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Capaian 

Pembelajaran 

(CP) 

CPL-PRODI 

CPL 1 Mampu menginisiasi dan mengembangkan kegiatan wirausaha sosial-edukatif serta mengidentifikasi peluang kerja 

berbasis teknologi yang adaptif, berkelanjutan, dan berorientasi glokal. 

CPL 5   Mampu merancang dan atau melaksanakan pembelajaran Bahasa Inggris yang aktif, kolaboratif, inklusif, dan adaptif   

berbasis TPACK, penguatan karakter, HOTS, prinsip keberlanjutan, serta konteks glokal. 

CPL 8 Mampu menerapkan pemikiran logis, kritis, sistematis, dan inovatif dalam konteks pengembangan atau implementasi 

ilmu pengetahuan dan teknologi yang memperhatikan dan menerapkan nilai humaniora yang sesuai dengan bidang 

keahliannya; 

CPMK 

CPMK 1 Mahasiswa memahami berbagai jenis media pembelajaran (visual, audio, audiovisual, digital, multimedia, AI-based) 

dengan mengaitkan prinsip desain dari ADDIE, ASSURE, DBR, dll sebagai acuan praktis. 

CPMK 2 Mahasiswa mampu merancang dan memproduksi media pembelajaran berbasis teknologi digital (misalnya modul 

interaktif, video, podcast, aplikasi sederhana, AR/VR, atau konten AI) sesuai kebutuhan kelas ELT. 

CPMK 3 Mahasiswa menghasilkan karya inovatif berupa media pembelajaran digital/non-digital yang dapat dipublikasikan serta 

berpotensi dikembangkan menjadi wirausaha sosial-edukatif 

Deskripsi 

Singkat MK 

Perkuliahan Media Development dirancang untuk membekali mahasiswa dengan pengetahuan, keterampilan, dan sikap inovatif 

dalam memahami, merancang, serta memproduksi media pembelajaran untuk konteks English Language Teaching (ELT). 

Mahasiswa mempelajari berbagai jenis media pembelajaran—visual, audio, audiovisual, digital, multimedia, hingga media 

berbasis kecerdasan buatan—dengan mengaitkannya pada prinsip desain pembelajaran ADDIE, ASSURE, dan Design-Based 

Research (DBR) sebagai landasan praktis dan reflektif. Melalui pendekatan berbasis proyek, mahasiswa dilatih mengembangkan 

media pembelajaran berbasis teknologi digital maupun non-digital yang relevan dengan kebutuhan kelas, sekaligus menghasilkan 

karya inovatif yang layak dipublikasikan dan memiliki potensi untuk dikembangkan sebagai wirausaha sosial-edukatif. 
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Bahan Kajian 

(Materi 

pembelajaran) 

1. Basic concepts of media development   

a. The nature, functions, and roles of instructional media in ELT.  

b. Learners characteristics and 21st century learning contexts.  

2. Types and characteristics of instructional media  

a. Visual, audio-visual, digital, interactive multimedia, AI-based media.  

b. Their strengths, weaknesses, and appropriate contexts of use in ELT.  

3. Instructional development models  

a. ADDIE model  

b. ASSURE model  

c. DBR model – IDEReF model  

4. Needs analysis and ELT learning media  

a. Differentiated instruction  

b. Selection of appropriate instructional media  

5. Development, implementation, and evaluation of instructional media in ELT  

Sumber Pustaka Utama:  
 

[ 1.a] Branch, R. M. (2010). Instructional design: The ADDIE approach. Springer. https://doi.org/10.1007/978-0-387-09506-6  

[ 2.a] Gall, M. D., Borg, W. R., & Gall, J. P. (2003). Educational research: An introduction (7th ed.). Allyn & Bacon. 

[ 3.a] Tomlinson, C. A. (2001). How to differentiate instruction in mixed-ability classrooms (2nd ed.). Association for 

Supervision and Curriculum Development. 

[ 4.a] Tomlinson, C. A. (1999). The differentiated classroom: Responding to the needs of all learners. Association for 

Supervision and Curriculum Development.  

[ 5.a] Endahati, N. et.al (2024). Model IDEReF: Pengembangan bahan ajar Bahasa Inggris berbasis integrasi differentiated 

instruction dan genre-based approach. Penerbit Universitas PGRI Yogyakarta. 

