
Universitas Negeri Surabaya
S2 Pendidikan Dasar

Kode
Dokumen

RENCANA PEMBELAJARAN SEMESTER

MATA KULIAH (MK) KODE Rumpun MK BOBOT (sks) SEMESTER Tgl
Penyusunan

Aplikasi Teknologi di Pendidikan Dasar 8612204648  3   2 September
2026

OTORISASI Pengembang RPS Koordinator RMK Koordinator Program Studi

Prof. Dr. Wahono Widodo, M.Si NENI MARIANA

Deskripsi
Singkat MK

Mata kuliah ini membekali mahasiswa dalam mengkasi tentang aplikasi teknologi pendidikan dasar di sekolah dasar serta memfasilitasi mahasiswa untuk mengembangkan
teknologi pendidikan dasar sesuai minat penelitiannya. Mata kuliah ini membahas wawasan teknologi pendidikan (desain, pengembangan, pemanfaatan, pengelolaan, evaluasi)
yang harus dikuasai dalam rangka menjadi pendidik profesional yang memiliki jati diri dan integritas. Melalui perkuliahan ini diharapkan mampu membuka wawasan mahasiswa
tentang aplikasi teknologi dan transformasi digital, serta isu dan perkembangan penelitiannya di pendidikan dasar. Mahasiswa juga akan dibimbing untuk melakukan studi
komparasi penerapan teknologi terkini dalam pembelajaran siswa sekolah dasar, dan melakukan pengembangan aplikasi teknologi dalam pembelajaran siswa sekolah dasar
sesuai minat penelitiannya. Perkuliahan dilakukan dengan analisis kasus lalu dilanjutkan dengan proyek. Penilaian meliputi partisipas, tugas, dan hasil proyek/produk.

Capaian
Pembelajaran
(CP)

CPL-PRODI yang dibebankan pada MK

CPL-2 Menunjukkan karakter tangguh, kolaboratif, adaptif, inovatif, inklusif, belajar sepanjang hayat, dan berjiwa kewirausahaan

CPL-3 Mengembangkan pemikiran logis, kritis, sistematis, dan kreatif dalam melakukan pekerjaan yang spesifik di bidang keahliannya serta sesuai dengan standar
kompetensi kerja bidang yang bersangkutan

CPL-7 Mampu mengelola riset dan pengembangan dalam bidang pendidikan dasar berbasis multiliterasi global dan etnopedagogi yang bermanfaat bagi masyarakat
dan keilmuan serta mampu mendapat pengakuan nasional dan internasional.

CPL-9 Dengan jiwa educreativepreneurship mampu mengembangkan keilmuan, inovasi, dan praktik pendidikan dasar melalui pendekatan interdisipliner berbasis
etnopedagogi dan multiliterasi global.

Capaian Pembelajaran Mata Kuliah (CPMK)

CPMK-1 Menganalisis konsep dan perkembangan teknologi pendidikan sebagai proses kerja maupun produk teknologi pendidikan.

CPMK-2 Menganalisis berbagai contoh penerapan teknologi pendidikan/pembelajaran dalam pemecahan masalah pendidikan dasar

CPMK-3 Merancang, membuat, menerapkan, dan mengevaluasi aplikasi teknologi untuk pendidikan dasar

CPMK-4 Menyusun laporan akhir proyek media pembelajaran berbasis teknologi/AI secara akademik dan reflektif.

Matrik CPL - CPMK

 
CPMK CPL-2 CPL-3 CPL-7 CPL-9

CPMK-1 ✔    

CPMK-2  ✔   

CPMK-3   ✔  

CPMK-4    ✔

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 ✔ ✔ ✔

CPMK-2 ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

CPMK-3 ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

CPMK-4 ✔
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Mg Ke-
Kemampuan akhir tiap
tahapan belajar
(Sub-CPMK)

Penilaian

Bentuk Pembelajaran,
Metode Pembelajaran,

Penugasan Mahasiswa,
 [ Estimasi Waktu]

