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3 Deskripsi  
Mata Kuliah 

Pengenalan lingkungan pemrograman visual (Visual Basic .NET); Konsep event driven; Komponen da
Basic .NET, Pemrograman dasar, tipe data, konstanta, variabel dan array; Ekspresi kondisi, operato
keputusan, dan struktur perulangan; Prosedur, fungsi, dan module; SDI (Single Document Interface
(Multiple Document Interface); Konsep OOP (Object Oriented Programming); Penanganan kesalah
handling); Penggunaan database; Penggunaan komponen multimedia.  

4 CPL Prodi yang 
Dibebankan 
pada Mata 
Kuliah 

Capaian Pembelajaran Lulusan (CPL) Indikator Kinerja  (IK) 

CP-2 

Mampu  merancang dan 
mengembangkan komponen, 
system, atau proses yang diperlukan 
untuk mendukung kegiatan rekayasa 
di bidang Teknik Elektro dengan 
memanfaatkan sumber daya lokal 
dan nasional 

2a. 
2b. 
2c. 
 
 
 
2d. 
 

Menentukan spesifikasi dan batasan desain. 
Menghasilkan alternatif desain. 
Memanfaatkan metodologi dan praktik de
telah terbukti dan sumber daya yang terse
mencapai maksud desain. 
Memverifikasi desain komponen /siste
terhadap spesifikasi dan batasan desain. 

CP-3 

Mampu merancang dan 
melaksanakan eksperimen dengan 
metodologi yang benar, serta 
menganalisis dan 
menginterpretasikan data dengan 
tepat 

3a. 
 
 
3b. 
 
3c. 

Mengidentifikasi tujuan percobaan, konsep te
sumber daya yang akan digunakan. 
Menggunakan peralatan lab untuk m
eksperimen. 
Menggunakan sistem akuisisi data, perangkat
perangkat lunak untuk mengumpulkan, me
dan menafsirkan data. 

CP-5 

Mampu menggunakan metode, 
keterampilan , dan perangkat 
modern yang diperlukan dalam 
bidang Teknik Elektro 

5.a. 
 
 
5.b. 

Menunjukkan penggunaan yang tepat dari 
lunak dan alat-alat dalam praktik keteknikan 
Menggunakan teknik dan keterampilan ya
untuk mendapatkan solusi teknis di bida
elektro. 

5 Capaian 
Pembelajaran CPMK-2 

Mampu merancang dan mengembangkan komponen, sistem, atau proses yang d
untuk mendukung kegiatan rekayasa dengan menggunakan pemrograman visual. (C
IK2b, IK2c,IK2d] 
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Mata Kuliah 
(CPMK) CPMK-3 

Mampu merancang dan melaksanakan eksperimen dengan metodologi yang ben
menganalisis dan menginterpretasikan data dengan tepat dengan meng
pemrograman visual. (CP-3) [IK3a,IK3b,IK3c] 

CPMK-5 
Mampu mengimplementasikan metode, keterampilan, dan perangkat modern meng
pemrograman visual. (CP-5) [IK5a,IK5b] 

6 Bahan Kajian 1.​ Pengenalan lingkungan pemrograman visual (Visual Basic .NET) 

2.​ Konsep event driven 

3.​ Komponen dasar Visual Basic .NET 

4.​ Pemrograman dasar, tipe data, konstanta, variabel dan array 

5.​ Ekspresi kondisi, operator, struktur keputusan, dan struktur perulangan 

6.​ Prosedur, fungsi, dan module 

7.​ SDI (Single Document Interface) dan MDI (Multiple Document Interface) 

8.​ Konsep OOP (Object Oriented Programming) 

9.​ Penanganan kesalahan (error handling); 

10.​Penggunaan database 

11.​Penggunaan komponen multimedia 

7 Rencana Pembelajaran 

Minggu I 
Kemampuan Akhir 
Mahasiswa 

Mahasiswa mampu menjelaskan, CP Lulusan dan materi kuliah, dan cara pencapaiannya selama satu sem

Kriteria/Indikator 
Kinerja 

Ketepatan menjelaskan CPL, CPMK dan Sub CPMK  

 
 
 
Bahan Kajian:  

