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Ari Wibowo, M.Pd. 

Capaian Pembelajaran (CP) 

CPL-PRODI U4u5 k6 p6 

(P= Pengetahuan) 

Menguasai konsep  dasar dan prosedur penelitian yang dapat 

memecahkan permasalahan pembelajaran di sekolah dasar.  

 

(KK=Ketrampilan Khusus) 

Mampu merancang dan melaksanakan penelitian di bidang 

pendidikan sekolah dasar secara ilmiah sesuai dengan etika akademik 

dan melaporkannya dalam bentuk skripsi dan mengunggah artikel 

dalam laman perguruan tinggi.  

 

(KU= Ketrampilan Umum) 

1. Mampu menyusun deskripsi saintifik hasil kajiannya dalam 

bentuk laporan tugas akhir, dan diunggahnya dalam lamam 

perguruan tinggi. 

2. Mampu mengambil keputusan secara tepat dalam konteks 

penyelesaian masalah dibidang keahliannya, berdasarkan hasil 

analisis informasi dan data. 

 

 

 

 

P.6 

 

  

 

K.6 

 

 

 

 

 

U.4 

 

 

U.5 
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CPL-MK  

M1 

 

 

M2 

1. Mahasiswa Mampu  menguasai konsep dasar dan prosedur 

penelitian di bidang pendidikan sekolah dasar secara ilmiah.  (P.6 

dan K.6) 

2. Mahasiswa mampu menguasai konsep dasar dan teoritis dalam 

melaksanakan prosedur penelitian dan melaporkan hasil kajian 

dan laporan dalam pembelajaran di sekolah dasar. (K6, U5dan 

U4). 

Deskripsi Singkat MK 
Mata kuliah ini dimaksudkan untuk membekali mahasiswa dalam menggunakan program aplikasi 

computer lanjut. Mata kuliah difokuskan pada program olah data (SPSS). 

Materi Pembelajaran 

1. Analisis Regresi 

2. Analisis Korelasi 

3. Analisis Uji Beda (komparasi) 

4. Statistik Non Parametrik 

Pustaka 

Utama : 

Riadi, E. (2016). Statistika Penelitian (Analisis Manual dan IBM SPSS). Yogyakarta: Andi Offset. 

Pramesti, G. (2018). Mahir Mengolah Data Penelitian dengan SPSS 25. Jakarta: Elex Media 

Komputindo. 

Pendukung: 

Ghazali. I. (2016). Aplikasi Analisis Multivariate dengan Program IBM SPSS 25 Edisi 9. Semarang: 

Pen Univ Diponegoro.  

Media  Pembelajaran 
Perangkat Lunak:                                                                     Perangkat Keras: 

Ms. Word, Powerpoint, Google Classroom                           LCD proyektor dan Notebook  

Tim teaching - 

Mata Kuliah Syarat Statistika Dasar 

 

 

 

 

 



5 
 

RANCANGAN PEMBELAJARAN  SEMESTER 

Mg ke- 

Sub-CP-MK 

( kemampuan akhir yang 

diharapkan) 

Indikator 

Penilaian 

Kriteria & Bentuk 

Penilaian 

Bentuk Pembelajaran, 

Metode Pembelajaran, 

Penugasan, 

[Media&Sumber Belajar] 

[Estimasi Waktu] 

Materi Pembelajaran 

(pustaka) 

Bobot 

Penel

aian 

(%) 

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

1 Mahasiswa mampu 

mengetahui dan memahami 

tujuan perkuliahan dan 

outline materi dalam satu 

semester 

 

 

 

Kontrak dan orentasi 

perkuliahan: membahas  

tujuan, cakupan materi, 

strategi, sumber, dan evalusi, 

tugas pada perkuliahan.  

Kriteria: 

• Keaktifan mhs 

mengikuti awal 

perkuliahan 

 

Bentuk : 

• Diskusi    

Bentuk Pembelajaran:  

Kuliah di kelas 

 

Metode Pembelajaran: 

Diskusi dan Tanya Jawab 

 

Penugasan: - 

 

Media & Sumber 

Belajar: RPS, LCD 

Proyektor, Slide 

Presentasi.  

 

Estimasi Waktu:  
[TM: 1X ( 2x 50”)] 

•  Analisis Statistika 

Lanjutan  

• Menjelaskan orientasi 

dan tujuan pembelajaran, 

menginformasikan modul 

dan mata kuliah.  

 

[1] hal. 145 

 

 

2,3 Mampu  menguasai konsep 

dasar dan prosedur 

penelitian di bidang 

pendidikan sekolah dasar 

secara ilmiah menggunakan 

analisis regresi sederhana 

dengan prinsip manual dan 

IBM SPSS 

 

• Keluasan pengetahuan 

terkait perhitungan manual 

regresi sederhana  

• Keaktifan mahasiswa 

dalam diskusi 

• Ketepatan dalam 

menjelaskan langkah-

langkah analisis secara 

manual dan bantuan IBM 

SPSS. 

