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Capaian 

Pembelajaran 

(CP) 

CPL-PRODI 

CPL-1 Menerapkan dan mengkomunikasikan ilmu pengetahuan, karya tulis ilmiah dan 
teknologi secara profesional yang berhubungan dengan Konteks  Pancasila dan 
Pendidikan Kewarganegaraan 

CPL-2 Mampu mengadakan penelitian dan publikasi dengan menjunjung tinggi etika 
ilmiah 

CPL-8 Menguasai prinsip endupreneur dalam bidang pendidikan berbasis Kebhinnekaan 



 
CP MK 

CPMK-1 
Mahasiswa mampu menerapkan teori dan konsep PPKn dalam inovasi media 
pembelajaran secara profesional. 

CPMK-2 
Mahasiswa mampu menyusun karya ilmiah terkait inovasi media pembelajaran 
berbasis PPKn. 

CPMK-3 
Mahasiswa mampu mengembangkan media pembelajaran yang mendukung 
nilai multikultural dan teknologi. 

CPMK-4 
Mahasiswa mampu mengevaluasi efektivitas media pembelajaran dalam 
mengembangkan sikap toleransi. 

CPMK-5 
Mahasiswa mampu menciptakan inovasi media berbasis prinsip edupreneur dan 
kebhinnekaan. 

Deskripsi Mata 

Kuliah 

Mata kuliah ini menyajikan pengetahuan, sikap dan keterampilan dasar di bidang pendidikan 
melalui peng-kajian  tentang inovasi pembelajaran yang berhubungan dengan Pendidikan 
Pancasila dan Kewarganegaraan, mengaplikasikan desain dan artificial intellegence merancang 
pembelajan terintegratif dengan media evaluasi media pembelajaran berbasis fun learning 
dengan menggunakan artificial intellegence 

Materi 
Pembelajaran/Po
kok Bahasan 

1. Konsep inovasi media 
2. Langkah-langkah inovasi media 
3. Inovasi berbasis Artificial Intellegence 
4. Inovasi Buku Digital berbasis artificial intellegence 
5. Inovasi games berbasis artificial intellegence 
6. Pengembangan Inovasi Media ADDIE 
7. Buku Panduan dan HKI 
8. Project Inovasi Media PPKn 
9. Praktek Pembuatan Media dan Evaluasi Pembelajaran berbasis Fun Learning 



Pustaka Pustaka Utama 
1. Supri Hartanto. 2019. Modul Inovasi Media Pembelajaran I. Yogyakarta: UPY 
2. Supri Hartanto. 2026. Media Pembelajaran berbasis Artificial Intellegence. Yogyakarta: Prodi PPKn 

FKIP UPY (Belum dipublikasikan) 
3. Christtopher. 2018. Buku Pintar Artificial Intellence. Jakarta: Gramedia 
4. Henky Alexander Mangkulo. 2017. Power Point untuk Pemula. Jakarta: Gramedia 
5. Catur Hadi Pramono. 2016. Panduan Belajar Otodidak Power Point. Jakarta: Gramedia 
6. Daryanto dan Syaiful Karim. 2017. Pembelajaran Abad  21. Yogyakarta: Gava Media 
Pendukung 
7. Arry Maulana. 2010. Digital Imaging Meenggunakan Artificial Intellence. Jakarta: Elex Media 
8. Beranda. 2016. Mengolah Materi Multimedia untuk Presentasi Power Point. Jakarta: Gramedia 
9.  Jubille. 2018. Artificial Intellence CC untuk Pemula. Jakarta: Gramedia Elekmedia. 
10. Azhar Arsyad. 2017. Media Pembelajaran. Yogyakarta: Rajawali Press 
 

Media 
Pembelajaran 

Perangkat Lunak Perangkat Keras 
Microsoft Power Point, Artificial Intellence, 
Snagit, Artificial Intelegence 

LCD & Laptop 

Dosen Pengampu Supri Hartanto, M.Pd  
Mata Kuliah 
Prasyarat 

Media Pembelajaran  

 

  



Ming
gu ke 

Sub-CP-MK Indikator 
Penilaian 

Kriteria & 
Bentuk 

Penilaian 

Bentuk 
Pembelajaran, 

Metode 
Pembelajaran, 

Penugasan 

Materi  
Pembelajaran 

Bobot 
Penila

ian 
(%) 

1-3 Mampu 
Menjelaskan 
tentang 
pentingnya 
inovasi media 
pembelajaran  

 

• Ketepatan 
menjelaskan 
tentang 
kriteria 
inovasi media 
pembelajara
n. 

• Keluasan 
paparan 
tentang 
perkem-
bangan 
inovasi media 

Kriteria: 
- Ketepatan 

dalam 
memnjelaska
n 

- Keluasan 
pemaparan 

 
Bentuk non-
test: 
- Tulisan essay 
tentang 
perkembanga
n inovasi 
pembelaja-
ran 

- Presentasi 
 

• Kuliah  
• Diskusi 

[TM:3 x (3x50”)] 
• Tugas 1:  

Menyusun 
Paparan dalam 
bentuk essay dan 
presentasi 
[BT+BM:(1+1)x(3x6
0”)] 

Media & Sumber 
Belajar] 
Internet, download 
http://mediappkn.
wordpress.com 

• Pengertian inovasi 
media 
pembelajaran 

• Pentingnya inovasi 
pembelajaran 

• Implementasi 
inovasi media 
pembelajaran  

[1] hal 1 -11 
[6] hal 24-28 
[10] hal 4 -10 
 

 
 