Silabus Mata Kuliah/Capaian Pembelajaran Lulusan (CPL)  
Sumber Pembelajaran on-line 

Teks Slide (ppt) Audio Video URL 
Buku Pedoman 
Akademik, RPS 

 

●​Silabus mata 

kuliah 

   

 
 
Bentuk dan Metode 
Pembelajaran 

On-line F2F (aktivitas kelas) 
Belajar mandiri: Mempelajari bahan pembelajaran 
tersedia di OASE dan lainnya 
Tugas terstrruktur : Mempelajari Cara penilaian 

Aktivitas Kelas: Presentasi  dan diskusi  

Beban Waktu 
Pembelajaran 

On-line F2F (aktivitas kelas) 
Belajar mandiri : 1x 3 x 60 menit   
Tugas terstruktur : 1 x 3 x 60 menit  

Aktivitas Kelas: 1 x 3 x 50 menit 

Assesment 
Pembelajaran 

Metode Instrumen 

On-line F2F On-line F2F 
●​ Belajar mandiri 

 

Observasi kelas  dan Q/A    

Pengalaaman Belajar 
/ Aktivitas 
Mahasiswa 

On-line F2F (aktivitas kelas) 
●​ Belajar mandiri ●​ Belajar berkelompok dan berdiskusi  
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Media Pembelajaran 

On-line F2F (aktivitas kelas) 
On-line:  perangkat computer/gadget dan akses internet Pembelajaran di kelas:  Komputer, LCD proj

alat tulis 

Minggu II 
Kemampuan akhir 
mahasiswa tiap 
tahapan belajar 
(Sub-CPMK-1)  

Mampu merancang dan mengembangkan komponen, system, atau proses yang diperlukan untuk m
kegiatan rekayasa di bidang Teknik Elektro dengan memanfaatkan sumber daya lokal dan nasional. (CPM

Kriteria/Indikator 
Kinerja 

1.1​Menentukan spesifikasi dan batasan desain dari pemrograman visual + LAB. 
1.2​Menghasilkan alternatif desain dari pemrograman visual + LAB. 
1.3​Memanfaatkan metodologi dan praktik desain yang telah terbukti dan sumber daya yang terse

mencapai maksud desain dari pemrograman visual + LAB. 
1.4​Memverifikasi desain komponen /sistem/proses terhadap spesifikasi dan batasan desain dari pem

visual + LAB. 
 
 
 
 
 
Bahan Kajian:  

Pengenalan lingkungan pemrograman visual (Visual Basic .NET) 
Sumber Pembelajaran on-line 

Teks Slide (ppt) Audio Video URL 
Referensi 1  
Bab 1 

 

Pengenalan lingkungan 
pemrograman visual 
(Visual Basic .NET) 

   

 
 
Bentuk dan Metode 
Pembelajaran 

On-line F2F (aktivitas kelas) 

Belajar mandiri: Mempelajari bahan pembelajaran 
tersedia di OASE dan lainnya 
Tugas terstrruktur: membuat bahan presentasi dan 
mengerjakan soal-soal 

Aktivitas Kelas: Pemaparan singkat, diskusi kelo
presentasi mahasiswa 

Beban Waktu 
Pembelajaran 

On-line F2F (aktivitas kelas) 
Belajar mandiri : 1 x 3 x 60 menit   
Tugas terstruktur : 1 x 3 x 60 menit  

Aktivitas Kelas: 1 x 3 x 50 menit 

Assesment 
Pembelajaran 

Metode Instrumen 
On-line F2F On-line F2F 

●​Self esessment dengan Tes Quiz, 
soal essay dan UTS 

●​Tugas kelompok, presentasi 

Observasi kelas  
dan Q/A  

●​Soal essay 

●​Soal pilihan ganda 

●​Rubrik penilaian 

●​Soal essay 

●​Soal pilihan gan

●​Rubrik penilaia

Pengalaaman Belajar 
/ Aktivitas 
Mahasiswa 

On-line F2F (aktivitas kelas) 
●​ Belajar mandiri 

●​ Melaksanakan tugas terstruktur 

 

●​ Belajar berkelompok dan berdiskusi  

 
Media Pembelajaran 

On-line F2F (aktivitas kelas) 
On-line:  perangkat computer/gadget dan akses 
internet 