Materi
Pembelajaran

Bobot
Penilaian

(%)
Indikator Kriteria & Bentuk Luring (offline) Daring (online)

(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8)

1 Mahasiswa mampu
menganalisis peran,
urgensi, dan tantangan
aplikasi teknologi dalam
pembelajaran
pendidikan dasar.

1. Menganalisis peran
teknologi pendidikan
dalam meningkatkan
kualitas dan
keterjangkauan
pembelajaran SD
yang inklusif (SDG 4)

2. Mengidentifikasi
contoh penerapan
teknologi yang
mendukung
pemerataan akses
belajar bagi siswa dari
beragam latar
belakang sosial-
ekonomi (SDG 10)

3. Mengevaluasi
tantangan
implementasi
teknologi di SD dalam
konteks kesenjangan
digital antar wilayah
dan kelompok
masyarakat (SDG 10)

Kriteria : Kedalaman
analisis (40%),
ketepatan konsep
(30%), kemampuan
menghubungkan
teknologi dengan isu
SDG 4 & 10 (30%)
Bentuk Penilaian :
Peta Konsep +
Diskusi Kelas

TM : Analisis kasus,
presentasi dan diskusi
tentang definisi,
fungsi, jeis-jenis ,
tantangan dan tujuan
makna aplikasi
teknologi pendidikan.
(3 x 50 menit)

1. BM : Analisis Video Kasus: Mahasiswa
menonton 2 video dokumenter pendek
tentang sekolah SD terpencil vs
perkotaan. (3 x 50 menit)

2. PT : Mengisi refleksi terstruktur di LMS
(min. 300 kata) tentang kesenjangan
akses teknologi yang teramati. (3 x 50
menit)

3%

2 Mahasiswa mampu
mengevaluasi aspek
keamanan siber dan
perlindungan data
pribadi dalam
penggunaan teknologi
pendidikan di SD.

1. Menganalisis risiko
keamanan siber yang
secara tidak
proporsional
berdampak pada
siswa SD dari
kelompok rentan dan
marginal (SDG 10)

2. Mengevaluasi
kebijakan
perlindungan data di
sekolah dari perspektif
keadilan digital dan
inklusi sosial (SDG
10)

3. Merumuskan panduan
etis penggunaan
teknologi di SD yang
menjamin keamanan
dan kesetaraan
perlindungan data
semua siswa tanpa
diskriminasi (SDG 10)

4. Merancang strategi
komunikasi keamanan
digital yang dapat
diakses oleh orang
tua siswa dari
berbagai tingkat
literasi digital (SDG
10)

Kriteria : Ketepatan
analisis risiko (35%),
kualitas rumusan
panduan etis (35%),
relevansi dengan
konteks kesetaraan
digital (30%) Bentuk
Penilaian : Studi
Kasus Tertulis

TM : Analisis kasus,
presentasi dan diskusi
tentang keamanan
siber dan
perlindungan data
pribadi dalam
penggunaan teknologi
pendidikan di SD. (3 x
50 menit)

1. BM : Simulasi Audit Digital Sekolah:
Mahasiswa menggunakan checklist
digital safety yang disediakan untuk
mengaudit satu platform/aplikasi edtech
yang biasa digunakan SD. (3 x 50
menit)

2. PT : Mengunggah laporan singkat (1
halaman) di LMS beserta skor risiko. (3
x 50 menit)

3%

3 Mahasiswa mampu
menganalisis konsep
dasar kecerdasan
artifisial dan implikasi
etikanya dalam konteks
pendidikan dasar.

1. Menganalisis potensi
AI dalam mendorong
inovasi pendidikan
berkualitas dan
berkelanjutan yang
mendukung capaian
belajar siswa SD
secara inklusif (SDG
4, SDG 9)

2. Mengidentifikasi
contoh pemanfaatan
AI di pendidikan dasar
yang berkontribusi
pada peningkatan
kualitas dan efisiensi
pembelajaran (SDG 4)

