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Mahasiswa dapat

ACARA PEMBELAJARAN

Bab 1, Pengantar

Ceramah,

Kuliah (Teori):

Tugas menginstall

a. Kelengkapan

memahami konsep | Multimedia problem based . semua tools tools
multimedia dan learning, | TM: 1x2x50 multimedia yang | multimedia
penerapannya beserta latihan . . dibutuhkan dalam| yang dimiliki.
' PT: 1x2x60 .
peralatan yang penugasan laptop yang | - Keberhasilan
digunakan (C2, Al, BM: 1x2x60' dimiliki proses
P1) mahasiswa penginstallan
sehingga
Praktikum: setiap  tools
dapat
TM: 1x2x100' .
digunakan.
PT: 1x2x70'
Mahasiswa dapat Bab 2, Teks dan Ceramah, |Kuliah (Teori): Tugas membuat |a. Kemampuan
membuat produk Gambar problem based . produk mahasiswa
P learning, | TM: 1x2x50 multimedia: dalam
multimedia dengan
a. Logo dan Icon latihan PT: 1XG0 membuat
pengelolaan teks dan  |p. Desain Kaos penugasz;m - XeX - Logodanlcon | produk
gambar (C6, A4, P2) BM: 1x2x60" - Desain kaos multimedia
b. Produk
multimedia
yang eye
Praktikum: catching
TM: 1x2x100" c. Kesesuaian
produk
PT: 1x2x70' multimedia
dengan

konsep yang
ditawarkan




Mahasiswa dapat
membuat produk
multimedia dengan
pengelolaan teks dan
gambar (C6, A4, P2)

Bab 2, Teks dan
Gambar

c. Desain Spanduk,
Banner, Baliho

Ceramah,
problem based
learning,

latihan,
penugasan

Kuliah (Teori):

TM: 1x2x50'
PT: 1x2x60'

BM: 1x2x60'

Praktikum:
TM: 1x2x100'
PT: 1x2x70'

Tugas membuat
produk
multimedia:

- Desain spanduk

- Desain banner
- Desain baliho

a. Kemampuan
mahasiswa
dalam
membuat

produk
multimedia

b. Produk
multimedia

yang eye
catching
c. Kesesuaian

produk
multimedia
dengan
konsep yang
ditawarkan

Mahasiswa dapat
membuat produk
multimedia dengan
pengelolaan teks dan
gambar (C6, A4, P2)

Bab 2, Teks dan
Gambar

d. Cover Majalah
e. Poster

Ceramah,
problem based
learning,

latihan,
penugasan

Kuliah (Teori):

TM: 1x2x50'
PT: 1x2x60'
BM: 1x2x60'

Praktikum:
TM: 1x2x100'
PT: 1x2x70'

Tugas membuat
produk
multimedia:

- Desain cover
majalah
- Desain poster

a. Kemampuan
mahasiswa
dalam
membuat
produk
multimedia

b. Produk
multimedia
yang eye
catching

c. Kesesuaian

produk
multimedia
dengan
konsep yang
ditawarkan




5 | Mahasiswa dapat
membuat produk
multimedia dengan
pengelolaan teks dan
gambar (C6, A4, P2)

Bab 2, Teks dan
Gambar

f. Poster lImiah

Ceramah,
problem based
learning,

latihan,
penugasan

Kuliah (Teori):

TM: 1x2x50'
PT: 1x2x60'
BM: 1x2x60'

Praktikum:

TM: 1x2x100'
PT: 1x2x70'

Tugas membuat
desain poster
ilmiah

a. Kemampuan
mahasiswa
dalam
membuat
produk
multimedia

b. Produk

multimedia
yang eye
catching

c. Kesesuaian
produk
multimedia
dengan
konsep yang
ditawarkan

6. | Mahasiswa dapat
membuat produk
animasi (C6, A4, P2)

Bab 3, Animasi

Ceramah,
problem based
learning,

latihan,
penugasan

Kuliah (Teori):

TM: 1x2x50'
PT: 1x2x60'
BM: 1x2x60'

Praktikum:
TM: 1x2x100'
PT: 1x2x70'

Tugas membuat
animasi

a. Kemampuan
mahasiswa
dalam
membuat
produk
multimedia

b. Produk
multimedia
yang eye
catching

c. Kesesuaian

produk
multimedia
dengan
konsep yang
ditawarkan

4,5,6,7




10.
11.
12.