Kriteria: 

• Keluasan 

pengetahuan 

• Keaktifan 

• Ketepatan dalam 

prosedur  

Bentuk: 

• Tes oral 

(menyampaikan 

hasil perhitungan 

setiap individu)  

Bentuk Pembelajaran:  

Kuliah di kelas 

 

Metode Pembelajaran: 

Diskusi dan Tanya Jawab 
[TM: 1X ( 2x 50”)] 

 

Penugasan: analisis 

manual dan IBM SPSS 

 

Media & Sumber 

Belajar: RPS, LCD 

Proyektor, Slide 

Presentasi.  

• Regresi sederhana cara 

manual 

• Uji linearitas 

• Uji signifikansi 

• Uji korelasi antara X dan 

Y 

• Analisis regresi 

sederhana dengan IBM 

SPSS 

[1] hal. 145 - 161 

 

 

 

 

5 
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Estimasi Waktu:  
[BT+BM: (1+1)X ( 2x 

60”)] 

4,5 Mahasiswa mampu 

menguasai konsep dasar 

dan teoritis dalam 

melaksanakan prosedur 

penelitian dengan 

analisis regresi sederhana 

dan melaporkan hasil 

kajian dalam 

pembelajaran di sekolah 

dasar  

Ketepatan mahasiswa 

memahami materi 

mengenai permasalahan 

penelitian di sekolah dasar 

yang menggunakan analisis 

regresi 

Kriteria: 

Ketepatan, 

kesesuaian, 

sistematika  

Bentuk:  

Presentasi 

Bentuk Pembelajaran:  

Presentasi 

 

Metode Pembelajaran: 

Kolaboratif dan diskusi 

kelompok 

 

Penugasan: 

Mempresentasikan hasil 

analisis regresi yang 

telah dibuat dan 

ringkasan laporan yang 

disajikan dalam 

presentasi 

 

Media & Sumber 

Belajar: laporan skripsi, 

LCD Proyektor, Slide 

Presentasi.  

 

Estimasi Waktu:  
[TM: 2X ( 2x 50”)] 

Kajian kesimpulan analisis 

regresi sederhana cara 

manual dan dengan bantuan 

IBM SPSS. 

 

 

15 

6,7 Mampu  menguasai konsep 

dasar dan prosedur 

penelitian di bidang 

pendidikan sekolah dasar 

secara ilmiah menggunakan 

analisis korelasi Pearson, 

Uji validitas dan Reabilitas 

dengan Product Moment, 

dan korelasi point biserial 

dengan prinsip manual dan 

IBM SPSS 

 

• Keluasan pengetahuan 

terkait perhitungan manual 

analisis korelasi Pearson, 

Uji validitas dan Reabilitas 

dengan Product Moment, 

dan korelasi point biserial 

• Keaktifan mahasiswa 

dalam diskusi 

• Ketepatan dalam 

menjelaskan langkah-

langkah analisis analisis 

korelasi Pearson, Uji 

validitas dan Reabilitas 

Kriteria: 

• Keluasan 

pengetahuan 

• Keaktifan 

• Ketepatan dalam 

prosedur  

Bentuk: 

• Tes oral 

(menyampaikan 

hasil perhitungan 

setiap individu)  

Bentuk Pembelajaran:  

Kuliah di kelas 

 

Metode Pembelajaran: 

Diskusi dan Tanya Jawab 
[TM: 1X ( 2x 50”)] 

 

Penugasan: analisis 

manual dan IBM SPSS 

 

Media & Sumber 

Belajar: RPS, LCD 

• Korelasi Pearson 

• Uji validitas dan 

Reabilitas dengan 

Product Moment 

• korelasi point biserial 

 

[1] hal 207 – 227 

[2] hal 197 – 214 

 

 

 

 

 

10 
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dengan Product Moment, 

dan korelasi point biserial 

secara manual dan bantuan 

IBM SPSS. 

Proyektor, Slide 

Presentasi.  

Estimasi Waktu:  
[BT+BM: (1+1)X ( 2x 

60”)] 

8,9 Mampu  menguasai konsep 

dasar dan prosedur 

penelitian di bidang 

pendidikan sekolah dasar 

secara ilmiah menggunakan 

Uji validitas dan Reabilitas 

dengan point biserial 

dengan prinsip manual dan 

IBM SPSS dan uji 

realibilitas dengan 

cronbach’s alpha.  

 

• Keluasan pengetahuan 

terkait perhitungan manual 

Uji validitas dan Reabilitas 

dengan point biserial dan 

uji realibilitas dengan 

cronbach’s alpha. 

• Keaktifan mahasiswa 

dalam diskusi 

• Ketepatan dalam 

menjelaskan langkah-

langkah Uji validitas dan 

Reabilitas dengan point 

biserial dan uji realibilitas 

dengan cronbach’s alpha. 

secara manual dan bantuan 

IBM SPSS. 

