student centered learning.
PEMBELAJARA Pelbagai bentuk aktivitas perkuliahan yang melibatkan mahasiswa secara intensif adalah:
N 1. Membaca buku-buku referensi yang diwajibkan dalam mata kuliah ini dan melengkapinya

dengan sumber-sumber lain yang relevan dengan mata kuliah ini melalui penelusuran di internet
dan perpustakaan di beberapa universitas.

2. Melaksanakan diskusi kelompok dan presentasi tentang topik-topik yang telah ditentukan untuk
lebih mendalami konsep Model-Model Pembelajaran Berbasis IT dan memperluas dan

memantapkan wawasan tentang Model-Model Pembelajaran Berbasis IT serta mampu
menganalisis




3. Menyiapkan makalah dan presentasi kelompok yang dinilai diterima atau perlu perbaikan
sampai diterima. Diterimanya makalah dan presentasi kelompok menjadi prasyarat untuk
mendapatkan nilai akhir pada akhir semester.

4. Hadir dan partisipasi aktif dalam perkuliahan serta mengerjakan quis

5. Makalahindividual padatengah dan akhir semester tentang GAGASAN yang menggambarkan
kecenderungan penerapan TP di lembaga/organisasi /industri yang dikenal mahasiswa dan
prediksi perubahannya pada masa yang akan datang, analisis kepustakaan, analisis riset, serta
dasar pemikiran/alasan terjadinya perkiraan perubahan tersebut.

a. Makalah individual maksimal 10 halaman tentang Penerapan TP yang sesuai dengan
kecenderungan penerapan di Industri, nilai maksimal 100 denganrincian sebagaiberikut
b. Kejelasan uraian tentang nama dan karakteristik organisasi pendidikan yang dijadikan locus
pembahasan serta uraian tentang program TP yang sedang berlangsung (satu halaman, nilai
maksimal 10).
c. Kejelasananalisistentangkelebihan dan kekurangan program TPyangsedangberlangsung
(satu halaman, nilai maksimal 20).
d. Rancanganumum (sederhana) tentang penelitian terhadap kecenderungan penerapan TP
yang sedang berlangsung (dua halaman, nilai maksimal 20).
e. Prediksi perkembangan perubahan (kecenderungan) penerapan TP di locus yang dipilih
pada masa yang akan datang (lima halaman, nilai maksimal 40) yang meliputi:
e  Alasan akan terjadinya perubahan tersebut (satu halaman, nilai maksimal 10).
e  Hubungan perubahan dengan kualitas proses pembelajaran pendidikan yang akan
datang (dua halaman, nilai maksimal 20).
e  Faktor pendukung dan penghambat terjadinya perubahan tersebutdan cara
mengatasinya (dua halaman, nilai maksimal 20).




Metode/strategi | Cased method, project based learning. Studi Kasus, Kajian Jurnal, Bedah Buku
Moda kegiatan | Pembelajaran daring (Hybrid learning): Model Synchronous dan Asyncronous.
Tugas Tugasatautagihan untukmahasiswa adalah sebagaiberikut:

Analisis kasus, tugas project secara kelompok.

1.

Tugas Kelompok dan Individual I:
Membuat ringkasan dan presentasi tentang Tinjauan Historis, Pilar Dasar dan Tren Penelitian TP

. Tugas Kelompok dan Individual II:

Resume dan presentasi tentang Tantangan Pembelajaran TP Personalisasi Belajar Social Media
Assesmen Belajar, Stakeholder Globalisasi dan Policy

. Tugas Individual III:

Resume dan presentasi tentang Tantangan Pembelajaran TP Pembelajaan HOTS/Alternatif Metode

. Tugas Individual IV:

Resume dan presentasi tentang Tantangan Pembelajaran TP Pembelajaran STEAM/Alternatif
Metode

Tugas Individual V :

Resume dan presentasi tentang Blended Learning dan Teknik Kolaboratif

. Tugas Individual VI:

Resume dan presentasi tentang Serius Game, Gamifikasi dlm Pembelajaran, dan Micro Learning

Tugas Individual VII

Resume dan presentasi tentang Pembelajaran online, e-learning, Mobile, Ubiquitous

Tugas Individual VIII

Tugas individu VIII sebagai penganti Ujian Tengah Semester

A. Mahasiswamenyiapkan satu artikel dalam bentuk “systematicreview/analisisbibliometrik” dengan
memilih salah satu dari topic/sub topik yang tersedia di bawah in, diterapkan untuk
pembelajaran/pelatihan/pendidikan di bidang sains/teknologi/bisnis/sosial, yang sekiranya

layak untuk diterbitkan di jurnal internasional bereputasi atau minimal di jurnal/ prosiding
terindeks scopus.




