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	UNIVERSITAS MAHKOTA TRICOM UNGGUL & UNIVERSITAS SULAWESI BARAT
FAKULTAS SAINS & TEKNOLOGI PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI
	Kode Dokumen

	RENCANA PEMBELAJARAN SEMESTER

	MATA KULIAH (MK)
	KODE
	Rumpun MK
	BOBOT (sks)
	SEMESTER
	Tgl Penyusunan

	Pengembangan Aplikasi Bergerak
	STI6522
	
	T= 1 SKS
	P= 2 SKS
	5
	10 Juni 2025

	

OTORISASI
	Pengembang RPS
	Koordinator RMK
	Ketua PRODI

	
	Preddy Marpaung M.Kom
M. Fakhrul Hirzi S.Kom, M.Kom Ahmad Adivar, S.Kom., M.Kom Muh. Rafli Rasyid, S.Kom.,MT
	
M. Fakhrul Hirzi S.Kom, M.Kom
	
Preddy Marpaung M.Kom

	Capaian Pembelajaran (CP)
	CPL-PRODI yang dibebankan pada MK
	

	
	S8
	Bertanggung jawab terhadap pekerjaan di bidang keahliannya secara mandiri.

	
	P1
	Menguasai konsep teoritis informatika dan penyelesaian masalah komputasi.

	
	P3
	Menguasai teori algoritma, komputasi, dan implementasinya.

	
	KU4
	Mampu menyajikan laporan teknis dan presentasi secara efektif.

	
	KK1
	Mampu merancang & mengembangkan aplikasi mobile menggunakan tools modern.

	
	CapaianPembelajaran Mata Kuliah (CPMK)
	

	
	CPMK1
	Menjelaskan konsep mobile computing dan karakteristik mobile apps.

	
	CPMK2
	Mengidentifikasi & menggunakan tools/platform mobile dev (Flutter/Dart).

	
	CPMK3
	Mendesain UI/UX aplikasi mobile sesuai prinsip desain.

	
	CPMK4
	Mengimplementasikan akses hardware & sensor melalui API.

	
	CPMK5
	Mengimplementasikan context-aware, data handling, dan background services.

	
	CPMK6
	Melakukan testing, release build, distribusi & monetisasi aplikasi mobile.

	
	CPMK7
	Menghasilkan aplikasi mobile lengkap melalui proyek berbasis masalah nyata.

	
	Kemampuan akhir tiap tahapan belajar (Sub-CPMK)
	

	
	Sub-CPMK1
	Mahasiswa mampu menjelaskan konsep dasar mobile computing dan mengidentifikasi karakteristik utama mobile apps serta komponen dalam mobile ecosystem



	
	Sub-CPMK2
	Mahasiswa mampu membedakan berbagai tools dan platform pengembangan aplikasi mobile dan mempersiapkan lingkungan pengembangan dasar menggunakan Flutter/Dart

	
	Sub-CPMK3
	Mahasiswa mampu mengidentifikasi aspek-aspek khas dalam desain UI/UX aplikasi mobile dan mengimplementasikan dasar-dasar widget Flutter untuk membangun tampilan antarmuka

	
	Sub-CPMK4
	Mahasiswa mampu mengakses dan menggunakan API pemrograman untuk memanfaatkan fungsi-fungsi hardware (misalnya kamera) dan sensor (misalnya akselerometer) pada smartphone.

