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Capaian Pembelajaran (CP) CPL-PRODI 

S3 
Berkontribusi dalam peningkatan mutu kehidupan bermasyarakat, berbangsa, bernegara, 
dan kemajuan peradaban berdasarkan Pancasila;  

S6 
Bekerja sama dan memiliki kepekaan sosial serta kepedulian terhadap masyarakat dan 

lingkungan;  

S9 
Menunjukkan sikap bertanggungjawab atas pekerjaan di bidang keahliannya secara 
mandiri;  

S10 Menginternalisasi semangat kemandirian, kejuangan, dan kewirausahaan. 

U1 
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 



U2 Mampu menunjukkan kinerja mandiri, bermutu, dan terukur; 

U3 
Mampu mengkaji implikasi pengembangan atau implementasi ilmu pengetahuan teknologi yang 

memperhatikan dan menerapkan nilai humaniora sesuai dengan keahliannya berdasarkan kaidah, 
tata cara dan etika ilmiah dalam rangka menghasilkan solusi, gagasan, desain  

U5 
Mampu mengambil keputusan secara tepat dalam konteks penyelesaian masalah di bidang 
keahliannya, berdasarkan hasil analisis informasi dan data; 

U9 
Mampu mendokumentasikan, menyimpan, mengamankan, dan menemukan kembali data untuk 

menjamin kesahihan dan mencegah plagiasi. 

U11K 

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; 
K8P Mampu memanfaatkan teknologi secara daring,  dalam pembelajaran  

K15P 
Mampu membuat perencanaan, mengaplikasikan bidang keilmuannya untuk membuka peluang 
usaha dalam bidang pendidikan  

 
P6 

Menguasai fungsi dan manfaat teknologi khususnya teknologi informasi dan komunikasi yang 
relevan untuk pengembangan mutu pendidikan Pancasila dan kewarganegaraan 

 
CP MK 

 M1 Mahasiswa dapat menganalisis dengan baik tentang inovasi media pembelajaran, jenis-

jenis media pembelajaran, serta desain media pembelajaran  dengan berbasis teknologi  
(S3, S6, U1, U9, U11K, K8P, P6). 

M2 Mahasiswa dapat membuat inovasi media pembelajaran dengan baik berdasarkan case 
base learning berbasis komik digital, media interaktif, games interaktif, buku digital, mind 
mapping berbasis teknologi (S3, S6, S9, S10, U1, U9, K15, P6) 

M3 Mahasiswa mampu menguasai dengan terstruktur tahapan pengembangan inovasi media 
serta menerapkannya dalam pengembangan media  (S3, S6, S9, S10,  U1, U2, U3, U5, 

U9, U11, K8P, K51, P6)  

Deskripsi Mata Kuliah Mata kuliah ini menyajikan pengetahuan, sikap dan keterampilan dasar tentang pembuatan inovasi 
media pembelajaran. Mata kuliah ini menggunakan pendekatan case base learning dan team base 
learning dalam penilaiannya. Mata kuliah ini lebih menekankan pada output base learning dengan 



pemanfaatan teknologi untuk mengembangkan media pembelajaran agar dapat meningkatkan 
kemampuan mahasiswa dan memberi kontribusi kepada permasalahan dalam pendidikan dan 
sosial. 

Materi Pembelajaran/Pokok 

Bahasan 

1. Inovasi Media Pembelajaran 

2. Desain Inovasi Media Pembelajaran 
3. Pengembangan Inovasi Media dengan ADDIE 

4. Analisis Kebutuhan 
5. Pembuatan Story Board 
6. Inovasi Media Pembelajaran berbasis Games 

7. Inovasi Media Pembelajaran berbasis Mind Mapping Voice Text 
8. Inovasi Media Pembelajaran berbasis Komik Digital 

9. Inovasi Media Pembelajaran berbasis Kartu Pembelajaran 
10. Inovasi Media Pembelajaran berbasis Buku Digital Flipbook 
11. Project Inovasi Media Pembelajaran 
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Media Pembelajaran Perangkat Lunak Perangkat Keras 

