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Model Case Study
Pembelajaran
Capaian CPL-PRODI yang dibebankan pada MK
Pembelajaran - — -
(cP) CPL-9 Mampu menyelaraskan kurikulum S2 Pendidikan Teknologi Kejuruan yang relevan dengan tuntutan perkembangan
industri global.
CPL-10 Mampu merencanakan, menerapkan, dan mengevaluasi program pembelajaran inovatif yang efektif dan efisien pada
pendidikan S2 Pendidikan Teknologi Kejuruan yang relevan dengan perkembangan industri global.
CPL-11 Mampu menerapkan riset terapan untuk inovasi metode pembelajaran kejuruan, optimalisasi teknologi yang relevan

dengan industri

Capaian Pembelajaran Mata Kuliah (CPMK)

CPMK -1 Mampu menerapkan konsep dasar industri kreatif dan bisnis digital dalam pengembangan kurikulum pendidikan
teknologi kejuruan (C3)

CPNK -2 Menganalisis tren terkini dalam industri kreatif dan bisnis digital untuk integrasi dalam program pembelajaran (C4)

CPMK -3 I\éengevaluasi efektivitas penggunaan teknologi digital dalam pembelajaran kejuruan berdasarkan studi kasus nyata
(C5)

CPMK - 4 Menciptakan strategi pembelajaran yang inovatif dengan mengintegrasikan alat-alat digital dan media kreatif (C6)

CPMK -5 Menerapkan metodologi riset terapan untuk mengembangkan solusi inovatif dalam teknologi pembelajaran kejuruan
(C3)

CPMK - 6 Menganalisis dampak teknologi digital terhadap efisiensi dan efektivitas proses pembelajaran kejuruan (C4)

CPNMK -7 Mengevaluasi keterampilan kritis dan kreatif mahasiswa dalam menghadapi tantangan industri kreatif modern (C5)

CPMK -8 Menciptakan model bisnis digital yang berkelanjutan untuk produk atau layanan edukatif (C6)

CPMK -9 Menerapkan prinsip-prinsip desain kreatif dalam pengembangan materi ajar yang menarik dan relevan dengan

kebutuhan industri (C3)

CPMK - 10 Menganalisis dan mengevaluasi pengaruh digitalisasi terhadap perubahan paradigma dalam pendidikan teknologi
kejuruan (C4, C5)