Pendukung:  

[ 1.b] Reigeluth, C. M., Beatty, B. J., & Myers, R. D. (2017). Instructional design theories and models. In C. M. Reigeluth, B. 

J. Beatty, & R. D. Myers (Eds.). Routledge. 

[ 2.b] Cambridge Advance Learner’s Dictionary  

[ 3.b ] Oxford Learner’s Pocket Dictionary 

Dosen Pengampu Dr. Nafisah Endahati, M.Hum.   

Mata kuliah 

prasyarat  
-  

https://doi.org/10.1007/978-0-387-09506-6
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Mg Ke- Sub-CPMK 

(sbg kemampuan 

akhir yg 

diharapkan) 

Indikator Penilaian Kriteria & Bentuk 

Penilaian 

Bantuk Pembelajaran, 

Metode Pembelajaran, 

Penugasan, 

[Media & Sumber Belajar] [ 

Estimasi Waktu] 

Materi 

Pembelajaran 

[Pustaka] 

Bobot 

Penilaian 

(%) 

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

 

1 

 

 

 

 

 

 

 

 

Mahasiswa mampu 

menjelaskan CPL–

CPMK mata kuliah 

serta peran dan 

urgensi media 

pembelajaran dalam 

ELT abad ke-21 

• Ketepatan menjelaskan 

capaian pembelajaran 

mata kuliah media 

development.  

• Ketepatan menguraikan 

peran pengembangan 

media pembelajaran 

dalam ELT abad ke 21.  

 

Kriteria: 

• Keaktifan mahasiswa 

merespon pertanyaan  

• Keluasan mahasiswa 

menganalisis fungsi 

dan tujuan akhir 

perkuliahan yang 

akan ditempuh.  

Bentuk non-test: 

• Oral Q & A 

• Kuliah;  

Ceramah interaktif  

• Diskusi;  

  [TM: 2x(2x60”)] 

• Tugas: 

Menjawab pertanyaan 

lisan dalam diskusi kelas 

[BT+BM:(1+1)x(2x60”] 

• [Media & Sumber]: 

PPT ; 1.b  

   

21st century language 

skills 

0 

 

 

 

 

 

 

 

2 Mahasiswa 

mampu 

mengidentifikasi 

dan 

membandingkan 

jenis serta 

karakteristik 

berbagai media 

pembelajaran 

(visual, audio, 

•   Ketepatan dalam 

mengidentifikasi 

jenis-jenis media 

pembelajaran (visual, 

audio, audiovisual, 

digital, dan AI-based) 

sesuai dengan 

karakteristik dan 

fungsi pedagogisnya. 

Kriteria; 

• Keaktifan mahasiswa 

menjelaskan materi  

• Keluasan mahasiswa 

menganalisis fungsi 

dan contoh pada 

materi yang 

dipelajari.  

Bentuk non-test: 

•  Kuliah;  

Ceramah interaktif  

• Diskusi;  

  [TM: 2x(2x60”)] 

• Tugas: 

Menjawab pertanyaan 

lisan dalam diskusi kelas 

[BT+BM:(1+1)x(2x60”] 

• [Media & Sumber]: 

Media visual, audio, 

audiovisual, digital, 

multimedia, dan AI-

based 

0 
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audiovisual, 

digital, AI-

based) 

•  Ketepatan dalam 

menjelaskan 

karakteristik masing-

masing jenis media 

pembelajaran ditinjau 

dari aspek tujuan 

pembelajaran, konten, 

dan keterampilan 

berbahasa yang 

didukung.  

• Diskusi lisan  PPT; 1.b , journal 

articles  

 

3 Mahasiswa 

mampu 

menganalisis 

kesesuaian 

media 

pembelajaran 

dengan 

keterampilan 

berbahasa 

(listening, 

speaking, 

reading, writing) 

• Ketepatan dalam 

mengidentifikasi 

karakteristik media 

pembelajaran yang 

relevan untuk masing-

masing keterampilan 

berbahasa (listening, 

speaking, reading, 

writing). 

• Ketepatan dalam 

menganalisis 

kesesuaian media 

pembelajaran dengan 

tujuan pembelajaran 

pada keterampilan 

berbahasa tertentu. 

Kriteria: 

• Keaktifan mahasiswa 

merespon pertanyaan  

• Keluasan mahasiswa 

menganalisis fungsi 

dan tujuan akhir 

perkuliahan yang 

akan ditempuh.  