	
	Sub-CPMK5
	Mahasiswa mampu menjelaskan konsep context awareness dan mengimplementasikan akses ke layanan lokasi (Geolocator) pada aplikasi mobile

	
	Sub-CPMK6
	Mahasiswa mampu mengimplementasikan mekanisme penyimpanan data lokal sederhana (seperti key-value store) dan mengolah data yang diambil dari internet (API fetching)

	
	Sub-CPMK7
	Mahasiswa mampu mengimplementasikan background services (misalnya background geofencing) pada aplikasi mobile menggunakan Dart/Flutter

	
	Sub-CPMK8
	Mahasiswa mampu menjelaskan isu privasi dan tracking (termasuk user location) dan menguji aplikasi mobile menggunakan kerangka kerja testing (Flutter testing)

	
	Sub-CPMK9
	Mahasiswa mampu mempersiapkan dan membuat release build aplikasi yang siap didistribusikan ke store (misalnya Play Store)

	
	Sub-CPMK10
	Mahasiswa mampu mengimplementasikan unsur monetisasi (misalnya Admob) ke dalam aplikasi mobile

	
	Sub-CPMK11
	Mahasiswa mampu mengintegrasikan seluruh kemampuan (Sub-CPMK 1 s.d. 6) untuk menyelesaikan proyek pengembangan aplikasi mobile berbasis masalah nyata dan mempresentasikan hasilnya

	
	Korelasi CPL terhadap Sub-CPMK
	

	
	
	CPL
	Sub- CPMK1
	Sub- CPMK2
	Sub- CPMK3
	Sub- CPMK4
	Sub- CPMK5
	Sub- CPMK6
	Sub- CPMK7
	Sub- CPMK8
	Sub- CPMK9
	Sub- CPMK10
	Sub- CPMK11
	

	
	
	S8
	
	
	
	
	
	
	
	√
	√
	√
	√
	

	
	
	P1
	√
	
	√
	
	√
	√
	
	√
	
	
	√
	

	
	
	P3
	
	
	
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	

	
	
	KU4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	√
	

	
	
	KK1
	√
	√
	√
	√
	√
	
	√
	√
	√
	√
	√
	

	Deskripsi Singkat MK
	Melalui mata kuliah Pengembangan Aplikasi Bergerak mahasiswa diajak untuk mendiskusikan topik-topik yang berkaitan dengan pembangunan mobile application mulai dari pengenalan jenis hardware mobile, konsep dasar mobile app beserta karakteristiknya yang
membedakan dengan jenis aplikasi lain, teknis cara pemuatan mobile app, cara pendistribusian mobile app, hingga tantangan dan topik penelitian dalam pembangunan mobile application

	Bahan Kajian: Materi Pembelajaran
	1. Konsep Dasar dan Frontend Pengembangan
2. Implementasi Fungsionalitas Lanjut (Backend & Context-Aware) terdiri dari:
a. Akses Perangkat Keras dan Sensor
b. Context Awareness



	
	c. Data Handling
d. Background Process
3.  Testing, Distribusi, dan Monetisasi

	Pustaka
	Utama:
	

	
	1. Dusty Phillips, “Creating Apps in Kivy: Mobile with Python”, OReilly, 2014.
2. Tutorialspoint team, Android Application Development: Android Tutorial, Simply Easy Learning, Tutorials Point (I) Pvt. Ltd, 2014

	
	Pendukung:
	

	
	1. Paul Ferrill, “Pro Android Python with SL4A”, Apress, 2014.
2. Mark L. Murphy, “Beginning Android”, Apress, 2009.
3. Zed A. Shaw, “Learn Python The Hard Way”, Addison-Wesley, 2013.

	Dosen Pengampu
	M. Fakhrul Hirzi S.Kom, M.Kom; Ahmad Adivar, S.Kom., M.Kom.