Kriteria: 

• Keluasan 

pengetahuan 

• Keaktifan 

• Ketepatan dalam 

prosedur  

Bentuk: 

• Tes oral 

(menyampaikan 

hasil perhitungan 

setiap individu)  

Bentuk Pembelajaran:  

Kuliah di kelas 

 

Metode Pembelajaran: 

Diskusi dan Tanya Jawab 
[TM: 1X ( 2x 50”)] 

 

Penugasan: analisis 

manual dan IBM SPSS 

 

Media & Sumber 

Belajar: RPS, LCD 

Proyektor, Slide 

Presentasi.  

Estimasi Waktu:  
[BT+BM: (1+1)X ( 2x 

60”)] 

• Uji validitas dengan 

point biserial  

• Uji Reabilitas dengan 

point biserial 

• Uji realibilitas dengan 

cronbach’s alpha. 

 

[1] hal. 230 – 238 

[3] hal. 167 - 178 

10 

10,11 Mahasiswa mampu 

menguasai konsep dasar 

dan teoritis dalam 

melaksanakan prosedur 

penelitian dengan 

analisis korelasi baik 

biserial, pearson, serta uji 

validitas dan reliabilitas 

dengan cronbach’s alpha 

dan melaporkan hasil 

analisis disesuaikan 

dengan prinsip-prinsip 

pembelajaran di sekolah 

dasar  

Ketepatan mahasiswa 

memahami materi 

mengenai permasalahan 

penelitian di sekolah dasar 

yang menggunakan analisis 

korelasi baik biserial, 

pearson, serta uji 

validitas dan reliabilitas 

dengan cronbach’s alpha 

Kriteria: 

Ketepatan, 

kesesuaian, 

sistematika  

 

Bentuk:  

Presentasi 

Bentuk Pembelajaran:  

Presentasi 

 

Metode Pembelajaran: 

Kolaboratif dan diskusi 

kelompok 

 

Penugasan: 

Mempresentasikan hasil 

analisis korelasi dan uji 

validitas dan realiabilitas 

yang telah dibuat dalam 

bentuk ringkasan laporan 

yang disajikan dalam 

presentasi 

Kajian kesimpulan analisis 

korelasi baik biserial, 

pearson, serta uji 

validitas dan reliabilitas 

dengan cronbach’s alpha 

 

 

20 
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Media & Sumber 

Belajar: laporan skripsi, 

LCD Proyektor, Slide 

Presentasi.  

 

Estimasi Waktu:  
[TM: 2X ( 2x 50”)] 

12,13 Mampu  menguasai konsep 

dasar dan prosedur 

penelitian di bidang 

pendidikan sekolah dasar 

secara ilmiah menggunakan 

Uji Beda Mean (t-test) Satu 

sampel, dua mean data 

berpasangan, dua mean 

independen dengan prinsip 

manual dan IBM SPSS.  

 

• Keluasan pengetahuan 

terkait perhitungan manual 

Uji Beda Mean (t-test) Satu 

sampel, dua mean data 

berpasangan, dua mean 

independen. 

• Keaktifan mahasiswa 

dalam diskusi 

• Ketepatan dalam 

menjelaskan langkah-

langkah Uji Beda Mean (t-

test) Satu sampel, dua 

mean data berpasangan, 

dua mean independen 

secara manual dan bantuan 

IBM SPSS. 

Kriteria: 

• Keluasan 

pengetahuan 

• Keaktifan 

• Ketepatan dalam 

prosedur  

 

Bentuk: 

• Tes oral 

(menyampaikan 

hasil perhitungan 

setiap individu)  

Bentuk Pembelajaran:  

Kuliah di kelas 

 

Metode Pembelajaran: 

Diskusi dan Tanya Jawab 
[TM: 1X ( 2x 50”)] 

 

Penugasan: analisis 

manual dan IBM SPSS 

 

Media & Sumber 

Belajar: RPS, LCD 

Proyektor, Slide 

Presentasi.  

 

Estimasi Waktu:  
[BT+BM: (1+1)X ( 2x 

60”)] 

• Uji Beda Mean (t-test) 

Satu sampel, dua mean 

data berpasangan, dua 

mean independen. 

 

[1] hal. 241 – 252 

[2] hal. 220 - 239 

10 

14,15 Mampu  menguasai konsep 

dasar dan prosedur 

penelitian di bidang 

pendidikan sekolah dasar 

secara ilmiah menggunakan 

analisis varian satu arah 

dan dua arah dengan 

prinsip manual dan IBM 

SPSS.  

 

• Keluasan pengetahuan 

terkait perhitungan manual 

analisis varian satu arah 

dan dua arah. 

• Keaktifan mahasiswa 

dalam diskusi 

• Ketepatan dalam 

menjelaskan langkah-

langkah analisis varian satu 

arah dan dua arah secara 

manual dan bantuan IBM 

SPSS. 