Pembelajaran di kelas:  Komputer, LCD projecto
tulis 

Minggu III 
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Kemampuan akhir 
mahasiswa tiap 
tahapan belajar 
(Sub-CPMK-2)  

Mampu merancang dan melaksanakan eksperimen dengan metodologi yang benar, serta men
dan menginterpretasikan data dengan tepat dengan menggunakan pemrograman visua
[IK3a,IK3b,IK3c] 

Kriteria/Indikator 
Kinerja 

2.1​Mengidentifikasi masalah dan teori serta konsep tentang pemrograman visual + LAB (IK3a) 

2.2​Merumuskan masalah, tujuan, asumsi dan batasan yang tepat dalam dari pemrograman visual + L
2.3​Memecahkan dan mengadopsi solusi yang optimal  dari pemrograman visual + LAB (IK3c) 

 
 
 
 
Bahan Kajian :   
 

Konsep event driven 

Sumber Pembelajaran on-line 
Teks Slide (ppt) Audio Video URL 

Referensi 1  
Bab 2 
 

Konsep event 
driven 
 

   

 
 
Bentuk dan Metode 
Pembelajaran 

On-line  F2F (aktivitas kelas) 

●​ Belajar mandiri: Mempelajari bahan 

pembelajaran tersedia di OASE  dan lainnya, dan 

self assessment 

●​ Tugas terstruktur: Kerja Kelompok pembuatan 

presentasi dan mengerjakan soal-soal 

●​Aktivitas Kelas: Pemaparan singkat, diskusi kelo

presentasi mahasiswa  

Beban Waktu 
Pembelajaran 

On-line F2F (aktivitas kelas) 
Belajar mandiri: 1 x 3 x 60 menit   
Tugas terstruktur: 1 x 3 x 60 menit  

Aktivitas Kelas:   1 x 3 x 50 menit 

Assesment 
Pembelajaran 

Metode Instrumen 
On-line F2F On-line F2F 

●​Self esessment dengan Tes Quiz, 
soal essay dan UTS 

●​Tugas kelompok, presentasi  

Observasi 
kelas  
dan Q/A  

●​Soal essay 

●​Soal pilihan ganda 

●​Rubrik penilaian 

 

●​Soal essay 

●​Soal pilihan gand

●​Rubrik penilaian

Pengalaaman Belajar 
Mahasiswa 

On-line F2F (aktivitas kelas) 
●​ Belajar mandiri  

●​ Melaksanakan tugas terstruktur  

●​ Belajar berkelompok dan berdiskusi (interperso

dalam kelas 

 
Media Pembelajaran 

On-line F2F (aktivitas kelas) 
On-line:  perangkat computer/gadget dan akses 
internet 

Pembelajaran di kelas:  Komputer, LCD projector d
tulis 

Minggu IV  
Kemampuan akhir 
mahasiswa tiap 
tahapan belajar 
(Sub-CPMK-3)  

Mampu mengimplementasikan metode, keterampilan, dan perangkat modern meng
pemrograman visual. (CP-5) [IK5a,IK5b] 
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Kriteria/Indikator 
Kinerja 

3.1​Menunjukkan penggunaan yang tepat dari perangkat lunak dan alat-alat dalam praktik keteknikan 
3.2​Menggunakan teknik dan keterampilan yang tepat untuk mendapatkan solusi teknis di bidang teknik

 
 
 
Bahan Kajian :   
 

Komponen dasar Visual Basic .NET 
Sumber Pembelajaran on-line 

Teks Slide (ppt) Audio Video URL 
Referensi 1  
Bab 3 
 

Komponen 
dasar Visual 
Basic .NET 

   

 
 
Bentuk dan Metode 
Pembelajaran 

On-line  F2F (aktivitas kelas) 
●​ Belajar mandiri: Mempelajari bahan 

pembelajaran tersedia di OASE dan lainnya 

●​ Tugas terstruktur: Kerja Kelompok pembuatan 

presentasi dan mengerjakan soal-soal 

●​Aktivitas Kelas: Pemaparan singkat, diskusi 

kelompok.dan presentasi mahasiswa  

Beban Waktu 
Pembelajaran 

On-line F2F (aktivitas kelas) 
Belajar mandiri: 1 x 3 x 60 menit   
Tugas terstruktur: 1 x 3 x 60 menit  