3. Mengevaluasi isu
etika penggunaan AI
dalam pembelajaran
SD, khususnya terkait
bias algoritma dan
dampaknya terhadap
kesetaraan pendidikan
(SDG 4, SDG 9)

Kriteria : Kedalaman
analisis konsep AI
(30%), identifikasi
contoh relevan (30%),
kualitas analisis etika
berbasis SDGs (40%)
Bentuk Penilaian :
Esai Analitis Singkat

TM : Analisis kasus,
presentasi dan diskusi
tentang kecerdasan
artifisial dan implikasi
etikanya dalam
konteks pendidikan
dasar. (3 x 50 menit)

1. BM : Uji Coba AI Tools: Mahasiswa
mencoba 2 tools AI edukasi (misalnya
Khanmigo, Quizlet AI, atau sejenis). (3 x
50 menit)

2. PT : Mengisi lembar observasi
terstruktur, dan memposting
perbandingan singkat di forum diskusi
LMS. (3 x 50 menit)

3%

4 Mahasiswa mampu
menganalisis hasil studi
literatur terkait
pemanfaatan AI di
pendidikan dasar
sebagai dasar
pengembangan inovasi
pembelajaran.

1. Mensintesis literatur
ilmiah tentang
kontribusi AI terhadap
pemerataan dan
peningkatan kualitas
pendidikan dasar di
konteks global dan
lokal (SDG 4, SDG 9)

2. Mengidentifikasi tren
riset AI pendidikan
yang berfokus pada
inklusi dan
pengurangan
kesenjangan belajar
siswa SD (SDG 4,
SDG 9)

3. Merumuskan gap
penelitian terkait
implementasi AI yang
berkeadilan di
pendidikan dasar
negara berkembang
sebagai dasar inovasi
(SDG 4, SDG 9)

Kriteria : Kualitas
sumber literatur
(25%), sistematika
sintesis (35%),
relevansi gap
penelitian dengan
SDGs (40%) Bentuk
Penilaian : Tabel
Sintesis Literatur
(Literature Review
Table)

TM : Analisis kasus,
presentasi dan diskusi
tentang pemanfaatan
AI di pendidikan dasar
sebagai dasar
pengembangan
inovasi pembelajaran.
(3 x 50 menit)

1. BM : Pencarian Literatur Terpandu:
Mahasiswa melakukan pencarian di
Google Scholar/Scopus menggunakan
kata kunci yang disediakan, (3 x 50
menit)

2. PT : Mengunggah 5 artikel pilihan
beserta justifikasi relevansinya dengan
SDG 4 & 9 melalui form LMS. (3 x 50
menit)

3%



5 Mahasiswa mampu
merumuskan konsep
media pembelajaran SD
berbasis AI sesuai
kebutuhan
pembelajaran

1. . Mengidentifikasi
kebutuhan
pembelajaran SD
secara kontekstual
dengan
mempertimbangkan
keberagaman
karakteristik dan latar
belakang siswa

2. Menentukan jenis AI
yang paling relevan
dan accessible untuk
diimplementasikan di
SD dengan
infrastruktur beragam

3. Merancang ide awal
media pembelajaran
berbasis AI yang
memiliki nilai
pedagogis yang jelas
dan terukur

Kriteria : Ketepatan
identifikasi kebutuhan
(35%), relevansi
pemilihan AI (30%),
kejelasan ide awal
media (35%) Bentuk
Penilaian : Konsep
Media (1 halaman)

TM : Merumuskan
konsep media
pembelajaran SD
berbasis AI sesuai
kebutuhan
pembelajaran. (3 x 50
menit)

1. BM : Wawancara Mini dengan Guru SD:
Mahasiswa melakukan wawancara
singkat (online/offline) dengan 1 guru
SD tentang kebutuhan media
pembelajaran. (3 x 50 menit)

2. PT : Mengunggah transkrip dan
kesimpulan di LMS sebagai dasar
perumusan konsep. (3 x 50 menit)

3%

6 Menjabarkan ciri dan
ragam teknik
pengembangan animasi
dan mutimedia interaktif
dengan aplikasi yang
sesuai sebagai media
pembelajaran