Bentuk non-test: 

Oral Q & A 

• Kuliah;  

Ceramah interaktif  

• Diskusi;  

  [TM: 2x(2x60”)] 

• Tugas: 

Menjawab pertanyaan 

lisan dalam diskusi kelas 

[BT+BM:(1+1)x(2x60”] 

• [Media & Sumber]: 

PPT; 3.a; 4.a.  

Media needs for 

listening, speaking, 

reading, and writing 

skills 

5 
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4 Mahasiswa 

mampu 

menjelaskan dan 

menerapkan 

tahapan model 

ADDIE dalam 

desain media 

pembelajaran 

• Ketepatan dalam 

menjelaskan konsep dan 

tujuan masing-masing 

tahapan model ADDIE 

(Analysis, Design, 

Development, 

Implementation, 

Evaluation). 

• Ketepatan dalam 

menguraikan 

keterkaitan antar 

tahapan ADDIE dalam 

proses desain media 

pembelajaran 

Kriteria: 

• Keaktifan mahasiswa 

merespon pertanyaan  

• Keluasan mahasiswa 

menganalisis fungsi 

dan tujuan akhir 

perkuliahan yang 

akan ditempuh.  

Bentuk non-test: 

Oral Q & A 

• Kuliah;  

Ceramah interaktif  

• Diskusi;  

  [TM: 2x(2x60”)] 

• Tugas: 

Meringkas ADDIE 

model: terminologi, 

tujuan, karakteristik, 

keunggulan, kelemahan, 

dan bagan alur model.  

[BT+BM:(1+1)x(2x60”] 

• [Media & Sumber]: 

PPT; 3.a; 4.a. 

The stages of ADDIE 

model and their 

implementation in 

instructional media 

development 

 

5 

5 Mahasiswa 

mampu 

menerapkan 

model ASSURE 

dalam pemilihan 

dan pemanfaatan 

media 

pembelajaran 

• Ketepatan dalam 

menjelaskan konsep dan 

tujuan masing-masing 

tahapan model 

ASSURE  

• Ketepatan dalam 

menguraikan 

keterkaitan antar 

tahapan ASSURE 

dalam proses desain 

media pembelajaran 

Kriteria: 

• Keaktifan mahasiswa 

merespon pertanyaan  

• Keluasan mahasiswa 

menganalisis fungsi 

dan tujuan akhir 

perkuliahan yang 

akan ditempuh.  

Bentuk non-test: 

Oral Q & A 

• Kuliah;  

Ceramah interaktif  

• Diskusi;  

  [TM: 2x(2x60”)] 

• Tugas: 

Meringkas ASSURE  

model: terminologi, 

tujuan, karakteristik, 

keunggulan, kelemahan, 

dan bagan alur model. 

[BT+BM:(1+1)x(2x60”] 

• [Media & Sumber]: 

Journal articles 

The stages of 

ASSURE  model and 

their implementation 

in instructional media 

development 

5 

6 Mahasiswa 

mampu 

menjelaskan 

konsep dan 

• Ketepatan dalam 

menjelaskan konsep dan 

tujuan masing-masing 

tahapan model DBR  

Kriteria: 

• Keaktifan mahasiswa 

merespon pertanyaan  

• Kuliah;  

Ceramah interaktif  

• Diskusi;  

  [TM: 2x(2x60”)] 

• The stages of DBR 

model and their 

implementation in 

5 
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penerapan 

Design-Based 

Research 

(DBR) dalam 

pengembangan 

media 

• Ketepatan dalam 

menguraikan 

keterkaitan antar 

tahapan DBR dalam 

proses desain media 

pembelajaran 

• Ketepatan dalam 

menguraikan keterkaitan 

antar tahapan IDEReF 

model dalam proses 

desain media 

pembelajaran 

• Keluasan mahasiswa 

menganalisis fungsi 

dan tujuan akhir 

perkuliahan yang 

akan ditempuh.  

Bentuk non-test: 

Oral Q & A 

• Tugas-1: 

Meringkas DBR  model: 

terminologi, tujuan, 

karakteristik, 

keunggulan, kelemahan, 

dan bagan alur model. 

[BT+BM:(1+1)x(2x60”] 

• [Media & Sumber]:  

PPT & 1.b; journal 

articles  

instructional media 

development 

• The IDEReF model; 

stages, principles, 

and implementation.  