Artikel dikumpulkan via email dan WA paling lambat tanggal 17 Mei2021.
Jumlah halaman 8 - 10 lembar termasuk judul, abstraks, pendahuluan, kajian pustaka,
metodologi, hasildan pembahasan, kesimpulandanrujukapustaka. Tuliskannamadanemail
address anda yang resmi.
Pengembangan judul artikel mengacu pada pilihan topic/sub topik untuk masing-masing
mahasiswa dikoordinasikan oleh Ketua Kelas/diundi.
Ditulis dalam Bahasa Indonesia dan Inggris (2 eks).
Rujukan (buku referensi dan artikel jurnal), sitasi dari sumber yang terbit 1-5 tahun terakhir.
Jikadibutuhkan,andaboleh dandisarankan untuk mensitasiartikel-artikel sayayangadadi
dokumen scopus di sinta dikti (bisa di googling di sinta2 author atau di scopus.com)
. Artikeliniselanjutnyaakan direviewdan diedit olehtim/pengampumatkulini danselanjutnya
akan di submit ke jurna/Conference terkait.
Pilihan Topik/Sub Topik sbb::
1. Augmented Reality/Virtual Reality/Mixed Reality
Artificial Inteligence/Internet of Thing
Case Based Method/Case Based Learning/Inquiry Based Learning
Collaborative Learning
Mobile Learning/Ubiquitous Learning
E-Portofolio
3D Printing
Machine Learning/Learning Analytics
Data Mining/Data Analytic/Big Data
10.Game Based Learning/Gamifikasi/Simulasi
11. Smart Learning Environment
12.0pen Education Resources/MOOC
13.Micro Learning/Significant Learning/Self Directed Learning
. TugasIndivual IX

Resume dan presentasi tentang Lingkungan Pembelajaran Cerdas, Penggalian Data Pendidikan,
dan Learning Analytic
. Tugas Individual X

Resume dan presentasi tentang Augmented Reality (AR), VR, 3D- Printing, Al, IoT, Robotic,
dan User Interface
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11. Tugas Individual XI sebagai pengganti Ujian Akhir Semester berupa Project: Gagasan
Model/Program/Teknologi/Proses Pembelajaran Alternatif. Mahasiswa ditugaskan untuk
Membuat Gagasan Proyek Model/Program/Teknologi/Proses Pembelajaran untuk meningkatkan
performances, learning skills, literasi skills dan life skills individu/kelompok/organisasi/masyarakat
di era masyarakat 5.0 dalam bentuk Book Chapter/MOOCS/Artikel. Tugas ini dikumpulkan
selambatnya akhir Juni 2022

PENILAIAN

Metode/teknik

Ujian tulis, Penilaian Kinerja, Penilaian Produk, Penilaian Sikap.
Penilaian dalam mata kuliah Model-Model Pembelajaran Berbasis IT adalah sebagai berikut :

1. Komponen dan bobot penilaian dalam persentase:

a.
b.
C.

d.

Sikap 15%
Keterampilan umum 10%
Keterampilan khusus 35%
Pengetahuan 40%

2. Strategi penilaian:

a.

b.

Tugas-tugas dinilai menggunakan teknik non-tes, seperti hasil analisis, makalah dan aktivitas
presentasi serta artikel ilmiah sesuai tema-tema yangditentukan

Ujian Tengah Semester dan Ujian Akhir Semester diganti dengan mengerjakan artikel ilmiah
sebagai luaran mata kuliah

. Sepanjang semester mahasiswa/i yang mengambil mata kuliah ini akan menghadiri pertemuan

perkuliahan setiap minggu, membacabahan - bahan yang telah disiapkan dosen untuk setiap
pertemuan, mencari sendiri bahan - bahan lain yang relevan melalui jurnal berpeputasi
internasional/internet, jurnal, perpustakaan PPs - UNJ (termasuk tesis dan disertasi) dan
nasional, sertatempatlainyang dapat menyediakannya. Disampingitu, padahari-hariantara
suatu pertemuan dengan pertemuan yang akan datang mahasiswa akan belajar secara
berkelompok untuk membuat makalah yang relevan dengan topik yang telah dibahas pada
pertemuan terdahulu dan hasilnya dipresentasikan pada pertemuan berikutnya.