Kriteria: 

• Keluasan 

pengetahuan 

• Keaktifan 

• Ketepatan dalam 

prosedur  

Bentuk: 

• Tes oral 

(menyampaikan 

hasil perhitungan 

setiap individu)  

Bentuk Pembelajaran:  

Kuliah di kelas 

 

Metode Pembelajaran: 

Diskusi dan Tanya Jawab 
[TM: 1X ( 2x 50”)] 

 

Penugasan: analisis 

manual dan IBM SPSS 

 

Media & Sumber 

Belajar: RPS, LCD 

• Analisis varian (Anava) 

satu arah 

• Analisis varian (Anava) 

dua arah. 

 

[1] hal. 254 – 274 

[2] hal. 240 - 250 

10 
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Proyektor, Slide 

Presentasi.  

Estimasi Waktu:  
[BT+BM: (1+1)X ( 2x 

60”)] 

16 Ujian Akhir Semester 20 

 

Catatan: 

1. CapaianPembelajaran Lulusan PRODI (CPL-PRODI) adalah kemampuan yang dimiliki oleh setiap lulusan PRODI yang merupakan internalisasi 

dari sikap, penguasaan pengetahuan dan ketrampilan sesuai dengan jenjang prodinya yang diperoleh melalui proses pembelajaran. 

2. CPL yang dibebankan pada mata kuliah adalah beberapa capaian pembelajaran lulusan program studi (CPL-PRODI) yang digunakan untuk 

pembentukan/pengembangan sebuah mata kuliah yang terdiridariaspeksikap, ketrampulanumum, ketrampilankhususdanpengetahuan. 

3. CP Mata kuliah (CPMK) adalah kemampuan yang dijabarkan secara spesifik dari CPL yang dibebankan pada mata kuliah, 

danbersifatspesifikterhadapbahankajianataumateripembelajaranmatakuliahtersebut. 

4. Sub-CP Mata kuliah (Sub-CPMK) adalah kemampuan yang dijabarkan secara spesifik dari CPMK yang dapat diukur atau diamati dan 

merupakan kemampuan akhir yang direncanakan pada tiap tahap pembelajaran, 

danbersifatspesifikterhadapmateripembelajaranmatakuliahtersebut. 

5. Kreteria Penilaian adalah patokan yang digunakan sebagai ukuran atau tolok ukur ketercapaian pembelajaran dalam penilaian berdasarkan 

indikator-indikator yang telah ditetapkan. Kreteria penilaian merupakan pedoman bagi penilai agar penilaian konsisten dan tidak bias. Kreteria 

dapat berupa kuantitatif ataupun kualitatif. 

6. Indikator penilaiankemampuan dalam proses maupunhasil belajar mahasiswa adalah pernyataan spesifik dan terukur yang mengidentifikasi 

kemampuan atau kinerja hasil belajar mahasiswa yang disertai bukti-bukti. 
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UNIVERSITAS PGRI YOGYAKARTA 

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN 

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN MATEMATIKA  

RENCANA TUGAS MAHASISWA 

MATA KULIAH Pembelajaran Matematika Interaktif 

KODE K41113 SKS 3 SEMESTER 5 

DOSEN PENGAMPU Palupi Sri Wijayanti, S.Pd,.M.Pd. 

BENTUK TUGAS 

Laporan analisis 

JUDUL TUGAS 

Membuat paper analisis teori-teori komponen pembelajaran matematika interaktif 

SUB CAPAIAN PEMBELAJARAN MATA KULIAH 

Mahasiswa Mampu  menguasai konsep  teoretis terkait dalam pengelolaan pembelajaran 

matematika di kelas yang memuat interaksi seluruh komponen di kelas mencakup  perencanaan  

pembelajaran, evaluasi  proses  dan hasil belajar, kurikulum berbasis pada pengalaman dan 

pembelajaran mandiri 

DESKRIPSI TUGAS 

Mahasiswa mencari buku-buku referensi maupun artikel jurnal yang dibutuhkan mengerjakan 

tugas –tugas perkuliahan dan berkaitan dengan pembelajaran, matematika, dan interaktif. 

METODE PENGERJAAN TUGAS 

Secara individu 

BENTUK DAN FORMAT LUARAN 

 Bentuk Luaran: laporan hasil analisis 

INDIKATOR, KRITERIA, DAN BOBOT PENILAIAN 

1. Keluaran pengetahuan terkait dengan tugas 50% 

2. Keaktifan mahasiswa dalam mengikuti awal perkuliahan 50% 

JADWAL PELAKSANAAN 

• Mencari buku-buku referensi di perpustakaan, jornal internasional, 

pembagian kelompok 

Minggu 4 

• Menyusun laporan hasil analisis Minggu 5 

LAIN-LAIN 

Bobot penilaian pada tugas ini 10% dari keseluruhan penilaian pada mata kuliah ini.  