	Mata kuliah syarat
	

	


Mg Ke-
	
Kemampuan akhir tiap tahapan belajar (Sub-CPMK)
	
Penilaian
	Bantuk Pembelajaran, Metode Pembelajaran, Penugasan Mahasiswa, [ Estimasi Waktu]
	
Materi Pembelajaran [Pustaka]
	
Bobot Penilaian (%)

	
	
	Indikator
	Kriteria dan Teknik
	Metode (Media & Sumber Belajar)
	Estimasi Waktu
	
	

	(1)
	(2)
	(3)
	(4)
	(5)
	(6)
	(7)
	(8)

	1
	Menjelaskan konsep mobile computing & karakteristik mobile apps
	Mahasiswa mampu mengidentifikasi karakteristik mobile app
	· Rubrik Deskriptif
· Bentuk non-test: QnA dan presentasi
	Discovery Learning, Case Method
	· Tatap Muka (1 x 50”)
· Belajar mandiri (1 x 60”)
· Tugas Terstruktur (1 x 60”)
	Mobile computing, mobile ecosystem
	5%

	2
	Menjelaskan platform dan tools yang digunakan untuk membangun aplikasi mobile
	Mahasiswa dapat menjelaskan platform dan tools yang digunakan untuk membangun aplikasi mobile
	· Rubrik Deskriptif
· Bentuk non-test: QnA dan presentasi
	· Discovery Learning
· Kuliah Pakar
· Problem Based Learning/FGD
· Praktik
· Review textbook/Jurnal
	· Tatap Muka (1 x 50”)
· Belajar mandiri (1 x 60”)
· Tugas Terstruktur (1 x 60”)
	Tools dan platform mobile app (P) Flutter Get-started
	5%



	3
	Mampu mengidentifikasi karakteristik desain UI mobile app
	Mahasiswa mampu mengidentifikasi aspek- aspek khas dalam desain UI mobile app
	· Rubrik Deskriptif
· Bentuk non-test: QnA dan presentasi
	· Discovery Learning
· Kuliah Pakar
· Problem Based Learning/FGD
· Praktik
· Review textbook/Jurnal
	· Tatap Muka (1 x 50”)
· Belajar mandiri (1 x 60”)
· Tugas Terstruktur (1 x 60”)
	UI/UX dalam mobile app (P) Flutter widgets
	5%

	4 + 5
	Mampu mengakses hardware dan sensor yang terdapat pada smartphone menggunakan API
	Mahasiswa mampu menggunakan programming API untuk membuat fitur program yang memanfaatkan hardware dan sensor
	· Rubrik Deskriptif
· Bentuk non-test: QnA dan presentasi
	· Discovery Learning
· Kuliah Pakar
· Problem Based Learning/FGD
· Praktik
· Review textbook/Jurnal
	· Tatap Muka (2 x 50”)
· Belajar mandiri (2 x 60”)
· Tugas Terstruktur (2 x 60”)
	Hardware dan sensor
(P) Using camera (P) Using accelerometer
	10%

	6
	Mampu membuat rancangan aplikasi yang mengenali konteks
	Mahasiswa dapat menjelaskan konsep context aware
	· Rubrik Deskriptif
· Bentuk non-test: QnA dan presentasi
	· Discovery Learning
· Kuliah Pakar
· Problem Based Learning/FGD
· Praktik
· Review textbook/Jurnal
	· Tatap Muka (1 x 50”)
· Belajar mandiri (1 x 60”)
· Tugas Terstruktur (1 x 60”)
	Context awareness in mobile app (P) Geolocator
	5%

	7
	Mampu mengimplementasikan penyimpanan data pada mobile app
	Mahasiswa dapat membuat program yang menyimpan
	· Rubrik Deskriptif
· Bentuk non-test: QnA dan presentasi
	· Discovery Learning
· Kuliah Pakar
· Problem Based Learning/FGD
· Praktik
· Review textbook/Jurnal
	· Tatap Muka (1 x 50”)
· Belajar mandiri (1 x 60”)
· Tugas Terstruktur (1 x 60”)
	Data handling (1) (P) Store key-valuee data
	10%

	8
	Evaluasi Tengah Semester / UjianTengan Semester
	

	9
	Mampu mengimplementa sikan penyimpanan data pada mobile app
	Mahasiswa dapat membuat program yang menyimpan data
ke local storage
	· Rubrik Deskriptif
· Bentuk non-test: QnA dan presentasi
	· Discovery Learning
· Kuliah Pakar
· Problem Based Learning/FGD
	· Tatap Muka (1 x 50”)
· Belajar mandiri (1 x 60”)
	Data handling (2)
(P) Fetch data from internet
	5%