. Makalah dan presentasi berkelompok dinilai oleh dosen "diterima atau "diperbaiki untuk

diterima", yang sekaligus menjadi dasar bagi setiap individu dalam kelompok tersebut untuk
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mendapatnilaiindividual pada makalah akhir masing - masing. Dengan katalain diterimanya
paper dan presentasi kelompok menjadi prasyarat untuk memperoleh nilai
individual/kelompok. Makalah yang sudah disetujui beserta bahan presentasi (powerpoint)
dikirim ke e-mail address: bwibawa_ft@yahoo.com

Strategi Penilaian Aspek yang Dinilai
. Keterampila | Keterampila | Pengetahua
Sikap
n Umum n Khusus n
Tgs prestasi o o - -
(Achievement test)
Penilaian Kinerja o A A A
Portofolio o A o o

umber : Esdal, Lars. Defining & Measuring Student-Centered Outcomes. Education Evolving, 2018, pp. 19)

Keterangan:

O Tidak digunakan dalam penilaian
@ Kadang digunakan dalam dalam kasus penilaian tertentu
“* Sering digunakan untuk menilai keterampilan yang dimaksud

Sikap (mencakup Keterampilan Abad ke-21 yang relevan)

Keterampilan Umum (Mencakup Keterampilan Abad ke-21 dan Literasi digital yang relevan)
Strategi penilaian disesuaikan dengan aktivitasyang dilakukan mahasiswa dalam matakuliah.
Keterampilan Abad ke-21 menyesuaikan Permendikbud yang terdiri atas 6 C, yatu:
Communication, Collaboration, Critical thinking, Creative thinking, Computational logic, Compassion dan
Civic responsibility.

Instrument Soal tulis, Skala Penilaian (rating scale), Rubrik (Rubric).

12
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3. Instrumen: tuliskan jenis tes (misalnya pilihan ganda atau esai), instrumen dan rubrik penilaian produk
akademik/portofolioyang digunakan. (Lampirkan instrumen dan rubrik penilaian dalam dokumen RPS
ini)

Rubrik merupakan panduan atau pedoman penilaian yang menggambarkan kriteria yang
diinginkan dalam menilai atau memberi tingkatan dari hasil kinerja belajar mahasiswa. Rubrik
terdiri dari dimensi atau aspek yang dinilai dan kriteria kemampuan hasil belajar mahasiswa
ataupun indikator capaian belajar mahasiswa.

Tujuan penilaian menggunakan rubrik:
e Memperjelas dimensi atau aspek dan tingkatan penilaian dari capaian pembelajaran
mahasiswa;
e dapat menjadi pendorong atau motivator bagi mahasiswa untuk mencapai capaian
pembelajarannya.

Rubrik dapatbersifat menyeluruh atau berlaku umum dan dapat jugabersifat khusus atau hanya
berlaku untuk suatu topik tertentu atau suatu capaian pembelajaran tertentu.

Portofolio merupakan instrument/dokumen penilaian hasil belajar yang didasarkan pada
kumpulan informasi yang menunjukkan perkembangan pencapaian CPL mahasiswa dalam satu
periode tertentu. Informasi tersebut dapat berupa karya mahasiswa dari proses pembelajaran yang
dianggap terbaik atau karya mahasiswa yang menunjukan perkembangan kemampuannya untuk
mencapai capaian pembelajaran.

4. Kriteria penilaian/kelulusan
Mahasiswadikategorikan lulus matakuliah ini apabila memilikinilai akhirminimal B
berdasarkan rentang penilaian berikut ini:

VIl (F(’)/e;r)lguasaan Huruf Angka Keterangan
86 — 100 A 4,0 Lulus
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81 -85 A- 3,7 Lulus
76 — 80 B+ 3,3 Lulus

71—75 B 3,0 Lulus
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MATA KULIAH | -

SYARAT

RINCIAN RENCANA KEGIATAN
Mingg Capaian Materi Indikator Keberhasilan | Bentuk Pembelajaran; | Aloka Sumber/ Penilaian/
u Ke: Pembelajaran (Bahan Kajian) Meto_de si Media Tugas