 

7 Mahasiswa 

mampu 

melakukan 

analisis 

kebutuhan dan 

konteks 

pembelajaran 

sebagai dasar 

perancangan 

media 

• Mahasiswa mampu 

melakukan analisis 

kebutuhan dan konteks 

pembelajaran sebagai 

dasar perancangan 

media.  

• Ketepatan dalam 

mengidentifikasi 

kebutuhan 

pembelajaran 

berdasarkan tujuan 

pembelajaran dan 

kesenjangan 

kompetensi peserta 

didik. 

• Ketepatan dalam 

menganalisis 

karakteristik peserta 

didik (tingkat 

kemampuan, minat, 

Kriteria: 

• Keaktifan mahasiswa 

merespon pertanyaan  

• Keluasan mahasiswa 

menganalisis fungsi 

dan tujuan akhir 

perkuliahan yang 

akan ditempuh.  

Bentuk non-test: 

Oral Q & A 

• Kuliah;  

Ceramah interaktif  

• Diskusi;  

  [TM: 2x(2x60”)] 

• Tugas: 

Membuat draft 

kebutuhan siswa 

(tertulis)  

[BT+BM:(1+1)x(2x60”] 

• [Media & Sumber]: 

Logbook & notes; 3.a; 

4.a  

 

Needs analysis in 

ELT, the learner 

characteristics, and 

learning 

environment.   

5 
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gaya belajar, dan latar 

belakang belajar) 

sebagai dasar pemilihan 

media pembelajaran. 

8 Mahasiswa 

mampu 

menunjukkan 

penguasaan 

konsep dan 

kemampuan 

analisis media 

pembelajaran 

melalui UTS 

• Ketepatan menjelaskan 

konsep dasar dan 

implikasi media 

pembelajaran dan 

model 

pengembangannya.  

Kriteria: 

• Keaktifan mahasiswa 

merespon pertanyaan  

• Keluasan mahasiswa 

menganalisis fungsi 

dan tujuan akhir 

perkuliahan yang 

akan ditempuh.  

Bentuk non-test: 

Oral Q & A 

• Kuliah;  

Ceramah interaktif  

• Diskusi;  

  [TM: 2x(2x60”)] 

• Tugas: 

Menjawab pertanyaan 

tertulis tentang teori dan 

menganalisis kasus 

sederhana  

[BT+BM:(1+1)x(2x60”] 

• [Media & Sumber]:  

Theory exam and 

case analysis of 

instructional media 

application 

5 

9 Mahasiswa 

mampu 

merancang 

desain awal 

media 

pembelajaran 

(storyboard, 

flowchart, 

scripting) 

• Ketepatan menjelaskan 

identifikasi kebutuhan, 

analisis pengembangan 

media terhadap 

kompetensi dasar 

kebahasaan.  

Kriteria: 

• Keaktifan mahasiswa 

merespon pertanyaan  

• Keluasan mahasiswa 

menganalisis fungsi 

dan tujuan akhir 

perkuliahan yang 

akan ditempuh.  

Bentuk non-test: 

Oral Q & A 

• Kuliah;  

Ceramah interaktif  

• Diskusi;  

  [TM: 2x(2x60”)] 

• Tugas: 

Mendesain awal proyek 

pengembangan media 

pembelajaran pada 4 

keterampilan berbahasa, 

ditetapkan dan 

dideskripsikan secara 

tertulis. Storyboard, 

flowchart, scripting. 

[BT+BM:(1+1)x(2x60”] 

• [Media & Sumber]: 

Interactive module, 

video lesson, 

platform, podcast, or 

AI content.  

5  
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Logbook; notes; 5.a; 

1.b.    

10 Mahasiswa 

mampu 

mengembangka

n media digital 

pembelajaran 

ELT sesuai 

desain yang 

telah dibuat 

• Ketepatan 

merepresentasikan 

desain awal 

pengembangan media 

pembelajaran dalam 

uraian dan bagan 

struktur desain awal.  

Kriteria: 

• Keaktifan mahasiswa 

merespon pertanyaan  

• Keluasan mahasiswa 

menganalisis fungsi 

dan tujuan akhir 

perkuliahan yang 

akan ditempuh.  