	
	
	dan serve
	
	· Praktik
· Review textbook/Jurnal
	· Tugas Terstruktur (1 x 60”)
	
	

	10
	Mampu mengimplementasikan background process pada Aplikasi mobile
	Mahasiswa mampu Mengimplementasikan background service pada aplikasi
	· Rubrik Deskriptif
· Bentuk non-test: QnA dan presentasi
	· Discovery Learning
· Kuliah Pakar
· Problem Based Learning/FGD
· Praktik
· Review textbook/Jurnal
	· Tatap Muka (1 x 50”)
· Belajar mandiri (1 x 60”)
· Tugas Terstruktur (1 x 60”)
	Service dalam mobile app (P) Dart background geofencing
	10%

	11
	Mampu menjelaskan adanya fitur tracking dan memberi penilaian terhadap keamanan privasi suatu mobile app
	Mahasiswa mampu Menjelaskan adanya fitur tracking dan memberi penilaian terhadap keamanan privasi suatu mobile app
	· Rubrik Deskriptif
· Bentuk non-test: QnA dan presentasi
	· Discovery Learning
· Kuliah Pakar
· Problem Based Learning/FGD
· Praktik
· Review textbook/Jurnal
	· Tatap Muka (1 x 50”)
· Belajar mandiri (1 x 60”)
· Tugas Terstruktur (1 x 60”)
	Privacy and tracking
(P) Track user location
	5%

	12
	Mampu melakukan testing untuk mobile app yang dibangun
	Testing application (P) Flutter testing
	· Rubrik Deskriptif
· Bentuk non-test: QnA dan presentasi
	· Discovery Learning
· Kuliah Pakar
· Problem Based Learning/FGD
· Praktik
· Review textbook/Jurnal
	· Tatap Muka (1 x 50”)
· Belajar mandiri (1 x 60”)
· Tugas Terstruktur (1 x 60”)
	Mahasiswa mampu memilih jenis testing yang tepat untuk mobile app yang dibangu
	5%

	13
	Mampu membuat release build dari aplikasi yang dibuat
	Mampu membuat release build dari aplikasi yang dibuat untuk diupload ke Play
Store
	· Rubrik Deskriptif
· Bentuk non-test: QnA dan presentasi
	· Discovery Learning
· Kuliah Pakar
· Problem Based Learning/FGD
· Praktik
· Review textbook/Jurnal
	· Tatap Muka (1 x 50”)
· Belajar mandiri (1 x 60”)
· Tugas Terstruktur (1 x 60”)
	App distribution (P) Prepare to distribute app
	5%

	14
	Mampu memasukkan unsur monetisasi ke
dalam aplikasi mobile yang dibuat
	Mahasiswa mampu memasukkan unsur monetisasi ke dalam
	· Rubrik Deskriptif
· Bentuk non-test:
QnA dan presentasi
	· Discovery Learning
· Kuliah Pakar
	· Tatap Muka (1 x 50”)
· Belajar mandiri (1 x 60”)
	Monetize app (P) Flutter Admob
	5%



	
	
	aplikasi mobile yang dibuat
	
	· Problem Based Learning/FGD
· Praktik
· Review textbook/Jurnal
	· Tugas Terstruktur (1 x 60”)
	
	

	15
	Persentase Projek Aplikasi
	Mahasiswa mampu mengidentif ikasi trend yang terjadi dalam pengembangan aplikasi mobile
	· Rubrik Deskriptif
· Bentuk non-test: QnA dan presentasi
	· Discovery Learning
· Kuliah Pakar
· Problem Based Learning/FGD
· Praktik
· Review textbook/Jurnal
	· Tatap Muka (1 x 50”)
· Belajar mandiri (1 x 60”)
· Tugas Terstruktur (1 x 60”)
	Persentase Projek Aplikasi
	10%