(Sub-CPMK) Pembelajaran; waktu
Penugasan;
Synchrono | Asynchron
us: ous:
(1) 2 3) (4) (5) (6) (7 (8) 9)
1-2 | Model-model e Tinjauan e Menjelaskan Tinjauan | Tatap e Presenta [TM:  |e Studikasus | Tugas:
pembelajaran historis, pilar Historis, Pilar Dasar | maya siDosen [3x50" |e kajian e Hasil kajian tentang
yang dasar dan tren dalr(l Tl{en, Pen%l,l;[ll_in melalui dan jurnal dan tinjauan historis,
menggunakan penelitian TP ’11\‘/}3 o ogll.P.en ldikan | 7oo0m brainsto |BT: e buku pilardasardantren
pendekatan e Tantangan T;ﬁii;irllsm meeting: rming. (3X60 penelitian TP
Students Pembelajaran Pembelajaran TP ana.lis.is: e Presenta e Kajian tentang
Centered TP Personalisasi Belajar | ® Tinjaua | si BM: Tantangan
Learning Social Media, n Mabhasis |3 x 60. Pembelajaran TP
berbasis IT, Metode dan Model historis, wa dan
sesuai dengan Altlernatg, ?{SS}fSlrgen pilar diskusi
Belajar, Stakeholder

tuntutan o - d .
Globalisasi dan Policy asar kelas
Pendidikan
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pembelajaran dantren
abad 21 dengan penelitia
karakteristik n TP
digital native e Tantang
dan masyarakat an
5.0. Pembela
jaran TP
3-4 | Model-model e Tantangan e Menganalisis Tatap Presenta | TM: | Studikasus | Hasil kajian tentang
pembelajaran Pembelajaran Tantangan maya si 3x50” |e kajian e Tantangan
yang TP dan Pembelajaran TP melalui Mahasis jurnal dan Pembelajaran TP
menggunakan | e Project Based |e Menganalisi zoom wadan | BT e buku dan
pendekatan Learning Pembelajaan meeting: diskusi | 3x60° e HOTS sebagai
Students sebagai Projek/Alternatif analisis: kelas alternatif metode
Centered alternatif Metode Tantanga BM
Learning metode n
berbasis IT, Pembelaja 3X60
sesuai dengan ran TP
tuntutan dan
pembelajaran Pembelaj
abad 21 dengan aran
karakteristik Berbasis
digital native Projek
dan masyarakat sebagai
5.0. alternatif
metode
5-6 | Model-model e Tantangan e Menganalisis Tatap Presentasi | TM: e Studikasus | Hasil Kajian
pembelajaran Pembelajaran Tantangan maya Mahasisw | 3x50° |e kajian Tantangan
yang TP dan Pembelajaran TP melalui a dan BT jurnaldan | e Pembelajaran TP
menggunakan zoom 3x60° |e buku dan
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BM

3x60’

pendekatan e Pembelajaran e Menganalisis meeting: | diskusi T™: o Pembelajaran
Students Berbasis Pembelajaran analisis: | kelas 3x50° STEAM sebagai
Centered Kasus Berbasis _ Tantanga BT alternatif metode
Learning sebagai ﬁistli)s({eAltematlf n 3x60’
berbasis IT, alternatif Pembelaja
sesuai dengan metode ran TP BM
tuntutan dan 3X60’°
pembelajaran Pembelaja
abad 21 dengan ran
karakteristik Berbasis
digital native Kasus
dan masyarakat sebagai
5.0. alternatif

