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	:
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	Capaian Pembelajaran
	:
	1. Mahasiswa mampu menjelaskan definisi dan kedudukan ilmu desain interior
2. Mahasiswa mampu menjelaskan hakikat dan tuntutan profesi desainer interior
3. Mahasiswa mampu menerapkan metode pemecahan masalah dalam desain interior
4. Mahasiswa mampu menganalisis permasalahan desain interior
5. Mahasiswa mampu menyusun programming desain interior
6. Mahasiswa mampu menerapkan prinsip-prinsip space planning
7. Mahasiswa mampu menyusun langkah-langkah dalam tahapan desain
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	KEMAMPUAN

AKHIR
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PEMBELAJARAN
	BENTUK PEMBELAJARAN 
	SUMBER 
PEMBELAJARAN
	INDIKATOR
PENILAIAN

	1
	Mahasiswa mampu mengemukakan definisi metodologi 
	Pengantar Metodologi Desain Interior
	1. Metoda : contextual instruction
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard
	1. Suwardi Endraswara, Metode, Teori, Teknik Penelitian Kebudayaan, (Yogyakarta : Pustaka Widyatama, 2006), hal. 54 – 65.
2. Karlen, Mark, Dasar-dasar Perencanaan Ruang, (Jakarta : Penerbit Erlangga, 2004), hal.  1 – 21. 
	Mengemukakan definisi metodologi dengan benar

	2
	Mahasiswa mampu mengemukakan definisi desain

	Desain
	1. Metoda : contextual instruction
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard
	1. Lawson, Bryan, Bagaimana Cara Berpikir Desainer (How Designers Think), (Yogyakarta & Bandung : Jalansutra, 1980), hal. 1 – 11. 
2. Agus Sachari, Metodologi Penelitian Budaya Rupa (Jakarta: Penerbit Erlangga, 2005), hal. 5.
	Mengemukakan definisi desain dengan benar
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	3
	Mahasiswa mampu mengemukakan terminologi desain

	Terminologi Desain
	1. Metoda : contextual instruction
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard
	1. Agus Sachari, Metodologi Penelitian Budaya Rupa (Jakarta: Penerbit Erlangga, 2005), hal. 8 – 9. 

2. Bambang Irawan, Priscilla Tamara, Dasar-dasar Desain, (Depok : Griya Kreasi, 2013), hal. 6 – 8.

	Mengemukakan terminologi desain dengan benar

	4
	Mahasiswa mampu menerapkan berbagai metode pemecahan masalah desain sesuai kasus yang dihadapi

	Metode Pemecahan Masalah Desain
	1. Metoda : contextual instruction
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard

	1. Jones, John Chris, Design Methods,  (Toronto : John Wiley & Sons., 1992), hal. 45 - 57.

2. M. Agus Burhan, Soedarso Sp., Jaringan Makna Tradisi Hingga Kontemporer, (Yogyakarta : BP ISI Yogyakarta, 2006), hal. 190 – 195.
	Menerapkan berbagai metode pemecahan masalah desain sesuai kasus yang dihadapi dengan benar

	5
	Mahasiswa mampu mengidentifikasi dan merancang sebuah proses desain 
	Proses Desain
	1. Metoda : contextual instruction
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard
	1. Lawson, Bryan, Bagaimana Cara Berpikir Desainer (How Designers Think), (Yogyakarta & Bandung : Jalansutra, 1980), hal. 33 – 52.
2. Visocky O’Grady, Jennifer, A Designer’s Research Manual : Succeed In Design By Knowing Your Client And What They Really Need. (Massachusetts : Rockport Publisher, 2006), hal. 67 – 76. 

	Mengidentifikasi dan merancang sebuah proses desain dengan benar
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	6
	Mahasiswa mampu merumuskan definisi berpikir visual

	Berpikir Visual
	1. Metoda : contextual instructionMedia : kelas, komputer, LCD, whiteboard
	1. De Bono, Edward, Think! Before It’s Too Late, (London : Vermilion, 2009), hal. 45 – 68, 157 – 164.   