1. Menjabarkan teknik
pengembangan
animasi dan
multimedia interaktif
yang sesuai dengan
tahap perkembangan
kognitif dan gaya
belajar siswa SD

2. Merancang prototipe
desain media berbasis
AI yang
mempertimbangkan
aksesibilitas bagi
siswa dengan
beragam kemampuan

3. Menganalisis
kelebihan dan
keterbatasan berbagai
teknik multimedia
dalam konteks
keterbatasan
infrastruktur sekolah
yang beragam

Kriteria : Kualitas
desain prototipe
(40%), kesesuaian
dengan karakteristik
siswa SD (35%),
analisis keterbatasan
teknis (25%) Bentuk
Penilaian : Prototipe +
Presentasi Singkat

TM : Analisis kasus,
presentasi dan diskusi
tentang ciri dan ragam
teknik pengembangan
animasi dan
mutimedia interaktif
dengan aplikasi yang
sesuai sebagai media
pembelajaran. (3 x 50
menit)

1. BM : Tutorial Eksplorasi Tools:
Mahasiswa mengikuti tutorial mandiri
(video yang disediakan dosen) tentang
1 tools animasi/multimedia. (3 x 50
menit)

2. PT : Membuat 1 aset media sederhana
dan mengunggahnya di LMS sebagai
portofolio eksplorasi. (3 x 50 menit)

3%

7 Mahasiswa mampu
menganalisis potensi
AR sebagai media
pembelajaran inovatif di
sekolah dasar.

1. Menganalisis potensi
AR sebagai inovasi
teknologi terapan
yang mendorong
peningkatan kualitas
dan daya tarik
pembelajaran di SD
(SDG 9)

2. Mengidentifikasi
contoh implementasi
AR di pembelajaran
SD yang berhasil
mengurangi
kesenjangan
pemahaman antar
kelompok siswa (SDG
10)

3. Mengevaluasi
aksesibilitas dan
keterjangkauan
teknologi AR bagi
siswa SD dari
beragam latar
belakang sosial-
ekonomi dan
geografis (SDG 10)

4. Merancang skenario
implementasi AR yang
inklusif dengan
mempertimbangkan
keterbatasan
perangkat dan
infrastruktur internet di
sekolah marginal
(SDG 9, SDG 10)

Kriteria : Kedalaman
analisis potensi AR
(30%), evaluasi
aksesibilitas berbasis
SDG 10 (40%),
kualitas skenario
implementasi inklusif
(30%) Bentuk
Penilaian : Laporan
Analisis + Skenario
Implementasi

TM : Menganalisis
potensi AR sebagai
media pembelajaran
inovatif di sekolah
dasar. (3 x 50 menit)

1. BM : Uji Coba AR Apps: Mahasiswa
mencoba minimal 1 aplikasi AR
pendidikan (misal: Google Expeditions
AR, Merge Cube, atau sejenis). (3 x 50
menit)

2. PT : Mmengisi lembar evaluasi
aksesibilitas yang disediakan, dan
memposting ulasan di forum LMS
disertai foto/screenshot penggunaan. (3
x 50 menit)

4%

8 Mahasiswa mampu
merancang ide proyek
media pembelajaran
berbasis teknologi/AI
secara sistematis.

1. Merumuskan fokus
dan tujuan proyek
media berbasis
teknologi/AI yang
berorientasi pada
pemecahan masalah
pembelajaran nyata di
SD

2. Menjelaskan latar
belakang dan urgensi
proyek dengan
mengidentifikasi gap
antara kondisi aktual
dan ideal
pembelajaran di SD

3. Merancang alur
pengembangan media
secara sistematis
menggunakan model
desain pembelajaran
yang sesuai

4. Mengidentifikasi
potensi nilai tambah
edukatif dan peluang
distribusi produk
dalam ekosistem
pendidikan (ECP)

Kriteria : Kejelasan
fokus dan tujuan
(25%), kualitas
analisis urgensi
(25%), sistematika
alur pengembangan
(25%), potensi nilai
ECP (25%) Bentuk
Penilaian : Proposal
Proyek (Project Brief)