metode
Perkembangan | e Blended e Menganalisis Blended | Tatap Presentasi | TM: | Studikasus | Hasil kajian tentang
konsep terkini Learning dan Learning dan maya Mahasisw | 3x50° | kajian e Blended learning
bidang e Pembelaja e Menganalisis melalui | adan BT jurnal dan dan
Teknologi ran Pembelajaran zoom diskusi 3x60° |o buku e Teknik kolaboratif
Pendidikan Kolaboratif Kolaboratif meeting: | kelas
berkelanjutan analisis: BM
yang menjadi Blended 3x60’
kecenderungan Learning
khusus karena dan
kepesatan Teknik
perkembangann Kolabora
ya tif
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8 UTS
9-10 | Perkembangan Serius Game, | ¢ Menjelaskantentang | Tatap Presenta | TM: |e Studikasus | Hasil kajian tentang
konsep terkini Serius Game, maya si 3X50’ e Serius game,
BT
3x60’
BM
3x60’
bidang Gamifikasi e Menganalisis melalui Mabhasis | TM: e kajian e Gamifikasidalam
Teknologi dalam Gamifikasi dlm zoom wadan | 3x50’° jurnal dan pembelajaran
Pendidikan pembelajaran Pembelajaran, dan meeting: diskusi | BT e buku
berkelanjutan ° Mengana]isis Micro analisis: kelas 3x60’°
yang menjadi Learning Serius
kecenderungan Game, BM
khusus karena Gamifik 3X60’°
kepesatan asi
perkembangann dalam
ya pembelaj
aran
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11 Perkembangan e Pembelajaran e Menjelaskan tentang Tatap Presenta | TM: e Studikasus | Hasil kajian
konsep terkini online, Pembelajaran online, | maya si 3x50° |e kajian e Model pembelajaran
bidang e e-learning, . Meng.analisis e- melalui Mahasis | BT jurnal dan online, dll
Teknologi e Mobile, learning, zoom wadan |3x60’ |¢ buku
Pendidikan e Ubiquitous ¢ Mepgapalisis Mobi'le, meeting: diskusi
berkelanjutan * Ubiquitous Learning analisis: kelas BM
yang menjadi e Pembel 3x60’
kecenderungan ajaran
khusus karena online,
kepesatan * e

learnin
perkembangann g
ya e Mobile,
e Ubiquit
ous

12 | Perkembangan | Lingkungan Mengidentifikasi dan Tatap Presentas | TM: |e Studikasus | Hasil kajian
konsep terkini | Pembelajaran menganalisis tentang maya i 3x50° |e kajian mahasiswa
bidang Cerdas melalui Mahasis | BT jurnal dan

3x60’
BM
3x60’
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Teknologi Lingkungan zoom wa dan e buku ¢ Tentang lingkungan
Pendidikan Pembelajaran meeting: | diskusi pembelajaran cerdas
berkelanjutan Cerdas analisis: | kelas
yang menjadi Lingkung
kecenderungan an
khusus karena Pembelaj
kepesatan aran
perkembangann Cerdas
ya
13 Penggunaan e PenggalianData | Menganalisis Tatap Presentasi | TM: e Studikasus | Hasil kajian
teknologi Pendidikandan | Penggalian Data maya Mahasisw | 3x50° |e kajian mahasiswa
khususnya e Learning Pendidikan, dan melalui | adan BT jurnaldan | ¢ tentang penggalian
teknologi Analytic Learning Analytic zoom diskusi 3x60° | buku data pendidikan dan
komputer dan meeting: | kelas e learning analytic
internet dan analisis: BM
tantangannya, e Pengga 3x60’
new delevery lian
systems, Data
reformasi Pendidi
pendidikan, kan
quality dan
assurance (QA), e Learni
Open ng
Education Analyti
Resources c
(OER), serta
kecenderungan
penelitian
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dalam teknologi
pendidikan di
era masyarakat
cerdas

14

Penggunaan
teknologi
khususnya
teknologi
komputer dan
internet dan
tantangannya,
new delevery
systems,
reformasi
pendidikan,
quality
assurance (QA),
Open
Education
Resources
(OER), serta
kecenderungan
penelitian
dalam teknologi
pendidikan di
eramasyarakat
cerdas

e Augmented
Reality (AR),

e Virtual Learning,
¢ 3D-Printing, dan

e User Interface
o Al
e [0oT

Menganalisis dan
menjelaskan tentang
Augmented Reality
(AR), VR, 3D-Printing,
Al, IoT,dan User
Interface

Tatap
maya
melalui
zoom
meeting:
analisis:
e Augme
nted
Reality
(AR),

e Virtual
Learni
ng,

° 3D—
Printin
g, dan

o Al,
IoT,
User
Interfac
e

Presentasi
Mahasisw
adan
diskusi
kelas

TM:

3x50’
BT
3x60’