DAFTAR RUJUKAN 

Buku-buku yang berkaitan dengan tugas yaitu mengenai pembelajaran, matematika, dan 

interaktif. 
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KRITERIA PENILAIAN 

1. Skala  Penilaian 

 
Skor Huruf Nilai Nilai Bobot 

85,01 – 100,000                     A 4,00 

79,01 – 85,00 A- 3,75 

74.01 – 79,00 B+ 3,25 

70,01 – 74,00                              B 3,00 

65,01 – 70,00 B- 2,75 

60,01 -  65,00 C+ 2,25 

55,01 – 60,00 C 2,00 

39,01 -55,00 D 1,00 

0,00 – 39,00 E 0,00 

2. Penjelasan Kriteria Penilaian 

 

3. Komponen Evaluasi  (CP)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ASPEK 
Rapih dan Lengkap 

 Skor (85,01-100,00) Nilai (A) 

Leng)kap 

 Skor (79,01-85,00) Nilai (A-) 

Kurang Lengkap 

Skor (74,01-79,00) Nilai (B+) 

Tidak Lengkap 

Skor (70,01-74,00) Nilai (B-) 

Sangat Tidak Lengkap 

Skor (65,01 – 70,00) Nilai (C) 

Kemampuan 

penyerapan 

materi 

kuliah 

Semua mahasiswa 

sangat jelas tentang 

tujuan, cakupan materi, 

prosedur, cara 

penugasan dan evaluasi 

perkuliahan 

Semua  mahasiswa  

jelas sekali tentang 

tujuan, cakupan materi, 

prosedur, cara 

penugasan dan evaluasi 

perkuliahan 

Sebagian besar  

mahasiswa sudah jelas  

tentang tujuan, cakupan 

materi, prosedur, cara 

penugasan dan evaluasi 

perkuliahan 

Sebagian kecil 

mahasiswa  kurang jelas  

tentang tujuan, cakupan 

materi, prosedur, cara 

penugasan dan evaluasi 

perkuliahan 

Semua mahasiswa tidak 

jelas tentang tujuan, 

cakupan materi, prosedur, 

cara penugasan dan 

evaluasi perkuliahan 

Aspek Penilaian Persentase 

Keluaran pengetahuan terkait tugas 50% 

Keaktifan mahasiswa dalam mengikuti awal kuliah 50% 

Total 100% 
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UNIVERSITAS PGRI YOGYAKARTA 

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN 

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN MATEMATIKA 

RENCANA TUGAS MAHASISWA 

MATA KULIAH Pembelajaran Matematika Interaktif 

KODE K41113 SKS 3 SEMESTER 5 

DOSEN PENGAMPU Palupi Sri Wijayanti, S.Pd,.M.Pd. 

BENTUK TUGAS 

Progress Report 1 

JUDUL TUGAS 

Progress Report ke-1 desain pembelajaran matematika yang interaktif 

SUB CAPAIAN PEMBELAJARAN MATA KULIAH 

Mahasiswa mampu menguasai prinsip   dan   teknik   penggunaan   teknologi   informasi   dan 

komunikasi di dalam pembelajaran matematika berbentuk comic digital sehingga dengan 

menjunjung tinggi nilai kemanusiaan berdasarkan karakteristik siswa. 

DESKRIPSI TUGAS 

Melaporkan hasil perkembangan penyusunan desain pembelajaran matematika interaktif 

menggunakan comic digital. 

METODE PENGERJAAN TUGAS 

Secara individu 

BENTUK DAN FORMAT LUARAN 

a. Obyek Garapan: kompetensi matematika pada siswa SMP dan SMA 

b.  Bentuk Luaran: komik digital 

INDIKATOR, KRITERIA, DAN BOBOT PENILAIAN 

1. Keluaran pengetahuan terkait kompetensi matematika di SMA atau di SMP 30% 

2. Keaktifan mahasiswa dalam presentasi 30% 

3. Ketepatan dalam menganalisis kompetensi matematika dengan desain 

komik digital 

40% 

JADWAL PELAKSANAAN 

Penyusunan storyboard dan desain pendahuluan serta manajemen kelas pada 

komik digital.  

Minggu 8 

LAIN-LAIN 

Bobot penilaian pada tugas ini 20% dari keseluruhan penilaian pada mata kuliah ini. 

DAFTAR RUJUKAN 

Pedoman penyusunan komik digital menggunakan aplikasi CSM 
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KRITERIA PENILAIAN 

1. Skala  Penilaian 

 

Skor Huruf Nilai Nilai Bobot 

85,01 – 100,000                     A 4,00 

79,01 – 85,00 A- 3,75 

74.01 – 79,00 B+ 3,25 

70,01 – 74,00                              B 3,00 

65,01 – 70,00 B- 2,75 

60,01 -  65,00 C+ 2,25 

55,01 – 60,00 C 2,00 

39,01 -55,00 D 1,00 

0,00 – 39,00 E 0,00 

2. Penjelasan Kriteria Penilaian 

 

3. Komponen Evaluasi  (CP)  

 

 

 

 

 

 

 

 

ASPEK 

Rapih dan Lengkap 

 Skor (85,01-100,00) Nilai 

(A) 

Leng)kap 

 Skor (79,01-85,00) Nilai (A-) 

Kurang Lengkap 

Skor (74,01-79,00) Nilai (B+) 

Tidak Lengkap 

Skor (70,01-74,00) Nilai (B-) 