Microsoft Office, Ispring, Website2apk, 
Flipbook, Filmora, snagit, debut 

Laptop/komputer, Smartphone 

Dosen Pengampu Supri Hartanto, M.Pd  

Mata Kuliah Prasyarat -  
 

https://caramembuatsaja.blogspot.com/2019/03/cara-membuat-buku-digital-menggunakan.html
https://caramembuatsaja.blogspot.com/2019/03/cara-membuat-buku-digital-menggunakan.html
https://emayulida.blogspot.com/2018/07/tutorial-membuat-aplikasi-android-dari.html
https://www.infoguruku.net/2016/10/trik-mudah-membuat-media-pembelajaran.html
https://lpmpdki.kemdikbud.go.id/cara-mudah-membuat-media-video-pembelajaran-dengan-power-point/
https://lpmpdki.kemdikbud.go.id/cara-mudah-membuat-media-video-pembelajaran-dengan-power-point/
http://staffnew.uny.ac.id/upload/132310864/penelitian/Media%20dan%20Model-Model%20Pembelajaran%20Inovatif.pdf
http://staffnew.uny.ac.id/upload/132310864/penelitian/Media%20dan%20Model-Model%20Pembelajaran%20Inovatif.pdf
https://videotipsgendut.blogspot.com/2020/01/tutorial-cara-membuat-game-edukasi.html
https://www.padamu.net/desain-pembelajaran-model-addie
https://www.padamu.net/desain-pembelajaran-model-addie
https://www.recode.id/cara-membuat-video-pembelajaran/
https://www.recode.id/cara-membuat-video-pembelajaran/
https://www.slideshare.net/f2kom/membuat-media-pembelajaran-berbasis-android


Ming

gu ke 

Sub-CP-MK Indikator Penilaian Kriteria & Bentuk 

Penilaian 

Bentuk 

Pembelajaran, 

Metode 

Pembelajaran, 

Penugasan 

Materi  

Pembelajaran 

Bobot 

Penilai

an 

(%) 

1-2 Mampu Menjelaskan 

tentang Inovasi 
Media Pembelajaran 

serta Desain Inovasi 
Media 

 

• Ketepatan 

menjelaskan 

tentang kriteria 

Inovasi media 

pembelajaran. 

 

• Rancangan 

dasar desain 

media 

pembelajaran 

Kriteria: 

- Ketepatan dan 
keluasan 

paparan 
-  Ketepatan 

dalam 

pemilihan  

tema, gambar, 

jenis huruf, 

ilustrasi, dan 

warna 

 

Bentuk non-test: 

- Presentasi 
tentang jenis-
jenis inovasi 

media 
- Penilaian 

desain 
pembelajaran 

 

• Kuliah  

[TM:2 x 

(6x50”)] 

• Diskusi  

[TM:2 x 

(6x50”)] 

• Tugas 1:  

Menyusun 

presentasi jenis-

jenis media 

pembelajaran 

[BT+BM:(1+1)x

(6x60”)] 

 

• Tugas:  

Membuat 

Desain media 

pembelajaran 

[BT+BM:(1+1)x

(6x60”)] 

 

Media & Sumber 
Belajar 

• Media 
Pembelajaran  

• Jenis-Jenis 
Media  

• Desain Media 
Pembelajaran 

       [1] hal 1 - 22 
  [3] hal 1-6 

  [5] hal 4 -10 
 

 

 

10% 



E-learning, Modul, 

Presentasi, Video, 

Internet  

3-5 Mampu menjelaskan 
pengembangan 

inovasi media 
pembelajaran 

dengan langkah-
langkah ADDIE 
(Analisis Desain, 

Development, 
Implementation, 

dan Evaluation) 
dengan baik 

• Ketepatan 
menjelaskan 
tentang langkah 
pengembangan 

pembelajaran 
dengan ADDIE. 