Bentuk non-test: 

Oral Q & A 

• Kuliah;  

Diskusi   

• Diskusi;  

  [TM: 2x(2x60”)] 

• Tugas: 

Mendesain project 

pengembangan media 

(modul interaktif, video 

pembelajaran, atau 

podcast):  

1) Analisis kebutuhan 

peserta didik  

2) Perumusan tujuan 

pembelajaran  

3) Pemilihan dan 

organisasi materi  

4) Sketsa media  

[BT+BM:(1+1)x(2x60”] 

• [Media & Sumber]: 

Logbook; notes; 

references  

Interactive module, 

video lesson, 

platform, podcast, or 

AI content. 

10 

11 Mahasiswa 

mampu 

memanfaatkan 

teknologi lanjut 

(aplikasi 

sederhana, 

AR/VR, AI) 

• Ketepatan 

merepresentasikan 

desain awal 

pengembangan media 

pembelajaran dalam 

uraian dan bagan 

struktur desain awal. 

Kriteria: 

• Keaktifan mahasiswa 

merespon pertanyaan  

• Keluasan mahasiswa 

menganalisis fungsi 

dan tujuan akhir 

perkuliahan yang 

• Kuliah;  

Ceramah interaktif  

• Diskusi;  

  [TM: 2x(2x60”)] 

• Tugas: 

Mengembangkan project 

pengembangan media 

Interactive module, 

video lesson, 

platform, podcast, or 

AI content. 

10 
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dalam media 

pembelajaran 

ELT 

• Ketepatan 

mengintegrasikan 

teknologi dalam desain 

produk media 

pembelajaran.  

 

akan ditempuh.  

Bentuk non-test: 

Oral Q & A 

(media interaktif, video 

pembelajaran, atau 

podcast):  

1) Analisis kebutuhan 

peserta didik  

2) Perumusan tujuan 

pembelajaran  

3) Pemilihan dan 

organisasi materi  

4) Desain media (konsep 

& alur)  

5) Sketsa media  

6) Strategi pembelajaran  

7) Pengintegrasian 

teknologi  

8) Desain evaluasi 

pembelajaran  

[BT+BM:(1+1)x(2x60”] 

• [Media & Sumber]: 

Logbook; notes, 

references   

12 Mahasiswa 

mampu 

memproduksi 

dan 

mengimplemen

tasikan media 

pembelajaran 

dalam konteks 

kelas 

• Ketepatan menjelaskan 

produk awal media 

pembelajaran.  

• Ketepatan menguraikan 

produk media 

berdasarkan bagan alur 

pengembangan.  

Kriteria: 

• Keaktifan mahasiswa 

merespon pertanyaan  

• Keluasan mahasiswa 

menganalisis fungsi 

dan tujuan akhir 

perkuliahan yang 

akan ditempuh.  

Bentuk non-test: 

• Kuliah;  

Ceramah interaktif  

• Diskusi;  

  [TM: 2x(2x60”)] 

• Tugas: 

Mempresentasikan hasil 

pengembangan media 

pembelajaran  

[BT+BM:(1+1)x(2x60”] 

Editing, rendering, 

and media-tryouts in 

mini lesson.   

5  
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Oral Q & A • [Media & Sumber]: 

Logbook; notes, 

references   

13 Mahasiswa 

mampu 

mengevaluasi 

dan merevisi 

media 

pembelajaran 

berdasarkan 

validasi ahli 

dan umpan 

balik pengguna 

• Ketepatan menjelaskan 

kekurangan, kelebihan, 

dan alur pengembangan 

produk.  

Kriteria: 

• Keaktifan mahasiswa 

merespon pertanyaan  

• Keluasan mahasiswa 

menganalisis fungsi 

dan tujuan akhir 

perkuliahan yang 

akan ditempuh.  

Bentuk non-test: 

Oral Q & A 

• Kuliah;  

Ceramah interaktif  

• Diskusi;  

  [TM: 2x(2x60”)] 

• Tugas: 

Mempresentasikan hasil 

pengembangan media 

pembelajaran 

[BT+BM:(1+1)x(2x60”] 

• [Media & Sumber]: 

Logbook; notes, 

references   

Expert validation, 

expert judgment 

feedback, and 

product revision 

5 

14 Mahasiswa 

mampu  

menindaklanjut

i hasil 

kelayakan, lalu 

melakukan 

perbaikan 

berbasis umpan 

balik, sehingga 

menghasilkan 

media 

pembelajaran 

yang lebih 

layak, efektif, 

dan valid.  

• Ketepatan 

mengidentifikasi 

kekurangan dan 

kelemahan desain 

produk.  