2. Rowe, Alan J., Creative Intelligence, (New Jersey : Pearson/Prentice Hall, 2004), hal. 1 – 26.

	Merumuskan definisi berpikir visual dengan benar



	7
	Mahasiswa mampu merumuskan konsep desain

	Tahapan Prosedur Pembuatan Konsep Desain 
	1. Metoda : contextual instruction & small group discussion 

2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard
	1. Lawson, Bryan, Bagaimana Cara Berpikir Desainer (How Designers Think), (Yogyakarta & Bandung : Jalansutra, 1980), hal. 119 – 134.
2. Hong Zhu, Software Design Methodology: From Principles to Architectural Styles. (UK: Butterworth-Heinemann;1 edition, 2005), hal. 1 – 23.

	Merumuskan konsep desain dengan benar

	8
	Mahasiswa mampu merumuskan definisi berpikir kreatif

	Berpikir Kreatif
	1. Metoda : contextual instruction
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard

	1. De Bono, Edward, , Think! Before It’s Too Late, (London : Vermilion, 2009), hal. 165 – 170.  

2. Rowe, Alan J., Creative Intelligence, (New Jersey : Pearson/Prentice Hall, 2004), hal. 27 – 46. 
	Merumuskan definisi berpikir kreatif dengan benar

	9
	Mahasiswa mampu menerapkan cara berpikir kreatif 
	Macam Metode Berpikir Kreatif (1)  
	1. Metoda : contextual instruction
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard
	1. De Bono, Edward, , Think! Before It’s Too Late, (London : Vermilion, 2009), hal.  189 – 212.  

2. Rowe, Alan J., Creative Intelligence, (New Jersey : Pearson/Prentice Hall, 2004), hal. 47 – 90.
	Menerapkan cara berpikir kreatif dengan benar

	SESI
	KEMAMPUAN

AKHIR
	MATERI 

PEMBELAJARAN
	BENTUK PEMBELAJARAN 
	SUMBER 
PEMBELAJARAN
	INDIKATOR
PENILAIAN

	10
	Mahasiswa mampu menerapkan cara berpikir kreatif
	Macam Metode Berpikir Kreatif (2)  
	1. Metoda : contextual instruction 
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard
	1. De Bono, Edward, , Think! Before It’s Too Late, (London : Vermilion, 2009), hal.  189 – 212. 
2. Rowe, Alan J., Creative Intelligence, (New Jersey : Pearson/Prentice Hall, 2004), hal. 47 – 90.

	Menerapkan cara berpikir kreatif dengan benar 

	11
	Mahasiswa mampu menerapkan cara berpikir kreatif 
	Macam Metode Berpikir Kreatif (3)  
	1. Metoda : contextual instruction Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard
	1. De Bono, Edward, , Think! Before It’s Too Late, (London : Vermilion, 2009), hal.  189 – 212.   

2. Rowe, Alan J., Creative Intelligence, (New Jersey : Pearson/Prentice Hall, 2004), hal. 47 – 90.
	Menerapkan cara berpikir kreatif dengan benar 

	12
	Mahasiswa mampu mendiskusikan hasil desain kreatif disertai contoh-contoh
	Diskusi Pembahasan Desain Kreatif
	1. Metoda : small group discussion 

2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard

	1. Foster, Jack, How to Get Ideas, (Spannings LLC : MQuills Book Publisher ), hal. 173 – 182.
2. Jones, John Chris, Design Methods,  (Toronto : John Wiley & Sons., 1992), hal. 75 - 83.
	Mendiskusikan hasil desain kreatif disertai contoh-contoh dengan benar



	13
	Mahasiswa mampu menghubungkan faktor manusia dalam perencanaan ruang
	Faktor Manusia dalam Perencanaan Ruang
	1. Metoda : contextual instruction
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard
	1. Visocky O’Grady, Jennifer, A Designer’s Research Manual : Succeed In Design By Knowing Your Client And What They Really Need. (Massachusetts : Rockport Publisher, 2006), hal. 67 – 76.