Sangat Tidak Lengkap 

Skor (65,01 – 70,00) Nilai (C) 

Ketajaman 

presentasi 

Semua mahasiswa sangat 

tajam dalam  menganalisis  

kompetensi matematika 

terkait penyusunan komik 

digital 

Semua  mahasiswa tajam 

dalam    menganalisis  

kompetensi matematika terkait 

penyusunan komik digital 

Sebagian besar  mahasiswa 

baik    mengaanalisis  

kompetensi matematika terkait 

penyusunan komik digital 

Sebagian kecil mahasiswa   

cukup baik mengaanalisis  

kompetensi matematika terkait 

penyusunan komik digital 

Semua mahasiswa kurang     baik 

mengaanalisis  kompetensi 

matematika terkait penyusunan 

komik digital 

Kemampuan 

memberikan 

solusi 

Semua mahasiswa 

Sangat mumpuni dalam  

memberikan solusi dan 

jawaban dari materi  

menganalisis   kompetensi 

matematika terkait 

penyusunan komik digital 

Semua  mahasiswa mumpuni 

dalam   memberikan jawaban 

solusi dan jawaban dari materi  

menganalisis  kompetensi 

matematika terkait 

penyusunan komik digital 

Sebagian besar  mahasiswa 

baik  dalam   memberikan  

solusi dan jawaban dari materi 

presentasi  menganalisis  

kompetensi matematika terkait 

penyusunan komik digital 

Sebagian kecil 

Mahasiswa   cukup baik 

mumpuni memberikan solusi 

dan jawaban dari materi 

presentasi tentang    

menganalisis  kompetensi 

matematika terkait penyusunan 

komik digital 

 Semua  mahasiswa kurang 

mumpuni   dalam memberikan 

solusi dan jawaban dari materi 

presentasi tentang  menganalisis  

kompetensi matematika terkait 

penyusunan komik digital 

Aspek Penilaian Persentase 

1. Keluaran pengetahuan terkait kompetensi matematika di SMA atau di SMP 40% 

2. Keaktifan mahasiswa dalam presentasi 20% 

3. Ketepatan dalam menganalisis kompetensi matematika dengan desain komik digital 40% 

Total 100% 
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UNIVERSITAS PGRI YOGYAKARTA 

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN 

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN MATEMATIKA 

RENCANA TUGAS MAHASISWA 

MATA KULIAH Pembelajaran Matematika Interaktif 

KODE K41113 SKS 3 SEMESTER 5 

DOSEN PENGAMPU Palupi Sri Wijayanti, S.Pd,.M.Pd. 

BENTUK TUGAS 

Progress Report 2 

JUDUL TUGAS 

Progress Report ke-2 desain pembelajaran matematika yang interaktif 

SUB CAPAIAN PEMBELAJARAN MATA KULIAH 

Mahasiswa mampu menguasai prinsip   dan   teknik   penggunaan   teknologi   informasi   dan 

komunikasi di dalam pembelajaran matematika berbentuk ePUB dan game edukasi sehingga 

dengan menjunjung tinggi nilai kemanusiaan berdasarkan karakteristik siswa. 

DESKRIPSI TUGAS 

Melaporkan hasil perkembangan penyusunan desain pembelajaran matematika interaktif 

menggunakan ePUB dan game education. 

METODE PENGERJAAN TUGAS 

Secara individu 

BENTUK DAN FORMAT LUARAN 

a. Obyek Garapan: kompetensi matematika pada siswa SMP dan SMA 

b.  Bentuk Luaran: ePUB dan game education 

INDIKATOR, KRITERIA, DAN BOBOT PENILAIAN 

1. Keluaran pengetahuan terkait kompetensi matematika di SMA atau di SMP 30% 

2. Keaktifan mahasiswa dalam presentasi 30% 

3. Ketepatan dalam menganalisis kompetensi matematika dengan desain 

ePUB dan game education 

40% 

JADWAL PELAKSANAAN 

Penyusunan storyboard dan desain pendahuluan serta manajemen kelas pada 

ePUB.  

Minggu 13 

Penyusunan storyboard dan desain pendahuluan serta manajemen kelas pada 

game education. 

Minggu 14 

LAIN-LAIN 

Bobot penilaian pada tugas ini 20% dari keseluruhan penilaian pada mata kuliah ini. 