Matrik CPL - CPMK

CPMK CPL-9 CPL-10 CPL-11

CPMK-1 v

CPMK-2 v

CPMK-3 v

CPMK-4 v

CPMK-5 v
CPMK-6 v v
CPMK-7 v v

CPMK-8 v v
CPMK-9 v v

CPMK-10 v v v

Matrik CPMK pada Kemampuan akhir tiap tahapan belajar (Sub-CPMK)
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Deskripsi Mata kuliah Industri Kreatif Dan Bisnis Digital pada jenjang S2 program studi Pendidikan Teknologi Dan Kejuruan bertujuan untuk
Singkat MK memberikan pemahaman mendalam tentang konsep, strategi, dan praktik dalam mengembangkan industri kreatif dan bisnis digital.
Mahasiswa akan mempelajari berbagai aspek seperti kreativitas, inovasi, pemasaran digital, manajemen proyek kreatif, serta analisis
pasar dalam konteks industri kreatif dan bisnis digital. Ruang lingkup mata kuliah mencakup studi kasus, diskusi, dan proyek praktis
untuk mengembangkan kemampuan mahasiswa dalam merancang dan mengelola bisnis digital yang inovatif dan berkelanjutan.
Pustaka Utama :
1. Howkins, J. (2021). The creative economy: How people make money from ideas (2nd ed.). Penguin Books.
2. Hartley, J., Wen, W., & Li, H. (2020). Creative economy and culture: Challenges, changes, and futures for the creative industries.
SAGE Publications.
3. Florida, R. (2021). The rise of the creative class: Revisited. Basic Books.
Pendukung :
Dosen
Pengampu
Bantuk Pembelajaran,
i Penilaian Metode Pembelajaran, .
Kemampuan akhir Penugasan Mahasiswa, Materi Bobot
Mg Ke- | tiap tahapan belajar [ Estimasi Waktu] Pz[ergbela{(ar?n Pel‘(l‘l,/la)lan
Sub-CPMK ustaka
( ) Indikator Kriteria & Bentuk Luring Daring (online) §
(offline)
(1) (2 3) (4) (5) (6) @ (8)
1 Mahasiswa 1.Pengertian Kriteria: Pembelajaran | Diskusi daring tentang | Materi: 5%
?r:g%:eargkakgr?ql{aomngg konsep dasar Penilaian Hasil | aktif melalui | penerapan konsep Pengertian
dasar inFc)iustri kreatig industri kreatif E;ﬂﬁggﬂ Produk diskusi dalam studi kasus industri kreatif,
dan bisnis digital dan bisnis digital kelompok terkait Pengertian bisnis
dalam 2.Kemampuan o dan studi digital, Hubungan
Eer}gelmbangan menerapkan Fentuk Penilaian kasus. antara industri
relevan dengan konsep dalam | Agifitas krealif dan bisnis
tuntutan industri konteks Partisipasif, digital,
global. pengembangan Penilaian Hasil Penerapan
kurikulum Project / Penilaian konsep dalam
3.Relevansi Produk kurikulum
konsep dengan Pustaka:
tuntutan industri Handbook
global Perkuliahan
2 Mahasiswa 1.Penggunaan Kriteria: Pembelajaran | Diskusi daring tentang | Materi: Konsep 5%
?Agﬁ;ﬁgkigp&r‘;gg konsep dasar Penilaian Hasil | berbasis penerapan konsep dasar industri
dasar in%ustri kreatﬁ industri kreatif Efr;‘(:{itleacita/n Produk proyek. dalam pengembangan | kreatif, Konsep
dan bisnis digital dan bisnis digital kurikulum bisnis digital,
dalam dalam oo Pengembangan
Equelmbangan pengembangan Pentuk Penilaian kurikulum yang
urikulum yang . :
relevan dengan kunkuluml Aktifitas relevaq dengan
tuntutan industri 2.Relevansi Partisipasif, industri global
global. kurikulum Penilaian Pustaka:
dengan tuntutan Portofolio Handbook
industri global Perkuliahan
3 Mahasiswa 1.Analisis tren Kriteria: Pembelajaran | Diskusi daring tentang | Materi: Konsep 5%
?rigﬁra;nk;ir;ir:targr?u terkini dalam Penilaian Hasil Berbasis tren terkini dalam tren dalam
terkigi dalam industri indust.ri Krea}if E;‘;{ﬁggﬂ Produk Proyek. in_du_stri lkr_eatif dan industri kreatif,
kreatif dan bisnis dan bisnis digital bisnis digital Pengaruh tren
digital serta 2.Integrasi inovasi 1o terkini dalam
menerapkan novasi dalam program | o uk Penilaian bisnis digital,
pembelajaran. pembelajaran Penilaian Hasil Strateg; ik
Project / Penilaian mengintegrasikan
Produk, Penilaian inovasi dalam
Portofolio program
pembelajaran
Pustaka:
Handbook
Perkuliahan




Mahasiswa 1.Analisis tren Kriteria: Pembelajaran | Diskusi daring tentang | Materi: Konsep 5%
ﬁgﬁ;a;nksggig‘ﬁu terkini industri Eenilaia/n Hasil Berbasis tren terkini dalam Analisis Tren,

; iani roject i ; i i
terkini dalam industri krefatlf dan bisnis Per{ilaian Produk Proyek. |n_du_str| lkr_eatlf dan Metode An_aI|S|s
kreatif dan bisnis 9 digital bisnis digital Tren, Studi
digital serta mampu .Integrasi inovasi ilai Kasus Tren
_mer'lglr)tbQQY(?SlkaE dalam program ,BemUK Penilaian Terkini, Strategi
inovasi berdasarkan : : ) .
analisis tersebut pembelajaran Aktifitas I|;1tegtrri15|_lnovaS|
dalam program Partisipasif, ustaka:
pembelajaran. Penilaian Hasil Handbook