2. Panero, Julius, Martin Zelnik, Dimensi Manusia & Ruang Interior, (Jakarta : Penerbit Erlangga, 2003), hal.  29 – 40.

	Menghubungkan faktor manusia dalam perencanaan ruang dengan benar
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	14
	Mahasiswa mampu menghubungkan desain dengan lingkungan 
	Desain dan Lingkungan
	1. Metoda : contextual instruction
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard
	1. Karlen, Mark, Dasar-dasar Perencanaan Ruang, (Jakarta : Penerbit Erlangga, 2004), hal. 59 – 80.
2. Papanek, Victor J., The Green Imperative : Natural Design for the Real World, (New York : Thames and Hudson, 1995), hal.  1 – 15. 
	Menghubungkan desain dengan lingkungan dengan benar 


EVALUASI PEMBELAJARAN
	SESI
	PROSE-DUR
	BEN-TUK
	SEKOR > 77 

( A / A-)
	SEKOR  > 65

(B- / B / B+ )
	SEKOR > 60

(C / C+ )
	SEKOR > 45

( D )
	SEKOR < 45

( E )
	BOBOT

	1
	Post test

	Tes tulisan (Tugas)
	Mengemukakan definisi metodologi dengan benar

	Mencontohkan definisi metodologi dengan benar
	Menyebutkan definisi metodologi dengan benar
	Menyebutkan definisi metodologi dengan kurang tepat

	Tidak dapat menyebutkan definisi metodologi
	5 %

	2
	Progress test

	Tes lisan
	Mengemukakan definisi desain dengan benar


	Mencontohkan definisi desain dengan benar


	Menyebutkan definisi desain dengan benar


	Menyebutkan definisi desain dengan kurang tepat
	Tidak dapat menyebutkan definisi desain
	0

	3
	Progress test

	Tes lisan
	Mengemukakan terminologi desain dengan benar
	Mencontohkan terminologi desain dengan benar
	Menyebutkan terminologi desain dengan benar
	Menyebutkan terminologi desain dengan kurang tepat
	Tidak dapat menyebutkan terminologi desain
	0

	4
	Post test
	Tes tulisan (UTS) 
	Menerapkan berbagai metode pemecahan masalah desain sesuai kasus yang dihadapi dengan benar

	Menjelaskan berbagai metode pemecahan masalah desain sesuai kasus yang dihadapi dengan benar
	Menyebutkan berbagai metode pemecahan masalah desain sesuai kasus yang dihadapi dengan benar
	Menyebutkan berbagai metode pemecahan masalah desain sesuai kasus yang dihadapi dengan kurang tepat
	Tidak dapat menyebutkan berbagai metode pemecahan masalah desain sesuai kasus yang dihadapi
	15 %

	5
	Post test
	Tes tulisan (UTS) 
	Mengidentifikasi dan merancang sebuah proses desain dengan benar
	Mengidentifikasi dan menggunakan sebuah proses desain dengan benar

	Mengidentifikasi sebuah proses desain dengan benar


	Mengidentifikasi sebuah proses desain dengan kurang tepat
	Tidak mengidentifikasi sebuah proses desain
	15 %

	SESI
	PROSE-DUR
	BEN-TUK
	SEKOR > 77

( A / A-)
	SEKOR  > 65

(B- / B / B+ )
	SEKOR > 60

(C / C+ )
	SEKOR > 45

( D )
	SEKOR < 45

( E )
	BOBOT

	6
	Progress test

	Tes tulisan (Tugas)
	Merumuskan definisi berpikir visual dengan benar
	Menyimpulkan definisi berpikir visual dengan benar
	Menjelaskan definisi berpikir visual dengan benar
	Menjelaskan definisi berpikir visual dengan kurang tepat
	Tidak menjelaskan definisi berpikir visual
	5 %