DAFTAR RUJUKAN 

Pedoman penyusunan game education dan ePUB menggunakan aplikasi G-develop dan localhost 

untuk publish ePUB. 
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KRITERIA PENILAIAN 

1. Skala  Penilaian 

 

Skor Huruf Nilai Nilai Bobot 

85,01 – 100,000   A 4,00 

79,01 – 85,00 A- 3,75 

74.01 – 79,00 B+ 3,25 

0,01 – 74,00 B 3,00 

65,01 – 70,00 B- 2,75 

60,01 -  65,00 C+ 2,25 

55,01 – 60,00 C 2,00 

39,01 -55,00 D 1,00 

0,00 – 39,00 E 0,00 

2. Penjelasan Kriteria Penilaian 

 

3. Komponen Evaluasi  (CP)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ASPEK 

Rapih dan Lengkap 

 Skor (85,01-100,00) Nilai 

(A) 

Leng)kap 

 Skor (79,01-85,00) Nilai (A-) 

Kurang Lengkap 

Skor (74,01-79,00) Nilai (B+) 

Tidak Lengkap 

Skor (70,01-74,00) Nilai (B-) 

Sangat Tidak Lengkap 

Skor (65,01 – 70,00) Nilai (C) 

Ketajaman 

presentasi 

Semua mahasiswa sangat 

tajam dalam  menganalisis  

kompetensi matematika 

terkait penyusunan  game 

education dan ePUB 

Semua  mahasiswa tajam 

dalam    menganalisis  

kompetensi matematika terkait 

penyusunan  game education 

dan ePUB 

Sebagian besar  mahasiswa 

baik    mengaanalisis  

kompetensi matematika terkait 

penyusunan  game education 

dan ePUB 

Sebagian kecil mahasiswa   

cukup baik mengaanalisis  

kompetensi matematika terkait 

penyusunan  game education 

dan ePUB 

Semua mahasiswa kurang     baik 

mengaanalisis  kompetensi 

matematika terkait penyusunan  

game education dan ePUB 

Kemampuan 

memberikan 

solusi 

Semua mahasiswa 

Sangat mumpuni dalam  

memberikan solusi dan 

jawaban dari materi  

menganalisis   kompetensi 

matematika terkait 

penyusunan  game education 

dan ePUB 

Semua  mahasiswa mumpuni 

dalam   memberikan jawaban 

solusi dan jawaban dari materi  

menganalisis  kompetensi 

matematika terkait 

penyusunan  game education 

dan ePUB 

Sebagian besar  mahasiswa 

baik  dalam   memberikan  

solusi dan jawaban dari materi 

presentasi  menganalisis  

kompetensi matematika terkait 

penyusunan  game education 

dan ePUB 

Sebagian kecil 

Mahasiswa   cukup baik 

mumpuni memberikan solusi 

dan jawaban dari materi 

presentasi tentang    

menganalisis  kompetensi 

matematika terkait penyusunan  

game education dan ePUB 

 Semua  mahasiswa kurang 

mumpuni   dalam memberikan 

solusi dan jawaban dari materi 

presentasi tentang  menganalisis  

kompetensi matematika terkait 

penyusunan  game education dan 

ePUB 

Aspek Penilaian Persentase 

1. Keluaran pengetahuan terkait kompetensi matematika di SMA atau di SMP 40% 

2. Keaktifan mahasiswa dalam presentasi 20% 

3. Ketepatan dalam menganalisis kompetensi matematika dengan desain komik digital 40% 

Total 100% 
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UNIVERSITAS PGRI YOGYAKARTA 

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN 

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN MATEMATIKA  

RENCANA TUGAS MAHASISWA 

MATA KULIAH Pembelajaran Matematika Interaktif 

KODE K41113 SKS 3 SEMESTER 5 

DOSEN PENGAMPU Palupi Sri Wijayanti, S.Pd,.M.Pd. 

BENTUK TUGAS 

Laporan analisis 

JUDUL TUGAS 

Membuat paper analisis keterkaitan Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar 

SUB CAPAIAN PEMBELAJARAN MATA KULIAH 

Mahasiswa mampu menunjukkan sikap bertanggung jawab atas pekerjaan dalam menyusun 

perencanaan pembelajaran yang interaktif secara mandiri dalam menerapkan pemikiran logis, 

kritis, sistematis, dan inovatif dalam konteks pengembangan atau implementasi ilmu 

pengetahuan dan teknologi dalam mendesain comic digital, ePUB, dan game edukasi. 

DESKRIPSI TUGAS 

Mahasiswa mencari buku-buku referensi maupun artikel jurnal yang dibutuhkan mengerjakan 

tugas –tugas perkuliahan dan berkaitan dengan perencanaan pembelajaran yang interaktif dengan 

mengimplementasi ilmu pengetahuan dan teknologi dalam mendesain comic digital, ePUB, dan 

game edukasi. 

METODE PENGERJAAN TUGAS 

Secara individu 

BENTUK DAN FORMAT LUARAN 

 Bentuk Luaran: laporan hasil analisis keterkaitan KI-KD 

INDIKATOR, KRITERIA, DAN BOBOT PENILAIAN 

1. Keluaran pengetahuan terkait dengan tugas 50% 

2. Keaktifan mahasiswa dalam mengikuti awal perkuliahan 50% 

JADWAL PELAKSANAAN 

• Mencari buku-buku referensi di perpustakaan, jornal internasional, 

kemudian menyusun laporan hasil analisis keterkaitan KI-KD 

Minggu 15 

LAIN-LAIN 

Bobot penilaian pada tugas ini 25% dari keseluruhan penilaian pada mata kuliah ini.  