Project / Penilaian Perkuliahan
Produk, Penilaian
Portofolio
Mahasiswa 1.Penggunaan Kriteria: Pembelajaran | Diskusi daring tentang | Materi: 5%
dlharapkalm mampu teknologi digital Rubrik Penilaian | Berbasis analisis efektivitas Pengenalan
clokivitas dalam proses Hasil Project | | Proyek. teknologi digital dalam | teknologi digital
penggunaan pembelajaran enifaian Frodu pembelajaran kejuruan | dalam pendidikan
teknologi digital kejuruan o kejuruan,
g::%g]eg%?:ﬁ 2 Analisis Pentuk Penilaian Penerapan
j L : S
kejuruan dengan efektivitas Penilaian Hasil teknologi digital
menggunakan penggunaan Project / Penilaian dalam proses
kemampuan kognitif teknologi digital Produk. Penilaian pembelajaran,
Mengevaluasi (C5) 3.Evaluasi dampak | poiocot Evaluasi
g?(l)%% Taksonomi teknologi digital efektivitas
' terhadap teknologi digital
pembelajaran Pustaka:
kejuruan Handbook
Perkuliahan
Mahasiswa 1.Kemampuan Kriteria: Pembelajaran | Diskusi daring tentang | Materi: Trend 5%
d'hafaptki” matm;t)u . merancang Rubrik Penilaian | Berbasis penerapan strategi Teknologi Digital
gjeemngleﬁ;a?:nsir:g\?agt;f strategi Hasil Project Proyek. pembelajaran inovatif | dalam Industri
berbasis teknologi pembelajaran Bentuk Penilaian dalam industri kreatif Kreatif, Desain
digital yang sesuai inovatif Pembelajaran
dengan kebutuhan 2.Penerapan S ) Berbasis
industri kreatif. teknologi digital Eer1.|la|a/nPHa.s||I. Teknologi,
dalam strategi roject enifaian Implementasi
pembelajaran Produk,_PemIalan Strategi
3.Relevansi Portofolio Pembelajaran
strategi Inovatif
pembelajaran Pustaka:
dengan Handbook
kebutuhan Perkuliahan
industri kreatif
Mahasiswa 1.Kemampuan Kriteria: Pembelajaran | Penugasan online Materi: 5%
dlharapkin mampu menerapkan Rubrik Penilaian | aktif melalui | memungkinkan, Pengenalan
mzPoedrgI'?)gailTiset langkah-langkah | Hasil Project diskusi, studi | Pembuatan proposal Metodologi Riset
rapan untuk riset terapan . kasus, dan solusi inovatif Terapan, Teknik
terapan untu P Bentuk Penilaian -
mengembangkan 2.Kemampuan praktik berdasarkan Pengumpulan
solusi inovatif dalam : langsung. metodologi riset Data, Analisis
pendidikan teknologi dmaenngumpulkan Penilaian Hasil gsung terapan ’ Data’
kejuruan. menganalisis Project / Pen_lla_lan Pengembangan
data dengan Erodt;ki_PemIalan Solusi Inovatif
tepat ortofolio Pustaka:
3.Kemampuan Handbook
mengembangkan Perkuliahan
solusi inovatif
dalam
pendidikan
teknologi
kejuruan
Mahasiswa 1.Inovasi dalam Kriteria: Pembelajaran Materi: Konsep 10%
diharapkan mampy model bisnis Rubrik Penilaian | berbasis model bisnis
bisnis digital yang il Hasil Project | proyek. digital, Strategi
berkelanjutan untuk -Kesesualan . pemasaran
produk atau layanan dengan Pentuk Penilaian digital, Analisis
edukatif. kebutuhan pasar P ilaian Hasil kebutuhan pasar
3.Kreativitas Pen,' alta/np a.sl' ) Pustaka:
dalam strategi roject/ Feniiaian Handbook
emasaran Produk, Penilaian Perkuliahan
P Portofolio erkuliaha
Mahasiswa 1 .efisiensi Kriteria: Diskusi, Studi | Diskusi Online, Materi: 5%
dlharapke}n .mgmpu K pembelajaran Rubrik Penilaian | Kasus, Penugasan Proyek Pengenalan
gﬁgg%&?;;taﬁmpa meningkat Hasil Project Presentasi. [ Online Teknologi Digital

terhadap proses
pembelajaran, serta
memahami
bagaimana teknologi
digital dapat
meningkatkan
efisiensi dan
efektivitas
pembelajaran.

2.efektivitas
pembelajaran
terukur

3.analisis teknologi
digital dalam
pembelajaran

Bentuk Penilaian

Penilaian
Portofolio,
Penilaian Hasil
Project / Penilaian
Produk

dalam
Pendidikan,
Penerapan
Teknologi dalam
Proses
Pembelajaran,
Evaluasi Efisiensi
dan Efektivitas
Pembelajaran
Pustaka:
Handbook
Perkuliahan