Aktivitas Kelas:   1 x 3 x 50 menit 

Assesment 
Pembelajaran 

Metode Instrumen 
On-line F2F On-line F2F 

●​Self esessment dengan 
Tes Quiz, soal essay dan 
UTS 

●​Tugas kelompok, 
presentasi  

Observasi kelas  
dan Q/A  
Presentasi (group work)  
 

●​Soal essay 

●​Soal pilihan ganda 

●​Rubrik penilaian 

 

●​Soal essay 

●​Soal pilihan ganda

●​Rubrik penilaian 

Pengalaaman Belajar 
Mahasiswa 

On-line F2F (aktivitas kelas) 
●​ Belajar mandiri  

●​ Melaksanakan tugas terstruktur  

●​ Belajar berkelompok dan berdiskusi (interpers

skills) dalam kelas 

 
Media Pembelajaran 

On-line F2F (aktivitas kelas) 
On-line:  perangkat computer/gadget dan akses 
internet 

Pembelajaran di kelas:  Komputer, LCD projector 
tulis 

Minggu V  
Kemampuan akhir 
mahasiswa tiap 
tahapan belajar 
(Sub-CPMK-4) 

Mampu merancang dan mengembangkan komponen, sistem, atau proses yang diperlukan untuk mendu
kegiatan rekayasa dengan menggunakan pemrograman visual. (CP2) [IK2a, IK2b, IK2c,IK2d] 

Kriteria/Indikator 
Kinerja 

4.1 Menentukan spesifikasi dan batasan desain. 
4.2 Menghasilkan alternatif desain. 
4.3 Memanfaatkan metodologi dan praktik desain yang telah terbukti dan sumber daya yang terse
mencapai maksud desain. 
4.4 Memverifikasi desain komponen /sistem/proses terhadap spesifikasi dan batasan desain. 

 
 
 
 
 

Pemrograman dasar, tipe data, konstanta, variabel dan array 
Sumber Pembelajaran on-line 

Teks Slide (ppt) Audio Video U
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Bahan Kajian Referensi I 

Bab  4 

 

Pemrograman 
dasar, tipe data, 
konstanta, variabel 
dan array 

   

 
 
Bentuk dan Metode 
Pembelajaran 

On-line F2F (aktivitas kelas) 
●​ Belajar mandiri: Mempelajari bahan pembelajaran 

tersedia di OASE dan lainnya 

●​ Tugas terstruktur: Kerja Kelompok pembuatan 

presentasi dan mengerjakan soal-soal  

●​Aktivitas Kelas: Pemaparan singkat, diskusi

kelompok.dan presentasi mahasiswa 

 
Beban Waktu 
Pembelajaran 

On-line F2F (aktivitas kelas) 
Belajar mandiri: 1 x 3 x 60 menit   
Tugas terstruktur: 1 x 3 x 60 menit  

Aktivitas kelas : 1 x 3 x 50 menit  

Assesment 
Pembelajaran 

Metode Instrumen 

On-line F2F On-line F2F

●​Self esessment dengan 
Tes Quiz, soal essay dan 
UTS 

●​Tugas kelompok, 
presentasi 

●​ Observasi kelas  
dan Q/A  

●​ Presentasi (group work)  

●​Soal essay 

●​Soal pilihan ganda 

●​Rubrik penilaian  

●​Soal essay 

●​Soal pilihan

●​Rubrik peni

 
Pengalaaman Belajar 
Mahasiswa 

On-line F2F (aktivitas kelas) 
●​ Belajar mandiri: Mempelajari bahan pembelajaran 

tersedia dan lainnya,  

●​ Tugas terstruktur: Kerja Kelompok pembuatan 

presentasi dan mengerjakan soal-soal 

●​ Aktivitas Kelas: Pemaparan singkat, disku

kelompok.dan presentasi mahasiswa  

 
Media Pembelajaran 

On-line F2F (aktivitas kelas) 
On-line:  perangkat computer/gadget dan akses internet Pembelajaran di kelas:  Komputer, LCD projec

alat tulis 

Minggu VI dan VII 
Kemampuan akhir 
mahasiswa tiap 
tahapan belajar 
(Sub-CPMK-5) 