TM : Merancang ide
proyek media
pembelajaran
berbasis teknologi/AI
secara sistematis. (3 x
50 menit)

1. BM : Menyusun project brief 1-2
halaman yang memuat: judul, latar
belakang, tujuan, rencana
pengembangan, dan analisis nilai
tambah produk. (3 x 50 menit)

2. PT : Mengumpulkan project brief 1-2
halaman yang memuat: judul, latar
belakang, tujuan, rencana
pengembangan, dan analisis nilai
tambah produk. (3 x 50 menit)

5%

9 Mahasiswa mampu
mengkomunikasikan ide
proyek media
pembelajaran secara
akademik

1. Menyajikan ide proyek
media berbasis
teknologi/AI secara
runtut, logis, dan
komunikatif di
hadapan audiens
akademik

2. Menjelaskan
kebaruan dan
relevansi proyek
terhadap
permasalahan
pembelajaran SD
yang aktual

3. Mengargumentasikan
nilai tambah edukatif
produk dan potensi
dampaknya terhadap
peningkatan kualitas
belajar siswa (ECP)

Kriteria : Kualitas
presentasi (30%),
kebaruan dan
relevansi ide (35%),
kemampuan
berargumentasi nilai
ECP (35%) Bentuk
Penilaian : Presentasi
Lisan + Slide + Sesi
Tanya Jawab

TM :
Mengkomunikasikan
ide proyek media
pembelajaran secara
akademik. (3 x 50
menit)

1. BM : Upload Slide & Pre-Evaluasi:
Mahasiswa mengunggah slide
presentasi (PDF) ke LMS minimal H-1
pertemuan. (3 x 50 menit)

2. PT : Memberikan 1 pertanyaan atau
komentar tertulis yang akan diajukan
saat sesi tanya jawab tatap muka. (3 x
50 menit)

10%



10 Mahasiswa mampu
mengkomunikasikan ide
proyek media
pembelajaran secara
akademik

1. . Menyajikan ide
proyek media
berbasis teknologi/AI
secara runtut, logis,
dan komunikatif
dengan menerapkan
masukan dari sesi 1 .

2. Menunjukkan
kemampuan
merespons
pertanyaan kritis
tentang kebaruan,
relevansi, dan
kelayakan proyek.

3. Merefleksikan
perbaikan ide proyek
berdasarkan umpan
balik dari dosen dan
sejawat.

Kriteria : Kualitas
presentasi dan
respons (35%),
penerapan masukan
dari sesi sebelumnya
(35%), refleksi
pengembangan ide
(30%) Bentuk
Penilaian : Presentasi
Lisan + Revisi Project
Brief

TM :
Mengkomunikasikan
ide proyek media
pembelajaran secara
akademik. (3 x 50
menit)

1. BM : Menyusun jurnal refleksi singkat
(200–300 kata) di LMS yang
menggambarkan bagaimana masukan
dari sesi 1 diintegrasikan ke dalam
penyempurnaan ide proyek. (3 x 50
menit)

2. PT : Mengunggah jurnal refleksi singkat
(200–300 kata) di LMS yang
menggambarkan bagaimana masukan
dari sesi 1 diintegrasikan ke dalam
penyempurnaan ide proyek. (3 x 50
menit)

10%

11 Mahasiswa mampu
mengembangkan media
pembelajaran berbasis
teknologi/AI.

1. Melaksanakan
pengembangan media
secara mandiri sesuai
rencana dan jadwal
yang telah ditetapkan

2. Mendokumentasikan
proses
pengembangan
secara reflektif dalam
development log/jurnal
kerja

3. Menunjukkan
kemajuan produk
yang terukur melalui
versi alpha/beta media
yang dapat
didemonstrasikan

4. Mengidentifikasi dan
mengatasi hambatan
teknis selama proses
pengembangan
secara mandiri

Kriteria : Kesesuaian
dengan rencana
pengembangan
(30%), kualitas
dokumentasi proses
(30%), kemajuan
produk yang
terdemonstrasikan
(40%) Bentuk
Penilaian :
Development Log +
Demo Produk Parsial

