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RENCANA PEMBELAJARAN SEMESTER
	MATA KULIAH 
	:
	ISU SOSIAL DAN PRAKTEK PROFESIONAL

	SKS
	:
	3

	KODE
	:
	

	PROGRAM STUDI
	:
	TEKNIK INFORMATIKA

	SEMESTER
	:
	6

	NAMA DOSEN PENGAMPU 
	:
	1565057

	COURSE LEARNING OUTCOMES
(Capaian Pembelajaran Mata Kuliah)
	:
	1. Mahasiswa dapat menjelaskan kedudukan etika dalam dunia komputer
2. Mahasiswa dapat mengenal UU ITE, dan menganalisa sebuah kasus berdasarkan UU ITE
3. Mahasiswa mengenal Cybersquating, Identity Theft, marsala phising dan pharming
4. Mahasiswa dapat mengenali dan menganalisa masalah Intellectual Property Right
5. Mahasiswa mampu memahami permasalah etika yang menyangkut masalah privacy 

6. Mahasiswa mampu memahami kaidah dasar hak asasi untuk mendapatkan informasi di dunia maya
7. Mahasiswa mampu menjelaskan apa yang disebut dengan parasitic computing dan kasus etika pada bidang ini



	Minggu Ke-
	Kemampuan yang Diharapkan pada Setiap Pertemuan
	Bahan Kajian


	Metode Pembelajaran
	Waktu Belajar  (Menit)
	Pengalaman Belajar Mahasiswa
(Deskripsi Tugas)
	Kriteria, Indikator dan Bobot Penilaian
	Daftar Referensi yang digunakan

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

	Ke-1
	Mahasiswa mampu memahami pentingnya Etika dalam dunia computer
	Mempelajari sejarah komputer dan etika, mengetahui makna dan arti etika, membedakan antara hukum dan etika, memahami peran etika dalam perkembangan komputer.

	Pertemuan di kelas
	3 x 50 menit
	1. Mahasiswa dapat menjelaskan makna etika.
2. Mahasiswa dapat membedakan antara hukum dan etika
3. Mahasiswa dapat menjelaskan kedudukan etika dalam dunia komputer

	6.25 %
	

	Ke-2
	Mahasiswa mampu
menjelaskan tentang
prosedur penerapan
etika pada dunia
komputer
	Prosedur Penerapan
Etika
	Pertemuan di kelas
	3 x 50 menit
	1. Mahasiswa mengenal
beberapa model etika
2. Mahasiswa mengenal prosedur
dasar penerapan etika

	6.25 %
	

	Ke-3
	Mahasiswa mampu
menjelaskan makna
profesionalisme
pekerjaan
	Mahasiswa mampu
menjelaskan makna
profesionalisme
pekerjaan
	Pertemuan di kelas
	3 x 50 menit
	1. Mahasiwa
mengenal kode etik
profesi
2. Mahasiwa Mengenal
organisasi profesi

	6.25 %
	

	Ke-4
	Mahasiswa mampu
memahami
permasalahan etika
dan implementasinya
terhadap dunia
hukum
	Mahasiswa mampu
memahami
permasalahan etika
dan implementasinya
terhadap dunia
hukum

	Pertemuan di kelas
	3 x 50 menit
	1. Mahasiswa mampu
menjelaskan
contoh penerapan
hukum dunia maya
di beberapa negara
2. Mahasiswa
Mengenal UU ITE

	6.25 %
	

	Ke-5
	Mahasiswa mampu
memahami
permasalahan etika
dan implementasinya
terhadap dunia
hukum
	Masalah Pencurian
dan Pembajakan

	Pertemuan di kelas
	3 x 50 menit
	1. Mengenal
Cybersquating
2. Mengenal ID Fake
dan Identity Theft
3. Mengenal marsala
phising dan
pharming
4. Web spoofing

	6.25 %
	

	Ke-6
	Mahasiswa mampu
memahami
permasalahan etika
yang menyangkut
masalah pencurian
dan pembajakan
	Masalah Pencurian
dan Pembajakan
	Pertemuan di kelas
	3 x 50 menit
	1. Masalah
Intellectual
Property Right
2. Masalah peer to
peer music sharing

	6.25 %
	

	Ke-7
	Mahasiswa mampu
memahami
permasalahan etika
yang menyangkut
masalah pencurian
dan pembajakan
	Masalah Pencurian
dan Pembajaka

	Pertemuan di kelas
	3 x 50 menit
	1. Masalah
Intellectual
Property Right
2. Masalah peer to
peer music sharing

	6.25 %
	

	Ke-8
	
	
	
	
	
	
	

	Ke-9
	Mahasiswa mampu
memahami
permasalahan etika
yang menyangkut
dunia robotika
	Roboethics

	Pertemuan di kelas
	3 x 50 menit
	1. Masalah
Intellectual
Property Right
2. Masalah peer to
peer music sharing

	6.25 %
	

	Ke-10
	Mahasiswa mampu
memahami
permasalah etika
yang menyangkut
masalah privacy

	Masalah privacy

	Pertemuan di kelas
	3 x 50 menit
	1. Mahasiswa dapat menjelaskan
permasalahan etika
seputar DoS
2. Mahasiswa dapat
menjelaskan
permasalahan etika
seputar Hackers
3. Mahasiswa dapat
menjelaskan
permasalahan etika
seputar Virus dan
Worms

	6.25 %
	

	Ke-11
	Mahasiswa mampu
memahami
permasalah etika
yang menyangkut
masalah privacy

	Masalah privacy

	Pertemuan di kelas
	3 x 50 menit
	1. Masalah
pengawasan
pegawai
2. Masalah
pengawasan
pemerintah

	6.25 %
	

	Ke-12
	Mahasiswa mampu
memahami
permasalahan etika
pada dunia game
komputer

	Masalah Etika pad
game komputer

	Pertemuan di kelas
	3 x 50 menit
	1. Mahasiswa dapat
menjelaskan apa
kaitannya etika dan
game computer
2. Mahasiswa dapat
menjelaskan
kaidah dasar etika
pada game
kompute

	6.25 %
	

	Ke-13
	Mahasiswa mampu
memahami kaidah
dasar hak asasi untuk
mendapatkan
informasi di dunia
maya

	Hak Untuk
mendapatkan
informasi

	Pertemuan di kelas
	3 x 50 menit
	1. Mahasiswa
mengenal
beberapa aturan
tentang hak
mendapatkan
informasi
2. Mahasiswa dapat
menerapkan hak
mendapat informasi
ini secar abenar

	6.25 %
	

	Ke-14
	Mahasiswa mampu
menjelaskan
beberapa
implementasi
penerapan produk
hukum untuk kasus
etika

	Kompilasi Kasus
Hukum Etika

	Pertemuan di kelas
	3 x 50 menit
	1. Mahasiswa
mengenal masalah
seputar penerapan
sensor pornography dan
konten
2. Mahasiswa
mengenal
beberapa kasus
penerapan hukum
untuk masalah
etika

	6.25 %
	

	Ke-15
	Mahasiswa mampu
menjelaskan apa
yang disebut dengan
parasitic computing
dan kasus etika pada
bidang ini
	Parasitic Computing

	Pertemuan di kelas
	3 x 50 menit
	1. Mahasiswa
mengenal
pengertian parasitic
computing
2. Mahasiswa
mengenal masalah
etika Untuk
parasitic computing

	6.25 %
	

	Ke-16
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