	16
	EvaluasiAkhir Semester / UjianAkhir Semester
	



Keterangan (Proses Pembelajaran Pada Program Pembelajaran Daring Kolaboratif):
1. Pertemuan 1-4: Pemateri: M. Fakhrul Hirzi S.Kom, M.Kom (Pengusul)
2. Pertemuan 5-7: Pemateri: Ahmad Adivar, S.Kom., M.Kom (PT Mitra)
3. Pertemuan 8 (Ujian Tengah Semester/Kolaborasi)
4. Pertemuan 9: Pemateri: Ahmad Adivar, S.Kom., M.Kom (PT Mitra)
5. Pertemuan 10-12: Pemateri: M. Fakhrul Hirzi S.Kom, M.Kom (Pengusul)
6. Pertemuan 13-14: Pemateri: Ahmad Adivar, S.Kom., M.Kom (PT Mitra)
7. Pertemuan 15: Pemateri: M. Fakhrul Hirzi S.Kom, M.Kom (Pengusul)
8. Pertemuan 16 (Ujian Akhir Semester/Kolaborasi)
ASPEK PENILAIAN
PERSEN- TASE
UAS (Penilaian Proyek)
40 %
UTS
25 %
Tugas (Tg) membuat proyek dan latihan
20 %
(Partisipasi Aktif (PA))
15 %

No
RENTANG NILAI
HURU F
1
80-100
A
2
75-79,99
B+
3
70-74,99
B
4
65-69,99
C+
5
60-64,99
C
6
50-59,99
D
7
<50
E



Rumus Nilai Akhir Mata kuliah:
NA = (20 X RP, RPA) + (20 X RTG) + (20 X RUTS) + (40 X RUAS)

EVALUASI
	BENTUK TES
	JENIS TES
	KISI-KISI INSTRUMEN PENILAIAN
	INSTRUMEN PENILAIAN
	RUBRIK PENILAIAN

	Tes/ Non Tes/ Lembar Observasi Kinerja
	Lisan/ Tertulis/ Praktik Kinerja/ Observasi
	Terlampir
	Terlampir
	Terlampir

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	



KISI-KISI INSTRUMEN PENILAIAN

	NO
	KEMAMPUAN AKHIR YANG DIHARAPKAN
(SUB-CPMK)
	BENTUK INSTRUMEN (PILIHAN GANDA/ URAIAN/ OBSERVASI/ PRAKTIK)
	ASPEK
	NOMOR BUTIR SOAL

	
	
	
	KOGNITIF (C1-C6)
	AFEKTIF (A1-A5)
	PSIMOTORIK (P1-P5)
	

	1.
	SUB-CPMK 1
	Uraian, QnA
	C2 (Memahami)
	
	
	1–3 (UTS)

	2.
	SUB-CPMK 1
	Uraian, Praktik
	C3
(Menerapkan)
	
	P2 (Manipulasi)
	4–5 (UTS)

	3.
	SUB-CPMK 1
	Observasi Kinerja, Praktik
	C3
(Menerapkan)
	
	P3 (Presisi)
	1–4 (Tugas)

	4.
	SUB-CPMK 1
	Observasi Kinerja, Praktik
	C4
(Menganalisis)
	
	P4 (Artikulasi)
	5–8 (Tugas)

	5.
	SUB-CPMK 1
	Observasi Kinerja, Praktik
	C3
(Menerapkan)
	
	P3 (Presisi)
	9–10 (Tugas)

	6.
	SUB-CPMK 1
	Praktik
	C3
(Menerapkan)
	
	P3 (Presisi)
	11–12 (Tugas)

	7.
	SUB-CPMK 1
	Observasi Kinerja, Praktik
	C4
(Menganalisis)
	
	P4 (Artikulasi)
	13–14 (Tugas)