Mampu merancang dan melaksanakan eksperimen dengan metodologi yang benar, serta mengan
menginterpretasikan data dengan tepat dengan menggunakan pemrograman visual. (CP-3) [IK3a,IK3b,IK

Kriteria/Indikator 
Kinerja 

5.1​Mengidentifikasi tujuan percobaan, konsep teoritis, dan sumber daya yang akan digunakan. 
5.2​Menggunakan peralatan lab untuk melakukan eksperimen 
5.3​Menggunakan sistem akuisisi data, perangkat keras dan perangkat lunak untuk mengumpulkan, me

dan menafsirkan data  
 
 
 
 
 
 
 

Ekspresi kondisi, operator, struktur keputusan, dan struktur perulangan 

Sumber Pembelajaran on-line 

Teks Slide (ppt) Audio Video URL

Referensi I  
Bab 5 
Referensi 7-14 

Ekspresi 
kondisi, 
operator, 
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Bahan Kajian 

 struktur 
keputusan, 
dan struktur 
perulangan 

 
Bentuk dan Metode 
Pembelajaran 

On-line F2F (aktivitas kelas) 
●​ Belajar mandiri: Mempelajari bahan pembelajaran 

tersedia di OASE dan lainnya 

●​ Tugas terstruktur: Tugas Kelompok pembuatan presentasi 

dan review jurnal 

●​Aktivitas Kelas: Pemaparan singkat, di

kelompok.dan presentasi mahasiswa  

 
Beban Waktu 
Pembelajaran 

On-line F2F (aktivitas kelas) 
Belajar Mandiri : 2  x 3  x 60 menit (belajar mandiri)  
Tugas terstruktur: 2 x 3 x 60 menit   

Aktivitas kelas: 2 x 3  x 50 menit 

Assesment 
Pembelajaran 

Metode Instrumen 

On-line F2F On-line F2F 

●​ Self esessment dengan Tes Quiz, 
soal essay dan UTS 

●​ Tugas kelompok, presentasi  
●​ Tugas review jurnal 

●​ Observasi kelas  

dan Q/A  
●​ Presentasi (group 

work)  

 

●​Soal essay 

●​Soal pilihan ganda 

●​Rubrik penilaian  

●​Soal essay 

●​Soal pilihan ga

●​Rubrik penilai

 
Pengalaaman Belajar 
Mahasiswa 

On-line F2F (aktivitas kelas) 

●​ Belajar mandiri  

●​ Berlatih membuat presentasi   secara berkelompok 

●​ Belajar berkelompok dan berdiskusi 

(interpersonal skills)  

Presentasi oral secara berkelompok  

Media Pembelajaran On-line F2F (aktivitas kelas) 
On-line:  perangkat computer/gadget dan akses internet Pembelajaran di kelas:  Komputer, LCD p

dan alat tulis 

Minggu VIII (Summative Test/Ujian Tengah Semester) 
Kemampuan Akhir 
Mahasiswa 

Mampu mengimplementasikan metode, keterampilan, dan perangkat modern meng
pemrograman visual. (CP-5) [IK5a,IK5b] 

Kriteria/Indikator 
Kinerja 

6.1​Menunjukkan penggunaan yang tepat dari perangkat lunak dan alat-alat dalam praktik keteknikan 

6.2​Menggunakan teknik dan keterampilan yang tepat untuk mendapatkan solusi teknis di bida
elektro. 