• Ketepatan melakukan 

perbaikan atas revisi 

dan review dari ahli 

media 

Kriteria: 

• Keaktifan mahasiswa 

merespon pertanyaan  

• Keluasan mahasiswa 

menganalisis fungsi 

dan tujuan akhir 

perkuliahan yang 

akan ditempuh.  

Bentuk non-test: 

Oral Q & A 

• Kuliah;  

Ceramah interaktif  

• Diskusi;  

  [TM: 2x(2x60”)] 

• Tugas: 

Mengevaluasi hasil 

pengembangan media 

melalui internal validity 

(expert judgment) 

[BT+BM:(1+1)x(2x60”] 

• [Media & Sumber]: 

Logbook; notes, 

references   

Expert validation, 

expert judgment 

feedback, and 

product revision 

5 
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15 Mahasiswa 

mampu 

mempresentasi

kan media 

pembelajaran 

sebagai produk 

inovatif dan 

berorientasi 

kewirausahaan 

edukatif 

• Ketepatan menjelaskan 

produk media 

pembelajaran bahasa 

sesuai dengan 

karakteristik kebutuhan 

siswa.  

• Ketepatan menjawab 

pertanyaan terkait 

dengan  

Kriteria: 

• Keaktifan mahasiswa 

merespon pertanyaan  

• Keluasan mahasiswa 

menganalisis fungsi 

dan tujuan akhir 

perkuliahan yang 

akan ditempuh.  

Bentuk non-test: 

Oral Q & A 

• Kuliah;  

Ceramah interaktif  

• Diskusi;  

  [TM: 2x(2x60”)] 

• Tugas: 

Mempresentasikan hasil 

akhir media 

pembelajaran. 

[BT+BM:(1+1)x(2x60”] 

• [Media & Sumber]: 

Logbook; notes, 

references   

Product of students’ 

project  

5 

16 Mahasiswa 

mampu 

mempertanggu

ngjawabkan 

produk akhir 

media 

pembelajaran 

secara 

akademik dan 

praktis 

•  Kriteria: 

• Keaktifan mahasiswa 

merespon pertanyaan  

• Keluasan mahasiswa 

menganalisis fungsi 

dan tujuan akhir 

perkuliahan yang 

akan ditempuh.  

Bentuk non-test: 

Oral Q & A 

• Kuliah; 

UAS  

• Diskusi;  

  [TM: 2x(2x60”)] 

• Tugas: 

Mengumpulkan proyek 

pengembangan media 

pembelajaran.  

[BT+BM:(1+1)x(2x60”] 

• [Media & Sumber]: 

Semua sumber referensi  

Product of students’ 

project   

25 
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RUBRIC ASSESSMENT OF MEDIA DEVELOPMENT PRODUCT  
 

Jenjang Skor Deskripsi Perilaku 

Sangat 

Baik/Bagus 

(A) 

>80 Mahasiswa mampu menciptakan media pembelajaran dan mengimplementasikan hasil karya tersebut berdasarkan 

kemampuan dasar berbahasa (speaking, listening, reading, dan writing) secara lengkap, dengan ciri-ciri sebagai berikut 

1. memenuhi semua unsur kompetensi kebahasaan dengan tampilan yang menarik  

2. berterap dan memberikan pengalaman bagi siswa 

3. mudah dalam penggunaan 

4. meliputi visual, alur, strategi, isi, evaluasi dan refleksi secara lengkap, jelas, terpadu, dan sistematis  

5. berciri khas keYogyakartaan   

Baik 

(B) 

61 - 80 Mahasiswa mampu menciptakan media pembelajaran dan mengimplementasikan hasil karya tersebut berdasarkan 

kemampuan dasar berbahasa (speaking, listening, reading, dan writing) secara lengkap, dengan ciri-ciri sebagai berikut  

1. memenuhi semua unsur kompetensi kebahasaan dengan tampilan yang menarik  

2. berterap dan memberikan pengalaman bagi siswa 

3. mudah dalam penggunaan 

4. meliputi visual, alur, strategi, evaluasi dan refleksi secara lengkap, jelas, terpadu, dan sistematis 

Cukup (Batas) 

(C) 

41– 60 Mahasiswa mampu menciptakan media pembelajaran dan mengimplementasikan hasil karya tersebut berdasarkan 

kemampuan dasar berbahasa (speaking, listening, reading, dan writing) secara lengkap, dengan ciri-ciri sebagai berikut  

1. memenuhi semua unsur kompetensi kebahasaan dengan tampilan yang menarik  

2. berterap dan memberikan pengalaman bagi siswa 

3. mudah dalam penggunaan. 