TM : Mengembangkan
media pembelajaran
berbasis teknologi/AI.
(3 x 50 menit)

1. BM : Mendemonstrasikan progress
produk (minimal 30% fitur selesai). (3 x
50 menti)

2. PT : Mahasiswa mengumpulkan
development log mingguan. (3 x 50
menit)

2%

12 Mahasiswa mampu
mengevaluasi kemajuan
pengembangan media
pembelajaran secara
reflektif

1. Menyajikan progres
pengembangan media
secara transparan,
termasuk pencapaian,
kendala, dan solusi
yang ditempuh.

2. Menganalisis
kesenjangan antara
rencana awal dan
capaian aktual serta
merumuskan strategi
perbaikan yang
realistis .

3. Menyusun rencana
tindak lanjut yang
terperinci dan terukur
untuk menyelesaikan
pengembangan media
hingga siap
diimplementasikan.

Kriteria : Kualitas
presentasi progres
(30%), kedalaman
analisis kesenjangan
(35%), kualitas
rencana tindak lanjut
(35%) Bentuk
Penilaian : Presentasi
Mid-Review +
Feedback Form

TM : Mengevaluasi
kemajuan
pengembangan media
pembelajaran secara
reflektif. (3 x 50 menit)

1. BM : Mahasiswa mengunggah video
demo singkat produk (3-5 menit) di
LMS. (3 x 50 menit)

2. PT : Memberikan umpan balik
terstruktur kepada minimal 2 produk
rekan menggunakan rubrik evaluasi
media yang disediakan. (3 x 50 menit)

10%

13 Mahasiswa mampu
mengimplementasikan
media pembelajaran
berbasis teknologi/AI
dalam konteks
pembelajaran SD
(mandiri - implementasi
di SD).

1. Menyiapkan skenario
implementasi media
yang
mempertimbangkan
keberagaman
kebutuhan dan
karakteristik belajar
siswa SD (SDG 4)

2. Mengimplementasikan
media di kelas SD
dengan pendekatan
yang mendukung
partisipasi aktif semua
siswa tanpa terkecuali
(SDG 10)

3. Mendokumentasikan
dampak implementasi
media terhadap
kualitas dan
kesetaraan belajar
siswa SD dari
beragam latar
belakang (SDG 4,
SDG 10)

4. Merefleksikan
pengalaman
implementasi dengan
mengidentifikasi faktor
pendukung dan
penghambat
inklusivitas
penggunaan media
(SDG 4, SDG 10)

Kriteria : Kualitas
skenario implementasi
inklusif (25%),
keberhasilan
implementasi (35%),
kualitas dokumentasi
dampak berbasis
SDGs (40%) Bentuk
Penilaian : Laporan
Implementasi +
Dokumentasi Visual

TM :
Mengimplementasikan
media pembelajaran
berbasis teknologi/AI
dalam konteks
pembelajaran SD
(mandiri). (3 x 50
menit)

1. BM : Menyusun laporan implementasi
(1-2 halaman) yang dilengkapi dengan
dokumentasi visual dan catatan
observasi terhadap respons siswa dari
beragam latar belakang. (3 x 50 menit)

2. PT : Mengunggah jurnal implementasi di
LMS yang memuat: deskripsi konteks
SD, skenario implementasi, foto/video
dokumentasi (dengan izin), observasi
respons siswa, dan refleksi awal
dampak terhadap kesetaraan belajar
(SDG 4, SDG 10). (3 x 50 menit)

2%

14 Mahasiswa mampu
menganalisis hasil
implementasi media
pembelajaran secara
kritis.

1. Menyajikan hasil
implementasi media
secara komprehensif
dengan data dan bukti
yang valid dari
konteks pembelajaran
SD.