Bahan Kajian 1.​ Pengenalan lingkungan pemrograman visual (Visual Basic .NET) 

2.​ Konsep event driven 

3.​ Komponen dasar Visual Basic .NET 

4.​ Pemrograman dasar, tipe data, konstanta, variabel dan array 

5.​ Ekspresi kondisi, operator, struktur keputusan, dan struktur perulangan 

 
Bentuk dan Metode 
Pembelajaran 

On-line F2F 
Belajar mandir: Mempelajari / mereview bahan yang telah 
diberikan dari minggu 2-7  

Mengerjakan soal UTS  
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Ujian online: Menjawab soal summative  
Beban Waktu 
Pembelajaran 

On-line F2F 
Belajar mandiri: 1 x 3 x 60 menit  
Belajar Terstruktur : 1 x 3 x 60 menit  

Aktivitas kelas: 2 x 50 menit  
 

Assesment 
Pembelajaran 

Metode Instrumen 

On-line F2F On-line F2

Test online  Observasi kelas dan Q/A  ●​Soal UTS 

●​Rubrik penilaian  

●​Soal UTS 

●​Rubrik pen

Pengalaaman Belajar 
Mahasiswa 

On-line F2F (aktivitas kelas) 
●​ Belajar mandiri  

●​ Ujian summative secara online  

●​ Belajar berdiskusi (interpersonal skills

kelas 

Media Pembelajaran On-line F2F (aktivitas kelas) 
Perangkat computer/gadget dan akses internet Pembelajaran di kelas:  Komputer, LCD p

dan alat tulis 

Minggu IX dan X 
Kemampuan akhir 
mahasiswa tiap 
tahapan belajar 
(Sub-CPMK-6) 

Mampu merancang dan mengembangkan komponen, sistem, atau proses yang diperluka
mendukung kegiatan rekayasa dengan menggunakan pemrograman visual. (CP2) [IK2a, IK2b, IK2

Kriteria/Indikator 
Kinerja 

7.1​Menentukan spesifikasi dan batasan desain. 
7.2​Menghasilkan alternatif desain. 
7.3​Memanfaatkan metodologi dan praktik desain yang telah terbukti dan sumber daya yang terse

mencapai maksud desain. 
7.4​Memverifikasi desain komponen /sistem/proses terhadap spesifikasi dan batasan desain. 

 
 
 
 
Bahan Kajian 

1.​ Prosedur, fungsi, dan module 

2.​ SDI (Single Document Interface) dan MDI (Multiple Document Interface) 

Sumber Pembelajaran on-line 
Teks Slide ppt Video URL

Referensi I 
 Bab 6 dan 7 
 

1.  Prosedur, fungsi, dan module 
2.​ SDI (Single Document Interface) 

dan MDI (Multiple Document 

Interface) 

  

 
 
Bentuk dan Metode 
Pembelajaran 

On-line F2F 
●​ Belajar mandiri: Mempelajari bahan pembelajaran tersedia 

di OASE dan lainnya,  

●​ Tugas terstruktur: Tugas  pembuatan presentasi dan 

mengerjakan soal-soal 

●​Aktivitas Kelas: Pemaparan singkat, d

kelompok.dan presentasi mahasiswa

Beban Waktu 
Pembelajaran 

On-line F2F 
Belajar mandiri: 2 x 60 menit 
Tugas terstruktur: 2 x 60 menit 

Aktivitas kelas: 2 x 50 menit 

Halaman : 8 dari 14  
 



Assesment 
Pembelajaran 

Metode Instrumen 

On-line F2F On-line F

●​Self esessment dengan Tes 
Quiz, soal essay dan UAS 

●​Tugas kelompok, presentasi  

●​ Observasi kelas  
dan Q/A  

●​ Presentasi (group work)  

 

●​Soal essay 

●​Soal pilihan ganda 

●​Rubrik penilaian  

●​Soal ess

●​Soal pil

ganda 

●​Rubrik p

Pengalaaman Belajar 
Mahasiswa 

On-line F2F (aktivitas kelas) 
●​ Belajar mandiri  

●​ Melaksanakan tugas terstruktur 

●​ Belajar berdiskusi (interpersonal sk

kelas 

Media Pembelajaran On-line F2F (aktivitas kelas) 
Perangkat computer/gadget dan akses internet Pembelajaran di kelas:  Komputer, LCD 

dan alat tulis 

Minggu XI dan XII 
Kemampuan akhir 
mahasiswa tiap 
tahapan belajar 
(Sub-CPMK-7) 

Mampu merancang dan melaksanakan eksperimen dengan metodologi yang benar, serta men
dan menginterpretasikan data dengan tepat dengan menggunakan pemrograman visua
[IK3a,IK3b,IK3c] 