	7
	Progress test

	Tes tulisan (Tugas)
	Merumuskan konsep desain dengan benar
	Menyimpulkan konsep desain dengan benar 
	Menjelaskan konsep desain dengan benar 
	Menjelaskan konsep desain dengan kurang tepat
	Tidak menjelaskan konsep desain
	5 %

	8
	Progress test

	Tes lisan
	Merumuskan definisi berpikir kreatif dengan benar
	Menyimpulkan definisi berpikir kreatif dengan benar
	Menjelaskan definisi berpikir kreatif dengan benar
	Menjelaskan definisi berpikir kreatif dengan kurang tepat
	Tidak menjelaskan definisi berpikir kreatif
	0

	9
	Post test

	Tes tulisan (UAS)
	Menerapkan cara berpikir kreatif dengan benar
	Mencontohkan cara berpikir kreatif dengan benar
	Mengidentifikasi cara berpikir kreatif dengan benar
	Mengidentifikasi cara berpikir kreatif dengan kurang tepat
	Tidak mengidentifikasi cara berpikir kreatif
	10 %

	10
	Progress test

	Tes tulisan (UAS)
	Menerapkan cara berpikir kreatif dengan benar
	Mencontohkan cara berpikir kreatif dengan benar
	Mengidentifikasi cara berpikir kreatif dengan benar
	Mengidentifikasi cara berpikir kreatif dengan kurang tepat
	Tidak mengidentifikasi cara berpikir kreatif
	10 %

	11
	Progress test

	Tes tulisan (UAS)
	Menerapkan cara berpikir kreatif dengan benar
	Mencontohkan cara berpikir kreatif dengan benar
	Mengidentifikasi cara berpikir kreatif dengan benar
	Mengidentifikasi cara berpikir kreatif dengan kurang tepat
	Tidak mengidentifikasi cara berpikir kreatif
	10 %

	12
	Progress test

	Tes tulisan (Tugas)
	Mendiskusikan hasil desain kreatif disertai contoh-contoh dengan benar


	Menyebutkan contoh-contoh hasil desain kreatif dengan benar


	Mendiskusikan hasil desain kreatif dengan benar


	Mendiskusikan hasil desain kreatif dengan kurang tepat
	Tidak mendiskusikan hasil desain kreatif
	5 %

	SESI
	PROSE-DUR
	BEN-TUK
	SEKOR > 77

( A / A-)
	SEKOR  > 65

(B- / B / B+ )
	SEKOR > 60

(C / C+ )
	SEKOR > 45

( D )
	SEKOR < 45

( E )
	BOBOT

	13
	Progress test

	Tes lisan
	Menghubungkan faktor manusia dalam perencanaan ruang dengan benar
	Menganalisis hubungan faktor manusia dalam perencanaan ruang dengan benar
	Mengidentifikasi hubungan faktor manusia dalam perencanaan ruang dengan benar
	Mengidentifikasi hubungan faktor manusia dalam perencanaan ruang dengan kurang tepat
	Tidak mengidentifikasi hubungan faktor manusia dalam perencanaan ruang
	0

	14
	Progress test

	Tes lisan
	Menghubungkan desain dengan lingkungan dengan benar
	Menganalisis hubungan desain dengan lingkungan dengan benar
	Mengidentifikasi hubungan desain dengan lingkungan dengan benar


	Mengidentifikasi hubungan desain dengan lingkungan dengan kurang tepat
	Tidak mengidentifikasi hubungan desain dengan lingkungan
	0


Komponen penilaian :

1. Kehadiran 
= 20 %

2. Tugas 
= 20 %

3. UTS 
= 30 %

4. UAS
= 30 %

Jakarta, 03 September 2018
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