10 Mahasiswa 1.Analisis Kriteria: Pembelajaran | Diskusi daring tentang | Materi: Analisis 5%
ﬂgﬁfa%k:aq mampu kebutuhan Rubrik Penilaian | aktif melalui | evaluasi metode Kebutuhan
kete?aumpilan industri kreatif Hasil Project diskusi, studi | pembelajaran digital Industri Kreatif,
mengevaluasi dan 2.Evaluasi metode B K Penilai kasus, dan dalam industri kreatif Evaluasi Metode
menyesuaikan pembelajaran Bentuk Penilaian | i |5, Pembelajaran
g“e‘k;)de: Pg_m.?el'aJafan digital Penilaian Hasil Digital, Strategi

erbasis digita 3.Pengembangan | -cn'aian masii Pembelajaran
sesuai dengan
Fobiub 9 Sustri strategi Project / Penilaian Efektif
k?e:ti?. an ncust pembelajaran g;c;?otilgiioPenilaian Pustaka:
Handbook
Perkuliahan

1 Mahasiswa 1.Analisis Kriteria: Pembelajaran | Diskusi daring tentang | Materi: Analisis 5%
%gﬁraﬂg} mampu kebutuhan Rubrik Penilaian | aktif melalui | evaluasi metode Kebutuhan
ketergampilan industri kreatif Hasil Project diskusi, studi | pembelajaran digital Industri Kreatif,
mengevaluasi dan 2.Evaluasi metode Bentuk Penilai kasus, dan dalam industri kreatif Evaluasi Metode
menyesuaikan pembelajaran sentuk Fenllalan | simulasi. Pembelajaran
g“e‘k?de. Pg_m.?el'alafan digital Penilaian Hasil Digital, Strategi

erbasis digital 3.Pengembangan enilaian Hasil Pembelajaran
sesuai dengan
Robiub 9 ustri strategi Project / Penilaian Efektif
kree:ti?. an ncust pembelajaran g;?’?otilgiioPenilaian Pustaka:
Handbook
Perkuliahan

12 Mahasiswa 1.Analisis Kriteria: Pembelajaran | Diskusi daring tentang | Materi: Analisis 5%
ﬂgﬁraﬂg} mampu kebutuhan Rubrik Penilaian | aktif melalui | evaluasi metode Kebutuhan
kete?ampilan industri kreatif Hasil Project diskusi, studi | pembelajaran digital Industri Kreatif,
mengevaluasi dan 2.Evaluasi metode Bentuk Penilai kasus, dan dalam industri kreatif Evaluasi Metode
menyesuaikan pembelajaran sentuk Fenllalan | simulasi. Pembelajaran
g“e‘;d? Pg."!?el'aJafan digital Penilaian Hasi Digital, Strategi

erbasis diglta 3.Pengembangan | "cn'aian masi Pembelajaran
sesuai dengan
Robuub 9 ustri strategi Project / Penilaian Efektif
k?eautig. an industt pembelajaran g:’?otilgiioPenilaian Pustaka:
Handbook
Perkuliahan

13 Mahasiswa 1.Analisis Kriteria: Pembelajaran | Diskusi daring tentang | Materi: Analisis 5%
gjlgﬁrau%k:ar? mampu kebutuhan Rubrik Penilaian | aktif melalui | evaluasi metode Kebutuhan
kete?ampilan industri kreatif Hasil Project diskusi, studi | pembelajaran digital Industri Kreatif,
mengevaluasi dan 2.Evaluasi metode Bentuk Penilai kasus, dan dalam industri kreatif Evaluasi Metode
menyesuaikan pembelajaran sentuk Fenllalan | simulasi. Pembelajaran
g‘e‘@de. Pg.m?el'aJafan digital Penilaian Hasi Digital, Strategi
sgguzisﬁer:gl o 3.Pengembangan | [S"@an A, Pembelajaran

gan } Project / Penilaian :
kebutuhan industri strategi Produk. Penilaian Efektif
kreatif. pembelajaran " Pustaka:
Portofolio Handbook
Perkuliahan

14 Mahasiswa 1.Analisis Kriteria: Pembelajaran | Diskusi daring tentang | Materi: Analisis 5%
gjlgﬁraur;k:ar; mampu kebutuhan Rubrik Penilaian | aktif melalui | evaluasi metode Kebutuhan
kete?ampilan industri kreatif Hasil Project diskusi, studi | pembelajaran digital Industri Kreatif,
mengevaluasi dan 2.Evaluasi metode Bentuk Penilai kasus, dan dalam industri kreatif Evaluasi Metode
menyesuaikan pembelajaran sentuk Fenllalan | simulasi. Pembelajaran
g“e‘g’df% Pg.m?el'aJafan digital Penilaian Hasi Digital, Strategi
sg;uzisﬁenlgl a 3.Pengembangan | L h"aian fast, Pembelajaran

gan ) Project / Penilaian :
kebutuhan industri strategi Produk. Penilaian Efektif
kreatif. pembelajaran " Pustaka:
Portofolio Handbook
Perkuliahan