	NO
	KEMAMPUAN AKHIR YANG DIHARAPKAN
(SUB-CPMK)
	BENTUK INSTRUMEN (PILIHAN GANDA/ URAIAN/ OBSERVASI/ PRAKTIK)
	ASPEK
	NOMOR BUTIR SOAL

	
	
	
	KOGNITIF (C1-C6)
	AFEKTIF (A1-A5)
	PSIMOTORIK (P1-P5)
	

	8.
	SUB-CPMK 1
	Uraian, Praktik
	C4
(Menganalisis)
	A3 (Menghargai)
	P3 (Presisi)
	6–8 (UAS)

	9.
	SUB-CPMK 1
	Praktik
	C5
(Mengevaluasi)
	
	P4 (Artikulasi)
	9–10 (UAS)

	10.
	SUB-CPMK 1
	Praktik
	C5
(Mengevaluasi)
	
	P4 (Artikulasi)
	11–12 (UAS)

	11.
	SUB-CPMK 1
	Observasi Kinerja, Praktik
	C6 (Mencipta)
	A4
(Mengorganisasi)
	P5
(Naturalisasi)
	13 (UAS Proyek)



RUBRIK SKALA PERSEPSI

	Aspek/Dimensi yang Dinilai
	Sangat Kurang
	Kurang
	Cukup
	Baik
	Sangat Baik

	
	<20
	(21-40)
	(41-60)
	(61-80)
	>80

	Kemampuan Komunikasi (Struktur/Penyampaian)
	Penyampaian tidak jelas, tidak terstruktur.
	Penyampaian kurang lancar, sering terjadi miskomunikasi.
	Penyampaian cukup jelas, namun kurang menarik dan terstruktur.
	Penyampaian jelas, terstruktur, dan mudah dipahami audiens.
	Penyampaian sangat persuasif, sistematis, menggunakan
bahasa profesional.

	Penguasaan Materi
(Konsep & Teknis)
	Tidak memahami konsep dan teknis sama sekali.
	Menguasai sebagian kecil konsep, sering salah dalam menjelaskan teknis.
	Menguasai konsep dasar, namun ragu- ragu dalam detail teknis dan implementasi.
	Menguasai konsep secara menyeluruh dan mampu menjelaskan detail teknis dengan baik.
	Menguasai konsep secara mendalam, mampu mengaitkan dengan teori lain dan merespons tantangan
teknis.

	Kemampuan Menghadapi Pertanyaan
	Sama sekali tidak mampu menjawab atau menghindari pertanyaan.
	Hanya mampu menjawab pertanyaan sangat dasar; respons tidak relevan.
	Mampu menjawab pertanyaan umum, namun kesulitan pada pertanyaan
mendalam.
	Mampu menjawab pertanyaan mendalam dengan logis dan percaya diri.
	Mampu menjawab pertanyaan kritis dan mengubahnya menjadi diskusi yang konstruktif.

	Penggunaan Alat Peraga/Demo
	Alat peraga/demo tidak berfungsi atau tidak digunakan.
	Alat peraga/demo berfungsi namun tidak relevan atau membingungkan.
	Alat peraga/demo cukup membantu, namun penyampaian kurang sinkron.
	Alat peraga/demo relevan, berfungsi dengan baik, dan efektif mendukung presentasi.
	Alat peraga/demo sangat inovatif, berfungsi sempurna, dan meningkatkan pemahaman audiens secara
signifikan.

	Ketepatan Menyelesaikan Masalah (Kinerja Praktik)
	Tugas/proyek gagal total.
	Hasil proyek di bawah ekspektasi dan banyak bug kritis.
	Hasil proyek berfungsi sesuai fungsionalitas utama, namun masih ada bug kecil.
	Hasil proyek berfungsi penuh, kode efisien, dan memenuhi semua persyaratan spesifikasi.
	Hasil proyek berfungsi sempurna, kode optimal, dan menghasilkan solusi kreatif di luar
spesifikasi minimum.