2. Menganalisis
efektivitas media
berdasarkan respons
dan capaian belajar
siswa, termasuk
analisis perbedaan
respons antar
kelompok siswa.

3. Merumuskan
rekomendasi
perbaikan berbasis
data yang bertujuan
meningkatkan kualitas
dan inklusivitas media
secara berkelanjutan.

Kriteria : Validitas dan
kelengkapan data
hasil implementasi
(30%), kedalaman
analisis efektivitas
(40%), kualitas
rekomendasi berbasis
bukti (30%) Bentuk
Penilaian : Presentasi
Hasil Implementasi +
Laporan Analisis

TM : Menganalisis
hasil implementasi
media pembelajaran
secara kritis. (3 x 50
menit)

1. BM : Menggunakan tools analisis
sederhana (Google
Forms/Spreadsheet) untuk mengolah
data respons siswa yang dikumpulkan
saat implementasi. (3 x 50 menit)

2. PT : Mengunggah hasil analisis beserta
visualisasi data di LMS. (3 x 50 menit)

10%



15 Mahasiswa mampu
mengevaluasi kualitas
media pembelajaran
berbasis teknologi/AI
secara komprehensif
(mandiri)

1. Mengevaluasi kualitas
media secara
komprehensif
menggunakan
instrumen evaluasi
multi-aspek (konten,
desain, teknis,
pedagogis)

2. Menganalisis hasil
evaluasi secara
sistematis untuk
mengidentifikasi
kekuatan, kelemahan,
dan area
penyempurnaan
prioritas.

3. Menyempurnakan
produk akhir media
berdasarkan hasil
evaluasi untuk
menghasilkan produk
yang layak dan siap
didiseminasikan.

Kriteria : Kelengkapan
dimensi evaluasi
(30%), sistematika
analisis hasil (35%),
kualitas
penyempurnaan
produk akhir (35%)
Bentuk Penilaian :
Laporan Evaluasi
Komprehensif +
Produk Final

TM : Mengevaluasi
kualitas media
pembelajaran
berbasis teknologi/AI
secara komprehensif.
(3 x 50 menit)

1. BM : Mengisi instrumen self-assessment
produk di LMS (rubrik multi-dimensi
disediakan), mengidentifikasi 3 poin
perbaikan utama, dan
mendokumentasikan perubahan yang
dilakukan pada versi final produk. (3 x
50 menit)

2. PT : Mengumpulkan laporan evaluasi
komprehensif (menggunakan rubrik
evaluasi media yang disediakan) dan
versi final produk media yang telah
disempurnakan. (3 x 50 menit)

2%

16 Mahasiswa mampu
menyusun dan
mendiseminasikan
laporan akhir proyek
media berbasis
teknologi/AI dengan
perspektif
Educreativepreneurship:
nilai pedagogis, inovasi,
dan keberlanjutan
produk.

1. Mempresentasikan
produk akhir dengan
menunjukkan
kontribusinya
terhadap inovasi
pendidikan berkualitas
dan ekosistem
teknologi
pembelajaran (SDG 4,
SDG 9)

2. Mengirimkan artikel ke
jurnal ilmiah
terakreditasi atau
konferensi
nasional/internasional
sebagai wujud
diseminasi
pengetahuan (SDG
17.16)

3. Merefleksikan
perjalanan
pengembangan
proyek secara kritis,
termasuk dampak
terhadap siswa,
potensi distribusi, dan
rencana scaling-up
produk (ECP)

Kriteria : Kualitas
presentasi produk final
(35%), demonstrasi
nilai ECP (35%),
kedalaman refleksi
akademik (20%)
Bentuk Penilaian :
Presentasi Produk
Final + Portofolio
Proyek

TM : Presentasikan
produk final (15 menit)
dengan perspektif
ECP, mengumpulkan
draf artikel, dan
portofolio lengkap
proses
pengembangan dari
pertemuan 8–16. (3 x
50 menit)

1. BM : Membuat postingan ringkasan
proyek di platform akademik
(ResearchGate/Academia.edu/LinkedIn)
dan membagikan tautannya di forum
LMS. (3 x 50 menit)