BM
3x60’

e Studi kasus

e kajian
jurnal dan

e buku

Hasil kajian tentang;:

e Augmented
Reality,

e Virtula Learning,

e 3D-Printing,

e User Interface
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15 | Penggunaan Project berupa: Menghasilkan Project: | Tatap Mahasisw | TM: | Studikasus | Artikel ilmiah sebagai
teknologi e Gagasan, Gagasan maya a 3x50° |e kajian hasil project
khususnya e Model/program M(?del/ Program/Teknol | 1e]a]ui mengump | BT jurnaldan | mahasiswa
teknologi /Teknologi (lgfcl)/ses Pembelajaran zoom ulkan 3x60° e buku
komputer dan Alternatif meeting: | hasil
internet dan analisis: | project BM
tantangannya, e Gagas | berupa 3x60’
new delevery an, gagasan/
systems, e Model | Model/T
reformasi /progr | eknologi
pendidikan, am/T
quality eknolo
assurance (QA), gi
Open
Education
Resources
(OER), serta
kecenderungan
penelitian
dalam teknologi
pendidikan di
eramasyarakat
cerdas

16 UAS ™

3x50°
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e Petunjuk Tugas. Jika adatugasapalagi tugas berupa project,
maka disarankan ada petunjuk tugas sehingga jelas bagi

mahasiswa.

e Skala/Rubrik penilaian tugas, presentasi atau sikap
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BOBOT PENILAIAN

KOMPONEN BOBOT (%)
Tugas-1 (Presentasi mahasiswa) 10
Tugas-2 (Presentasi mahasiswa) 10
Tugas-3 (case based) 10
Tugas-4 (case based) 20
UTS 20
UAS (project based) 30
KITERIA KELULUSAN
Tingkat Penguasaan (%) Huruf Angka Keterangan

86 — 100 A 4,0 Lulus

81 -85 A- 3,7 Lulus

76 — 80 B+ 3,3 Lulus

71— 75 B 3,0 Lulus
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KITERIA PENILAIAN UTS DAN UAS

Komponen Penilaian Skor Kriteria Penilaian
CONTENT 0-10 Mahasiswa menganalisis dengan
analitis, kritis, kemampuan berpikir
tingkat tinggi
ORGANISATION 0 — 6 poin | Kejelasan analisis dengan memiliki
pendahuluan, isi, dan kesimpulan
a Pendahuluan 2 Kejelasan analisis dan terdapat
pendahuluan
b Isi 2 Analisis isi benar dan jelas
¢ Kesimpulan 2 Kesimpulan analisis benar dan jelas
PROCESS
(a) Solution 0 — 6 poin
v Akurat 2 Apabila akurat solusinya
v" Konsisten secara 2 Apabila logis dan konsisten
internal solusinya.
v" Orisinalitas 2 Apabila original solusinya
(b) Argumen 0 — 6 poin
v' Akurat 2 Apabila akurat argumen yang
diberikan
v Konsisten secara 2 Apabila konsisten argument yang
internal diberikan
v Asli/Kreatif 2 Apabilaoriginal daninovatif serta
bervariasi argumen yang diberikan
Skor Maksimum 22 Poin
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PETUNJUK TUGASPROJECT

Mata kuliah (sks) Model-Model Pembelajaran Berbasis IT (3 sks)

Semester Genap 2021-2022 (januari-juni 2021)

Program studi Pascasarjana S3 Teknologi Pendidikan UNJ

Tugas ke: Tugas Akhir (project)

Nama tugas Melaksanakan kajian limiah.

Tujuan tugas Mahasiswa mampu menganalisis kajianilmiah berdasarkan

jurnal,bukudanliterature-literature case studi dengan tema
yangrelevan sesuai topik-topik yang telah ditentukan untuk
lebih mendalami konsep Model-Model Pembelajaran Berbasis
IT dan memperluas dan memantapkan wawasan tentang
Model-Model Pembelajaran Berbasis IT serta mampu
menganalisis

Uraian Tugas

Makalah individual/kelompok tentang GAGASAN yang

menggambarkan Model-model pembelajaran berbasis IT di

lembaga/organisasi /industri yang dikenal mahasiswa dan

prediksi perubahannya pada masa yang akan datang, analisis
kepustakaan, analisis riset, serta dasar pemikiran/alasan
terjadinya perkiraan perubahan tersebut.