Kriteria/Indikator 
Kinerja 

8.1​Mengidentifikasi masalah dan teori serta konsep tentang pemrograman visual + LAB (IK3a) 

8.2​Merumuskan masalah, tujuan, asumsi dan batasan yang tepat dalam dari pemrograman visual + L
8.3​Memecahkan dan mengadopsi solusi yang optimal  dari pemrograman visual + LAB (IK3c) 

 
 
 
 
 
Bahan Kajian 

Konsep OOP (Object Oriented Programming) dan Penanganan kesalahan (error handling) 
Sumber Pembelajaran on-line 

Teks Slide ppt Video URL 
Referensi I  
Bab 8 dan 9 
 

Konsep OOP (Object 
Oriented Programming) 
dan Penanganan 
kesalahan (error 
handling) 

  

 
 
Bentuk dan Metode 
Pembelajaran 

On-line F2F 
●​ Belajar mandiri: Mempelajari bahan 

pembelajaran yang tersedia di OASE dan 

lainnya 

●​ Tugas terstruktur: Kerja Kelompok 

pembuatan presentasi dan mengerjakan 

soal-soal  

●​Aktivitas Kelas: Pemaparan singkat, diskusi kelompo

presentasi mahasiswa 

Beban Waktu 
Pembelajaran 

On-line F2F (aktivitas kelas) 
Belajar mandiri: 2 x 3 x 60 menit 
Tugas terstruktur: 2 x 3 x 60 menit 

Aktivitas kelas: 2 x 3 x 50 menit 

Assesment 
Pembelajaran 

Metode Instrumen 

On-line F2F On-line F2
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●​Self esessment dengan Tes 
Quiz, soal essay dan UAS 

●​Tugas kelompok, 

presentasi  

●​Observasi kelas dan Q/A  
●​Presentasi (group work)  

 

●​Soal essay 

●​Soal pilihan ganda 

●​Rubrik penilaian  

●​Soal essa

●​Soal pilih

●​Rubrik pe

Pengalaaman Belajar 
Mahasiswa 

On-line F2F (aktivitas kelas) 
●​ Belajar mandiri  

●​ Berlatih menyelesaikan tugas    

●​ Belajar berdiskusi (interpersonal skills) d

kelas 

 
Media Pembelajaran 

On-line F2F (aktivitas kelas) 
Perangkat computer/gadget dan akses internet Pembelajaran di kelas:  Komputer, LCD pro

alat tulis 

Minggu XIII, XIV dan  XV 
Kemampuan akhir 
mahasiswa tiap 
tahapan belajar 
(Sub-CPMK-8) 

Mampu mengimplementasikan metode, keterampilan, dan perangkat modern meng
pemrograman visual. (CP-5) [IK5a,IK5b] 

Kriteria/Indikator 
Kinerja 

9.1​ Menentukan spesifikasi dan batasan rancangan PLTS (IK2a). 
9.2​ Menghasilkan alternatif rancangan PLTS (IK2b) 
9.3​ Memanfaatkan metodologi dan praktik desain yang telah terbukti dan sumber daya yang terse

mencapai maksud rancangan PLTS (IK2c) 

9.4​ Memverifikasi desain komponen /sistem/proses terhadap spesifikasi dan batasan rancan
(IK2d). 

 
 
 
 
 
 
 
 
Bahan Kajian 

Penggunaan database dan Penggunaan komponen multimedia 
Sumber Pembelajaran on-line 

Teks Slide ppt Video URL
Referensi I 
 Bab 10 dan 11 
 

Penggunaan database dan 
Penggunaan komponen multimedia 

  

 
Bentuk dan Metode 
Pembelajaran 

On-line F2F 
●​ Belajar mandiri: Mempelajari bahan pembelajaran yang 

tersedia di OASE dan lainnya 

●​ Tugas terstruktur: Kerja Kelompok perencanaan PLTS  

Aktivitas Kelas: Pemaparan singkat, diskus
kelompok.dan presentasi mahasiswa 

Beban Waktu 
Pembelajaran 

On-line F2F (aktivitas kelas) 
Belajar mandiri: 3 x 3 x 60 menit 
Tugas terstruktur: 3 x 3 x 60 menit 