 

• Kemampuan 
untuk 
merancang 

story board 
yang 

berhubungan 
dengan desain 
 

 

Kriteria: 
- Ketepatan dan 

keluasan 
paparan 

- Desain story 
board 

 

Bentuk non-test: 
- Presentasi story 

board 
 

• Kuliah  
[TM:3 x 
(6x50”)] 

• Diskusi 
[TM:3 x 

(6x50”)] 

 

Media & Sumber 
Belajar 
E-learning, Modul, 

Presentasi, Video, 
Internet  

 
(web) 
https://www.pad

amu.net/desain-
pembelajaran-

model-addie 
 
 

 

• Pengembangan 
Media 
Pembelajaran 
menggunakan 

Model ADDIE 

• Story Board 
 
       [1] hal 135-140 

  [20] hal 1-5  
 

 

10% 

6 Mampu Membuat 
Media Pembelajaran 

Interaktif berbasis 
Mind Mapping 
dengan baik 

 

• Kemampun 

mendesain 

media berbasis 

mind mapping  

 

Kriteria: 

- Ketepatan 

mendesain 
dari tema, 
warna, jenis 

huruf, konten, 
dan 

• Pendekatan 

case base 

learning 

• Kuliah  

[TM:1 x 

(6x50”)] 

• Media 
Pembelajaran 
Interaktif 
 

[1] hal 57-82 
[2] Tutorial 3: hal 

1-12 

10% 

https://www.padamu.net/desain-pembelajaran-model-addie
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pembuatan 
mind mapping 

 

Bentuk non-test: 

- Penilaian hasil 
program min 

mind mapping 
voice text 

• Praktek 

pembuatan 

media interaktif 

[TM:1 x 

(6x50”)] 

• Tugas:  

Membuat media 

pembelajaran 

interaktif 

[BT+BM:(1)x(6x

60”)] 

 

Media & Sumber 
Belajar] 

Elearning, Modul, 

Internet, Video, 

Android 

 

(website: 
https://www.infog

uruku.net/2016/1
0/trik-mudah-

membuat-media-
pembelajaran.htm

l 
 

[4] hal 11-20 
[16] hal 1-5  
 

 

 

7 Mampu Membuat 
Media Pembelajaran 

Interaktif berbasis 

• Kemampun 

mendesain 

Kriteria: 

- Ketepatan 

mendesain 

• Pendekatan 

case base 

learning 

• Media 
Pembelajaran 
Interaktif 

10% 
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Mind Mapping 
dengan baik 
 

media berbasis 

mind mapping  

 

dari tema, 
warna, jenis 
huruf, konten, 

dan 
pembuatan 

mind mapping 
 

Bentuk non-test: 

- Penilaian hasil 
program min 
mind mapping 

voice text 

• Kuliah  

[TM:1 x 

(6x50”)] 

• Praktek 

pembuatan 

media mind 

mapping 

[TM:1 x 

(6x50”)] 

• Tugas:  

Membuat media 

pembelajaran 

interaktif 

[BT+BM:(1)x(6x

60”)] 

 

Media & Sumber 
Belajar] 
Elearning, Modul, 

Internet, Video, 

Android 

 

(website: 

https://www.infog
uruku.net/2016/1

0/trik-mudah-
membuat-media-

pembelajaran.htm
l 

 
[1] hal 57-82 
[2] Tutorial 3: hal 

1-12 
[4] hal 11-20 

[16] hal 1-5  
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8-9 Mampu Membuat 

Game Pembelajaran 
dengan baik 

• Kemampuan 

membuat media 

pembelajaran 

berbasis games  

 

Kriteria: 

- Kemampuan 
dalam 

membuat 
media 
pembelajaran 

berbasis 
games 

 
Bentuk non-test: 

- Penilaian media 

pembelajaran 
berbasis games  

• Pendekatan 

case base 

learning 

• Kuliah  

[TM:2 x 

(6x50”)] 