1. Makalah individual/kelompok/studi kasus maksimal 10
halaman tentang Penerapan TP yang sesuai dengan
kecenderungan penerapan di Industri, nilai maksimal 100
dengan rincian sebagai berikut

2. Kejelasan uraian tentang nama dan karakteristik organisasi
pendidikan yang dijadikan locus pembahasan serta uraian
tentang program TP yang sedang berlangsung (satu
halaman)

3. Kejelasan analisis tentang kelebihan dan kekurangan
program TP yang sedang berlangsung (satu halaman)

4. Rancangan umum (sederhana) tentang penelitian terhadap
kecenderungan penerapan TP yang sedang berlangsung
(dua halaman)

5. Prediksi perkembangan perubahan (kecenderungan)
penerapan TP di locus yang dipilih pada masa yang akan
datang (lima halaman), yang meliputi:

e Alasan akan terjadinya perubahan tersebut (satu
halaman)

e Hubungan perubahan dengan kualitas proses
pembelajaran pendidikan yang akan datang (dua
halaman)

e Faktor pendukung dan penghambat terjadinya
perubahan tersebutdan cara mengatasinya (dua
halaman)

Waktu

Tugas dikumpulkan paling lambat 17 Mei 2021.

Petunjuk teknis

1. Tugas dikerjakan secara individual/kelompok
2. Hasil kajian ilmiah di konsultasikan kepada dosen
pengampu sebelum di presentasikan
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. Hasil kajian dipresentasikan oleh mahasiswa secara
kelompok

. Setelahdiperiksaoleh dosen pengampu, hasil kajian di
revisi oleh mahasiswa.

. Artikel siap di submit tidak lebih dari 7 halaman.

. Hasil kajian yangtelah direvisi oleh mahasiswa dapat di
publish pada jurnal bereputasi tinggi baik di tingkat
International dan National
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LEMBAR PENILAIAN

Artikel llmiah

Programstudi  : e e
Matakuliah = @ e
SEIMESTET 1 ettt e e ettt e e e et e e e et e anaeeeeaaes
Nama MAhASISWAT ittt e e e
Tugas/pProduk e ——————————— e aaaaeeean
Tanggal penilaian: ...............

No Aspek yang dinilai Bobot Skor Nilai

(%) (1-5) (bobotxskor)

1 Penggunaan referensi/sumber 10

2 Dukungan teori (relevansi teori) 10

3 Tinjauan yang komprehensif (berbagai 10

persepektif)

4 Orisinalitas karya 15

5 Kebaruan/inovasi 20

6 Kepraktisan (kemudahan penggunaan) 15

7 Kemanfaatan/efektivitas produk 20

Jumlah 100 [

Nilai rata-rata (akhir)

Keterangan:

1= sangatkurang
2= kurang

3= cukup

4= baik

5= sangat baik

Jakarta, ........... Desember 2021
Penilai,
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LEMBAR PENILAIAN
SIKAP/KEPRIBADIAN

Program studi

Matakuliah

Semester

Nama mahasiswa:
Tugas/produk

Tanggal penilaian: ..............

oooooooooooooooooooooooooooooooo

ooooooooooooooooooooooooooooooooo

ooooooooooooooooooooooooooooooooo

..................................................

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

No Aspek yang dinilai

1 Keaktipan/partisipasi

2 Kejujuran

Displin

Tangung jawab

3
4
5 Kerjasama
6 Kritis

NILAI RATA-RATA

Keterangan:

1= sangat kurang
2= kurang

3= cukup

4= baik

5= sangat baik

Jakarta, ........... Desember 2021
Penilai,
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Program studi
Matakuliah
Semester

LEMBAR PENILAIAN
PRESENTASI KELOMPOK

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Nama MANASISWA: oo e e e e e e e e
Tugas/produk : Presentasi Kelompok
Tanggal penilaian: ...........ccccceeeeeeeeeeeeenennnn.

NO ASPEK S CATATAN

I Makalah/Paper 1)
1. Kesiapan 0.2
2. Sistematika 0.2
3. Memuat konsep2 penting dari Kajian 0.6
Jurnal/Buku

I Penyajian (5)
1. Mengemukakan inti isi Pokok Bahasan 1.5
dengan jelas
2.Kajian/Kontekstuasi 2
3.Menggunakan PPT/Video atau alatbantu | 0.5
lain yang relevan
4. Memberikan tanggapan atas isi Bab 0.5
5. Kemampuan Berkomunikasi 0.5

111 | Diskusi 3
1. Kemampuan mengungkapkan pendapat 1
secara kritis
2. Tanggapan atas pertanyaan atau komentar | 1
3. Konsistensi materi diskusi dengan pokok | 1
bahasan

IV | Kerjasama Kelompok @
1. Keaktifan 0.3
2. Tanggung jawab 0.3
3. Tanggapan 0.2
4. Kerjasama tim 0.2
Jumlah (10)

Nama Penilai:
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