10% 

4-7 Mampu 
Mempraktekkan 

• Kemampuan 
pengoperasi-

Kriteria: 
- Kemampuan  

• Kuliah  • Fungsi Artificial 
Intellence 

25% 



Penggunaan 
Program Artificial 
Intellence dalam 
Mendesign Media 
Pembelajaran 

 

an Artificial 
Intellence 

• Hasil Kinerja 
design 
dengan 
menggunaka
n Artificial 
Intellence 

• Kemampuan 
presentasi 
hasil dan 
proses 
pembuatan 
karya 

Mengope 
rasikan 
program 
Artificial 
Intellence 
Ketepatan 
hasil kerja 

- Kemampuan 
presentasi 

 
Bentuk non-
test: 
- Praktek 
penggunaan 
Artificial 
Intellence 

- Presentasi 
hasil dan 
proses 
pembuatan 

 

• Praktek 
penggunaan 
Artificial 
Intellence 
[TM:4 x (4x50”)] 

• Tugas 1:  
Membuat poster 
pendidikan, 
politik, hukum 
dan sosial 
[BT+BM:(1+2)x(4x
60”)] 

 

• Prompt 
Enggenering 
Artificial 
Intellegence  

• Gambar  
• Layering 
• Memanipulasi 

warna 
• Teks 

[1] hal 12 -28 
[3] hal 22 -31 
[7] hal 5 -14 
 

 
 

8-10 Mampu membuat 
program interaktif 
dan terintegratif 
materi PPKn 
dengan 

• Kemampuan 
mengoperasi
kan slide 
master 

Kriteria: 
- Kemampuan  

mengoperasi
kan slide 
master 

• Kuliah  
• Praktek 

Pembuatan 
media interaktif 
[TM:3 x (3x50”)] 

• Pengoperasian 
Slide master 

• Design layout 
media 

20% 



menggunakan 
slide master 

 

dalam power  
point 

• Mampu 
membuat 
menu-menu 
interaktif  

• Mampu 
merancang 
design media 
pembelajara
n secara 
menyeluruh  

• Mampu 
membuat 
rancangan 
evaluasi yang 
menarik 

• Mampu 
mengemas 
media secara 
profesional 

- Kemampuan 
memuat 
menu 
interaktif 

- Kemampuan 
mendesign 

- Kemampuan 
membuat 
racangan 
evaluasi 

- Pengemasan 
media 

 
Bentuk non-
test: 
- Praktek 
membuat 
media 
interaktif 
dengan TI 
serta 
pengemasan 

- Presentasi 
hasil dan 
proses 
pembuatan 

• Tugas 1:  
Membuat media 
interaktif  Mata 
Pelajaran PPKn 
SMP dan SMA 
[BT+BM:(1+3)x(3x
60”)] 

Media & Sumber 
Belajar] 
Power Point 
Slide Master 
Internet, download 
http://mediappkn.
wordpress.com 
 

• Padu padan 
warna 

• Tiggers 
• Hiperlink 
• Mouse over 
• Membuat 

macam-macam 
evaluasi dengan IT 

• Penguncian media 
• Pengemasan 

Media 
[1] hal 29 -41 
[5] hal 10 -16 
[8] hal 4 - 20 

 
 
 

http://mediappkn.wordpress.com/
http://mediappkn.wordpress.com/


media 
interaktif 

 
11 Ujian Tengah Semester Membuat Media Pembelajaran Evaluasi Berbasis IT 5% 

12-15 Mampu 
merancang 
inovasi media 
pembelaran PPKn 
berbasis fun 
learning secara 
terintegratif 

 

• Mampu 
mengoperasi
kan software 
pembuat 
media 
pembelajara
n 

• Mampu 
menuangkan 
ide dalam 
bentuk 
inovasi media 

• Mampu 
menganalisis 
alir media 
dengan 
navigasi yang 
benar 

• Mampu 
menghasilka

Kriteria: 
- Kemampuan 

mengope 
rasikan 
software 

- Kemampuan 
membuat ide 
media 

- Kemampuan 
menganalisis 
alur media 

- Kemampuan 
menghasilka
n media 

 
Bentuk non-
test: 
- Praktek 
membuat 
media 
berbasis fun 
learning 

• Kuliah  
• Praktek 

Pembuatan 
media bersifat 
fun learning 
[TM:4 x (4x50”)] 

• Tugas 1:  
Membuat media 
interaktif  Mata 
Pelajaran PPKn 
SMP dan SMA 
[BT+BM:(1+2)x(4x
60”)] 

Media & Sumber 
Belajar] 
Power Point 
Slide Master 
Internet, download 
http://mediappkn.
wordpress.com 

• Opening media 
• Hiperlink 
• Animasi 
• Kontent media 
• Teknik skoring 
• Pembuatan 

petunjuk 
• Navigasi 

[1] hal 42 -47 
[8] hal 14 -21 
 

 
 

30% 



n media 
pembelajara
n terintegratif 
dengan basis 
fun learning 

- Presentasi 
hasil dan 
proses 
pembuatan  
media fun 
learning 

16 Ujian Akhir Semester  10% 

Catatan: 
TM: Tatap Muka, BT: Belajar Terstruktur, BM: Belajar Mandiri, RMK: Rumpun Mata Kuliah. 



https://v3.camscanner.com/user/download


https://v3.camscanner.com/user/download


https://v3.camscanner.com/user/download


https://v3.camscanner.com/user/download


https://v3.camscanner.com/user/download


https://v3.camscanner.com/user/download


https://v3.camscanner.com/user/download


https://v3.camscanner.com/user/download

	SK MENGAJAR GASAL TA. 25-26_Supri Hartanto, M.Pd..pdf (p.1-2)
	RPS INOVASI MEDIA PEMBELAJARAN.pdf (p.3-11)
	inovasi.pdf (p.12-19)