2. PT : Mengisi form refleksi akhir ECP
yang mencakup: nilai edukatif, rencana
distribusi, potensi scaling-up, dan unsur
kreativitas dalam proyek. (3 x 50 menit)

27%

SDGS (Sustainable Development Goals)

Catatan
1.  Capaian Pembelajaran Lulusan Program Studi (CPL-Prodi)  adalah rumusan kemampuan yang harus dimiliki oleh lulusan program studi yang mencakup sikap,

penguasaan pengetahuan, keterampilan umum, dan keterampilan khusus sesuai dengan jenjang kualifikasi, yang diperoleh melalui proses pembelajaran.
2.  CPL-Prodi yang dibebankan pada Mata Kuliah  adalah bagian dari CPL-Prodi yang dipilih dan relevan untuk dikembangkan melalui suatu mata kuliah, sebagai dasar

perumusan capaian pembelajaran mata kuliah.
3.  Capaian Pembelajaran Mata Kuliah (CPMK)  adalah kemampuan yang dirumuskan secara spesifik dan diturunkan dari CPL-Prodi yang dibebankan pada mata kuliah, serta

menggambarkan kompetensi yang harus dicapai mahasiswa setelah menyelesaikan mata kuliah.
4.  Sub-CPMK adalah kemampuan akhir yang direncanakan pada setiap tahap pembelajaran, sebagai penjabaran lebih rinci dari CPMK, bersifat terukur dan dapat diamati

sesuai dengan materi pembelajaran.
5.  Indikator Penilaian adalah pernyataan spesifik dan terukur yang digunakan untuk menilai ketercapaian Sub-CPMK, baik dari proses maupun hasil belajar mahasiswa, yang

didukung dengan bukti penilaian.
6.  Kriteria Penilaian adalah tolok ukur yang digunakan untuk menentukan tingkat ketercapaian hasil belajar mahasiswa berdasarkan indikator penilaian, guna menjamin

penilaian yang objektif, konsisten, dan adil. Kriteria penilaian dapat bersifat kuantitatif dan/atau kualitatif.
7.  Bentuk Penilaian meliputi penilaian tes dan non-tes sesuai dengan karakteristik capaian pembelajaran.
8.  Bentuk Pembelajaran meliputi kuliah, responsi, tutorial, seminar atau bentuk lain yang setara, praktikum, praktik studio, praktik bengkel, praktik lapangan, penelitian, dan

pengabdian kepada masyarakat.
9.  Metode Pembelajaran merupakan cara penyampaian pembelajaran yang digunakan untuk mencapai capaian pembelajaran, antara lain Small Group Discussion, Project

Based Learning, Case Based Learning, Collaborative Learning, Discovery Learning, Self-Directed Learning, serta metode lain yang relevan.
10.  Materi Pembelajaran adalah bahan kajian yang disusun secara sistematis dalam bentuk pokok dan sub-pokok bahasan untuk mendukung pencapaian Sub-CPMK.
11.  Bobot Penilaian adalah persentase kontribusi setiap komponen penilaian terhadap nilai akhir mata kuliah, yang ditetapkan secara proporsional sesuai tingkat kompleksitas

dan ketercapaian Sub-CPMK, dengan total keseluruhan sebesar 100%.
12.  TM = Tatap Muka, PT = Penugasan Terstruktur, BM = Belajar Mandiri.


	Universitas Negeri Surabaya S2 Pendidikan Dasar
	RENCANA PEMBELAJARAN SEMESTER
	Deskripsi Singkat MK
	Capaian Pembelajaran (CP)
	CPL-PRODI yang dibebankan pada MK
	Capaian Pembelajaran Mata Kuliah (CPMK)
	Matrik CPL - CPMK
	Matrik CPMK pada Kemampuan akhir tiap tahapan belajar (Sub-CPMK)
	Pustaka
	Kemampuan akhir tiap tahapan belajar (Sub-CPMK)
	SDGS (Sustainable Development Goals)
	Catatan