INSTRUMEN PENILAIAN
	NO
	ASPEK PENILAIAN
	INDIKATOR PENILAIAN
	BOBOT (%)
	Sub- CPMK
Terkait

	
I
	
Kualitas Produk Akhir (40%)
	
	
	Sub- CPMK 4,
5.1, 5.2,
5.3



	
	
a. Fungsionalitas Inti
	Semua fitur wajib (Context-Aware,
Data Handling, Service) berfungsi 100%.
	
20%
	

	
	b. Kode dan Struktur
	Struktur kode (Dart/Flutter) bersih, efisien, dan menerapkan praktik terbaik (clean code).
	10%
	

	
	c. UI/UX
	Desain intuitif, konsisten, dan mematuhi prinsip UI/UX mobile.
	10%
	Sub- CPMK 3

	


II
	Kualitas Proses & Dokumentasi (30%)
	
	
	Sub-
CPMK 6.1, 6.2

	
	a. Dokumentasi Teknis
	Tersedianya laporan teknis yang lengkap dan release build aplikasi yang benar.
	15%
	

	
	b. Hasil Testing
	Mencakup implementasi unit/widget testing yang memadai.
	15%
	

	


III
	Presentasi dan Argumentasi (30%)
	
	
	Sub- CPMK 7
(KU4)

	
	a. Penyampaian
	Kejelasan, ketepatan waktu, dan visualisasi (slide/demo).
	15%
	

	
	b. Respons Terhadap Pertanyaan
	Kemampuan mempertahankan argumen dan menjawab pertanyaan teknis secara mendalam.
	15%
	

	TOTAL
	100%
	



RUBRIK PENILAIAN
Rubrik ini digunakan untuk menilai komponen Partisipasi Aktif (PA) (bobot 20% ).
	LEVEL
	DESKRIPSI KEAKTIFAN (ASPEK AFEKTIF)
	NILAI KUALITATIF

	
Sangat Aktif
	Inisiatif Tinggi (A4): Selalu bertanya dan menjawab secara substantif, menghubungkan materi dengan isu praktis, proaktif dalam diskusi kelompok, menunjukkan etika yang sangat baik.
	
A (80-100)

	
Aktif
	Merespons dengan Baik (A3): Sering berpartisipasi dengan jawaban yang relevan, menghargai pandangan teman, menyelesaikan tugas mandiri dengan tepat waktu.
	
B (70-79.99)

	Cukup Aktif
	Minimal (A2): Berpartisipasi jika ditanya, presensi baik, namun kontribusi ke diskusi kurang mendalam.
	C (60-69.99)

	Kurang Aktif
	Pasif (A1): Jarang berbicara, presensi kurang, atau tugas sering terlambat.
	D (50-59.99)



CATATAN DAN KETERANGAN:
Evaluasi dan Penilaian Mata Kuliah
1. Ujian Tengah Semester (UTS)
Materi yang akan diujikan meliputi materi perkuliahan pada pertemuan pertama sampai pertemuan ke tujuh/delapan dengan memberikan beberapa soal/tugas kepada mahasiswa.
2. Ujian Akhir Semester (UAS)
Materi yang akan diujikan meliputi materi perkuliahan pada pertemuan pertama sampai terakhir, yang dilaksanakan sesuai dengan kalender akademik.
3. Performance (Tugas dan Partisipasi Aktif)
Nilai performance merupakan penilaian yang diambilkan dari aktivitas kelas meliputi: penyelesaian tugas terstruktur maupun mandiri dengan baik dan tepat waktu, presensi, keaktifan berpartisipasi dalam diskusi, etika dalam perkuliahan dan diskusi, menghargai teman, dan sebagainya yang dianggap perlu sebagai penunjang.
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