DAFTAR RUJUKAN 

Buku-buku yang berkaitan dengan tugas yaitu mengenai kompetensi inti dan kompetensi dasar 

pada jenjang SMP dan SMA 
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KRITERIA PENILAIAN 

1. Skala  Penilaian 

Skor Huruf Nilai Nilai Bobot 

85,01 – 100,000            A 4,00 

79,01 – 85,00 A- 3,75 

74.01 – 79,00 B+ 3,25 

0,01 – 74,00 B 3,00 

65,01 – 70,00 B- 2,75 

60,01 -  65,00 C+ 2,25 

55,01 – 60,00 C 2,00 

39,01 -55,00 D 1,00 

0,00 – 39,00 E 0,00 

  

2. Penjelasan Kriteria Penilaian 

 

3. Komponen Evaluasi  (CP)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ASPEK 

Rapih dan Lengkap 

 Skor (85,01-100,00) 

Nilai (A) 

Leng)kap 

 Skor (79,01-85,00) Nilai (A-

) 

Kurang Lengkap 

Skor (74,01-79,00) Nilai 

(B+) 

Tidak Lengkap 

Skor (70,01-74,00) Nilai (B-) 

Sangat Tidak Lengkap 

Skor (65,01 – 70,00) Nilai (C) 

Ketajaman presentasi 

dalam 

mengidentifikasi  

faktor-faktor dalam 

mengaitakan 

kompetensi inti dan 

dasar dengan 

mengimplementasikan 

komik digital, ePUB, 

atau game education. 

Semua mahasiswa sangat 

tajam dalam    

mengidentifikasi  faktor-

faktor  dalam 

mengaitakan kompetensi 

inti dan dasar dengan 

mengimplementasikan 

komik digital, ePUB, atau 

game education 

Semua  mahasiswa tajam 

dalam  mengidentifikasi      

faktor-faktor  dalam 

mengaitakan kompetensi inti 

dan dasar dengan 

mengimplementasikan komik 

digital, ePUB, atau game 

education 

Sebagian besar  mahasiswa 

baik dalam   mengidentifikasi       

faktor-faktor  dalam 

mengaitakan kompetensi inti 

dan dasar dengan 

mengimplementasikan komik 

digital, ePUB, atau game 

education 

Sebagian kecil mahasiswa  

cukup baik mempresentasikan 

materi    mengidentifikasi   

faktor-faktor  dalam 

mengaitakan kompetensi inti 

dan dasar dengan 

mengimplementasikan komik 

digital, ePUB, atau game 

education 

Semua mahasiswa kurang baik   

mempresentasikan  materi    

mengidentifikasi faktor-faktor  

dalam mengaitakan kompetensi 

inti dan dasar dengan 

mengimplementasikan komik 

digital, ePUB, atau game 

education 

Kemampuan 

memberikan solusi 

menjelaskan  

mengidentifikasi  

faktor-faktor  dalam 

mengaitakan 

kompetensi inti dan 

dasar dengan 

mengimplementasikan 

komik digital, ePUB, 

atau game education 

Semua mahasiswa 

Sangat mumpuni dalam  

memberikan solusi dan 

jawaban dari materi 

presentasi tentang     

faktor-faktor  dalam 

mengaitakan kompetensi 

inti dan dasar dengan 

mengimplementasikan 

komik digital, ePUB, atau 

game education 

Semua  mahasiswa mumpuni 

dalam   memberikan jawaban 

solusi dan jawaban dari 

materi presentasi   

menjelaskan tentang  faktor-

faktor  dalam mengaitakan 

kompetensi inti dan dasar 

dengan 

mengimplementasikan komik 

digital, ePUB, atau game 

education 

Sebagian besar  mahasiswa 

Cukup mumpuni dalam   

memberikan  solusi dan 

jawaban dari materi 

presentasi tentang  faktor-

faktor  dalam mengaitakan 

kompetensi inti dan dasar 

dengan 

mengimplementasikan komik 

digital, ePUB, atau game 

education 

Sebagian kecil 

Mahasiswa   kurang mumpuni 

dalam memberikan solusi dan 

jawaban dari materi presentasi  

dalam mengaitakan 

kompetensi inti dan dasar 

dengan mengimplementasikan 

komik digital, ePUB, atau 

game education      

 Semua  mahasiswa tidak 

mumpuni   dalam memberikan 

solusi dan jawaban dari materi 

presentasi tentang      menjelaskan  

materi tentang faktor-faktor  dalam 

mengaitakan kompetensi inti dan 

dasar dengan 

mengimplementasikan komik 

digital, ePUB, atau game 

education 

Aspek Penilaian Persentase 

1. Kekritisan dalam mengaitakan kompetensi inti dan dasar dengan mengimplementasikan komik digital, ePUB, atau game education 

2.  

3. anakanakyangmempengaruhi perkembangan anak 

20% 

2. Ketepatan dan keluaran analisis keterkaitan KI-KD 30% 

3. Kesesuaian  analisis keterkaitan KI-KD 30% 

4. Ketrampilan menulis makalah 20% 

Total 100% 