Aktivitas kelas: 3 x 3 x 50 menit 

Assesment 
Pembelajaran 

Metode Instrumen 

On-line F2F On-line F2F 

●​Self esessment dengan UAS 
●​Tugas kelompok perancangan PLTS 

Observasi kelas dan 
Q/A 

●​Soal essay 

●​Rubrik penilaian  

●​Soal essay 

●​Rubrik penila

Pengalaaman Belajar 
Mahasiswa 

On-line F2F (aktivitas kelas) 
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●​ Belajar mandiri  

●​ Berlatih menyelesaikan tugas    

●​ Belajar berdiskusi (interpersonal skills) d

kelas 

 
Media Pembelajaran 

On-line F2F (aktivitas kelas) 
Perangkat computer/gadget dan akses internet Pembelajaran di kelas:  Komputer, LCD pro

alat tulis 

Minggu XVI:  Summative Test/Ujian  Akhir Semester 
Kemampuan Akhir 
Mahasiswa 

Mampu merancang dan mengembangkan komponen, sistem, atau proses yang diperluka
mendukung kegiatan rekayasa dengan menggunakan pemrograman visual. (CP2) [IK2a, IK2b, IK2

Kriteria/Indikator 10.1​ Menentukan spesifikasi dan batasan desain. 
10.2​ Menghasilkan alternatif desain. 
10.3​ Memanfaatkan metodologi dan praktik desain yang telah terbukti dan sumber daya yang terse

mencapai maksud desain 
10.4​ Memverifikasi desain komponen /sistem/proses terhadap spesifikasi dan batasan desain. 

Bahan Kajian 1.​ Prosedur, fungsi, dan module 

2.​ SDI (Single Document Interface) dan MDI (Multiple Document Interface) 

3.​ Konsep OOP (Object Oriented Programming) 

4.​ Penanganan kesalahan (error handling); 

5.​ Penggunaan database 

6.​ Penggunaan komponen multimedia 

 
Bentuk dan Metode 
Pembelajaran 

On-line F2F 
Belajar mandir : Mempelajari / mereview bahan yang telah 
diberikan dari minggu ke 9-15 
Ujian online: Menjawab soal summative 

Mengerjakan soal UAS 

Beban Waktu 
Pembelajaran 

On-line F2F (aktivitas kelas) 
Belajar mandiri: 1 x 3 x 60 menit 
Tugas terstruktur: 1 x 3 x 60 menit 

Mengerjakan UAS : 1 x 3 x 50 menit 

Assesment 
Pembelajaran 

Metode Instrumen 

On-line F2F On-line F2F 

Test online Tes offline ●​Soal UAS 

●​Rubrik penilaian 

●​ Soal UAS 

●​ Rubrik penilaia

Pengalaaman Belajar 
Mahasiswa 

On-line F2F (aktivitas kelas) 
●​ Belajar mandiri  

●​ Ujian summative secara online 

●​ Mengerjakan soal UAS 

 
Media Pembelajaran 

On-line F2F (aktivitas kelas) 
Perangkat computer/gadget dan akses internet Pembelajaran di kelas:  Komputer, LCD pro

alat tulis 
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8.​ Penilaian 
 

Formative Assessment 

No. Uraian Proportion 

1. Tugas Presentasi 24% 

2. Tugas latihan soal-soal dan perancangan 28% 

3. Kerjasama/Sikap 8% 

Summative Assessment 

1. Ujian Tengah Semester 20% 

2. Ujian Akhir Semester 20% 

 

Grading Scale  

No. Nilai Angka Nilai Hurup 

1. 80 ≤ N ≤ 100 A 

2. 71 ≤ N < 80 B+ 

3. 65 ≤ N < 71 B 

4. 60 ≤ N < 65 C+ 

5. 55 ≤ N < 60 C 

6. 50 ≤ N < 55 D+ 

7. 40 ≤ N < 50 D 

8. 0 ≤ N < 40 E 
 

9. Daftar Pustaka 
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3.​ Wahana Komputer. Visual Basic 2010 Programming. Yogyakarta: Penerbit Andi.  
4.​ Winarno, Edy dan Zaki, Ali. 2010. Dasar-dasar Pemrograman dengan Visual Basic. Jakarta: Elex Media 

Komputindo. 
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