Kurang Baik 

(C) 

21– 40 Mahasiswa mampu menciptakan media pembelajaran dan mengimplementasikan hasil karya tersebut berdasarkan 

kemampuan dasar berbahasa (speaking, listening, reading, dan writing) secara lengkap, dengan ciri-ciri sebagai berikut  

1. memenuhi semua unsur kompetensi kebahasaan dengan tampilan yang menarik  

2. berterap dan memberikan pengalaman bagi siswa.  

Tidak Baik 

(D) 

< 21 Mahasiswa mampu menciptakan media pembelajaran dan mengimplementasikan hasil karya tersebut berdasarkan 

kemampuan dasar berbahasa (speaking, listening, reading, dan writing) namun tidak mencapai persyaratan sebagai 

media pembelajaran yang layak.  
Penjelasan : Kriteria Ketuntasan Kompetensi Minimal Baik (61-80) 
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 UNIVERSITAS PGRI YOGYAKARTA 

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN 

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN BAHASA INGGRIS 

RENCANA TUGAS MAHASISWA 

MATA KULIAH Media Development     

KODE KKM47250 SKS 2 SEMESTER VI 

PENGAMPU Dr. Nafisah Endahati, M.Hum.  

BENTUK TUGAS Proyek kelompok/pair/berpasangan   Waktu Pengerjaan 3 minggu  

JUDUL TUGAS 

Penyusunan media pembelajaran berbasis digital interaktif berterap memenuhi kebutuhan siswa.  

SUB-CAPAIAN PEMBELAJARAN MATA KULIAH  

Mahasiswa mampu merancang dan memproduksi media pembelajaran berbasis teknologi digital (misalnya modul interaktif, video, 

podcast, aplikasi sederhana, atau konten AI) sesuai kebutuhan kelas ELT. 

DESKRIPSI TUGAS 

1. Penyusunan media pembelajaran berbasis teknologi-digital  

2. Implementasi hasil karya media pembelajaran yang berterap untuk memenuhi kebutuhan siswa  

METODE PENGERJAAN TUGAS  
 

1. Mencermati dan menganalisis kebutuhan pembelajaran berdasarkan silabus pada kurikulum nasional (yang berlaku) di sekolah 

2. Membuat kisi-kisi analisis kebutuhan terhadap media dengan merujuk pada semua kompetensi yaitu berbicara, mendengar, menulis 

dan membaca. Analisis kebutuhan juga dapat didasarkan pada pembelajaran diferensiasi.   

3. Merancang media pembelajaran berbasis teknologi digital yaitu modul interaktif, video pembelajaran, podcast, aplikasi sederhana, 

atau konten AI. 

4. Mengembangkan dan menghasilkan media pembelajaran berbasis teknologi digital yang valid.  

BENTUK DAN FORMAT LUARAN 

Obyek Garapan : Media pembelajaran berbasis teknologi digital  

Bentuk Luaran : 

Hasil karya media pembelajaran berbasis teknologi digital sesuai dengan rubrik penilaian 
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INDIKATOR, KRITERIA DAN BOBOT PENILAIAN 

1. Media pembelajaran berbasis teknology digital (25%)  

1. memenuhi semua unsur kompetensi kebahasaan dengan tampilan yang menarik  

2. berterap dan memberikan pengalaman bagi siswa 

3. mudah dalam penggunaan 

4. meliputi visual, alur, strategi, isi, evaluasi dan refleksi secara lengkap, jelas, terpadu, dan sistematis  

5. berciri khas keYogyakartaan   

2. Presentasi hasil karya pembelajaran (10%)  

Bahasa yang digunakan komunikatif, penguasaan materi, penguasaan audiensi, pengaturan waktu, kejelasan dan ketajaman 

pemaparan.   

JADWAL PELAKSANAAN 

Analisis kebutuhan  

Penyusunan media pembelajaran  

Presentasi hasil media pembelajaran  

: Minggu 1  

: Minggu 2  

: Minggu 3  

LAIN-LAIN 

Tugas ini bersifat wajib bagi mahasiswa. Bobot penilaian tugas adalah 30% dari 100% penilaian mata kuliah ini.  
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