Mahasiswa dapat
membuat produk
multimedia berupa
video (C6, A4, P2)

Bab 4, Video

Ceramah,
problem based
learning,

latihan,
penugasan

Kuliah (Teori):
TM: 1x2x50'
PT: 1x2x60'
BM: 1x2x60'

Praktikum:
TM: 1x2x100'

Tugas membuat
video dimana
telah
dilakukan editting
dan memiliki
visual efek

a. Kemampuan
mahasiswa
dalam
membuat
produk
multimedia

b. Produk

multimedia
yang eye
catching

c. Kesesuaian

produk
multimedia

8,9

PT: 1x2x70' dengan
konsep yang
ditawarkan

13. | Mahasiswa dapat Bab 5, Aplikasi Media Ceramah, Kuliah (Teori): Tugas membuat | a. Kemampuan 7
membuat aplikasi Pembelajaran problem based _ ‘ sebuah aplikasi mahasiswa
141 ntuk media Interaktif learning, | TM: 1x2x50 media dalam
pembelajaran yang latihan, PT: 1x2x60' iﬁfgg’gﬁ!amn mergbll(Jat
yang produ
interaktif (C6, A4, P2) pentigasan BM: 1x2x60' diperuntukkan multimedia
untuk kalangan | b.Produk
pelajar tingkat multimedia
SMA yang eye

Praktikum: catching

TM: 1x2x100" c. Kesesuaian
produk

PT: 1x2x70' multimedia
dengan

konsep yang
ditawarkan




15. | Mahasiswa dapat Bab 6, Aplikasi Game Ci)e;ramgh, ; Kuliah (Teori): Tugashmerlrylt()ua_t a. Kerr?ar_npuan 10
ikasi roblem base sebuah aplikasi mahasiswa
16. ;mb(l?g Ekagszl) P learning, | TM: Ix2x50' game )F/)ang dalam
17 B latihan, PT: 1x2x60 menceritakan membuat
penugasan keadaan di sekitar prodyk _
BM: 1x2x60' mahasiswa multimedia
b. Produk
multimedia
yang eye
Praktikum: catching
TM: 1x2x100" c. Kesesuaian
produk
PT: 1x2x70' multimedia
dengan
konsep yang
ditawarkan
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1 TUGASKE |

Pembuatan media profil prodi sistem komputer

mahasiswa dapat membangun produk-produk multimedia untuk
kebutuhan industri di wilayah sekitar kampus dan/atau produk yang
sedang viral

Mahasiswa mampu membuat produk multimedia

Profil prodi sistem komputer berbasis video / animate

1. Mengumpulkan referensi yang membahas profil prodi
2. Merangkum referensi yang membahas animasi profil prodi
3. Mengunggah hasilnya ke elearning

Metode/cara mengerjakan tugas:

Mengumpulkan referensi terkait topik

Merangkum referensi,

Diketik dalam format MS Word pada size A4

Mencantumkan sumber kutipan pada akhir kalimat yang dikutip dengan

format (nama, tahun: halaman)

5. Diunggah ke elearning, paling lambat 1 jam sebelum jam kuliah
pertemuan minggu kedua Acuan yang digunakan:

Rujukan yang tercantum dalam pustaka tersebut atau referensi lain yang

relevan dengan pokok bahasan

i NS S

Hasil rangkuman arti penting studi dan sejarah pemerintahan daerah masing
mahasiswa diunggah ke elearning UNUGIRI

a. kreatifitas : 50 %
b. isi:50 %