• Praktek 

pembuatan 

media 

pembelajaran 

berbasis games 

[TM:2 x 

(6x50”)] 

• Tugas :  

Membuat media 

pembelaran 

berbasis games 

sederhana  

[BT+BM:(2)x(6x

60”)] 

 

Media & Sumber 
Belajar] 

Elearning, Modul, 

Internet, Video, 

Tutorial 

 

• Media 
Pembelajaran 

berbasis games 
 

[1] hal 109-1028 

[2] Tutorial 6: hal 
1-21 

[4] hal 6-16 
[20] hal 1-5  

20% 



(website) 

https://videotipsg
endut.blogspot.co

m/2020/01/tutori
al-cara-membuat-
game-

edukasi.html 
 

10-11 Mampu Mendesain 

Buku Digital 
Menggunakan 
Software Microsoft 

Office dan Flipbook 
dengan baik 

 

• Kemampuan 

mendesain buku 

digital 

• Kemampuan 

menggunakan 

program 

Flipbook 

 

Kriteria: 

- Ketepatan 

dalam 
mendesain 

buku digital 
dari unsur 
warna,  

gambar, tema 
dan jenis 

huruf 
 

 

Bentuk non-test: 

- Penilaian hasil 
kerja buku 

digital  

• Pendekatan 

project base 

learning 

• Kuliah  

[TM:2 x 

(6x50”)] 

• Praktek 

pembuatan 

buku digital 

dengan flipbook  

[TM:1 x 

(6x50”)] 

• Tugas:  

Membuat Buku 

Digital dengan 

Flipbook 

[BT+BM:(1)x(1x

60”)] 

 

Media & Sumber 
Belajar] 

• Media 
Pembelajaran 
Berbasis Buku 

Digital 
[1] hal 22-48 

[2] hal 1-11 
[14] hal 1-4  
 

 
 

 

10% 
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Elearning, Modul, 

Internet, Video, 

Android 

 

(website) 
https://caramemb
uatsaja.blogspot.c

om/2019/03/cara-
membuat-buku-

digital-
menggunakan.ht

ml) 
 

12 Ujian Tengah 
Semester 

    10% 

13-15 Mampu merancang 

dan membuat 
Inovasi media 
pembelajaran 

berdasarkan pada 
permasalahan di 

sekolah maupun di 
lingkungan dnegan 

baik  
 

• Mampu 

membuat 

Inovasi media 

pembelajaran  

• Mampu 

membuat 

memberikan 

solusi terhadap 

permasalahan di 

sekolah maupun 

instansi 

• Mampu 

mempresentasik

an dengan baik 

Kriteria: 

- Kemampuan 

membuat 
media 

pembelajaran 
- Kemampuan 

memberikan 
solusi 
permasalahan 

berdasarkan 
hasil observasi 

- Kemampuan 
medesain 
media 

Pembelajaran 

Pendekatan 

• Team Base 

Project 

• Praktek 

Pembuatan 

media inovasi 

pembelajaran 

secara 

berkelompok  

 

• Tugas:  
Membuat 

imemedia 

inovasi 

• Opening media 
• Hiperlink 
• Animasi 
• Kontent media 
• Pembuatan 

petunjuk 
• Navigasi 

 
[4] hal 11-40 

[7] hal 56-65 
[8] hal 69-75 

[9] hal 5-38 
[10] hal 7-19 
[22] hal 1-13  

 
 

30% 
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 dan mempre-
sentasikan 

 

Bentuk non-test: 

- Praktek 
membuat media 

- Presentasi hasil 
observasi di 

lapangan 
- Presentasi hasil 

pembelajaran 

dengan langkah 

ADDIE 

 

[BT+BM:3x(6x6

0”)] 

 

Media & Sumber 
Belajar] 
Elearning, Modul, 

Internet, Video, 

Tutorial 

 

(website) 
https://www.slide
share.net/f2kom/

membuat-media-
pembelajaran-

berbasis-android 
 

 

 

16 Ujian Akhir Semester  10% 

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