15 Mahasiswa 1.Analisis Kriteria: Pembelajaran | Diskusi daring tentang | Materi: Analisis 5%
gqlgﬁrau%k:ar; mampu kebutuhan Rubrik Penilaian | aktif melalui | evaluasi metode Kebutuhan
kete?ampilan industri kreatif Hasil Project diskusi, studi | pembelajaran digital Industri Kreatif,
mengevaluasi dan 2.Evaluasi metode Bentuk Penilai kasus, dan dalam industri kreatif Evaluasi Metode
menyesuaikan pembelajaran sentuk Fenllalan | simulasi. Pembelajaran
g“e‘bOde. Pg.m.*t)el'alafan digital Penilaian Hasi Digital, Strategi
Sgguzzislger:@ 0 3.Pengembangan enfaian nast, Pembelajaran

gan } Project / Penilaian :
kebutuhan industri strategi Produk. Penilaian Efektif
kreatif. pembelajaran " Pustaka:
Portofolio Handbook
Perkuliahan

16 Mahasiswa 1.Analisis Kriteria: Pembelajaran | Diskusi daring tentang | Materi: Analisis 19%
gqlgﬁrau%k:ar; mampu kebutuhan Rubrik Penilaian | aktif melalui | evaluasi metode Kebutuhan
kete?ampilan industri kreatif Hasil Project diskusi, studi | pembelajaran digital Industri Kreatif,
mengevaluasi dan 2.Evaluasi metode o kasus, dan dalam industri kreatif Evaluasi Metode

g f Bentuk Penilaian | ;
menyesuaikan pembelajaran ; simulasi. Pembelajaran

metode pembelajaran
berbasis digital
sesuai dengan

digital
3.Pengembangan

Penilaian Hasil
Project / Penilaian

Digital, Strategi
Pembelajaran

i i strategi o Efektif
E?ebautwhan industr pembglajaran E;cl)’?otilgiioPemlalan Pustaka:

Handbook
Perkuliahan

Rekap Persentase Evaluasi : Case Study

No | Evaluasi Persentase

1. | Aktifitas Partisipasif 6.67%

2. | Penilaian Hasil Project / Penilaian Produk 46.17%




3. [ Penilaian Portofolio 46.17%

99.01%

Cata}tan

Capaian Pembelajaran Lulusan Prodi (CPL - Prodi) adalah kemampuan yang dimiliki oleh setiap lulusan prodi yang
merupakan internalisasi dari sikap, penguasaan pengetahuan dan ketrampilan sesuai dengan jenjang prodinya yang diperoleh
melalui proses pembelajaran.

2. CPL yang dibebankan pada mata kuliah adalah beberapa capaian pembelajaran Iulusan program studi (CPL-Prodi) yang
digunakan untuk pembentukan/pengembangan sebuah mata kuliah yang terdiri dari aspek sikap, ketrampulan umum, ketrampilan
khusus dan pengetahuan.

3. CP Mata kuliah (CPMK) adalah kemampuan yang dijabarkan secara spesifik dari CPL yang dibebankan pada mata kuliah, dan
bersifat spesifik terhadap bahan kajian atau materi pembelajaran mata kuliah tersebut.

4. Sub-CPMK Mata kuliah (Sub-CPMK) adalah kemampuan yang dijabarkan secara spesifik dari CPMK yang dapat diukur atau
diamati dan merupakan kemampuan akhir yang direncanakan pada tiap tahap pembelajaran, dan bersifat spesifik terhadap
materi pembelajaran mata kuliah tersebut.

5. Indikator penilaian kemampuan dalam proses maupun hasil belajar mahasiswa adalah pernyataan spesifik dan terukur yang
mengidentifikasi kemampuan atau kinerja hasil belajar mahasiswa yang disertai bukti-bukti.

6. Kreteria Penilaian adalah patokan yang digunakan sebagai ukuran atau tolok ukur ketercapaian pembelajaran dalam penilaian
berdasarkan indikator-indikator yang telah ditetapkan. Kreteria penilaian merupakan pedoman bagi penilai agar penilaian
konsisten dan tidak bias. Kreteria dapat berupa kuantitatif ataupun kualitatif.

7. Bentuk penilaian: tes dan non-tes.

8. Bentuk pembelajaran: Kuliah, Responsi, Tutorial, Seminar atau yang setara, Praktikum, Praktik Studio, Praktik Bengkel, Praktik
Lapangan, Penelitian, Pengabdian Kepada Masyarakat dan/atau bentuk pembelajaran lain yang setara.

9. Metode Pembelajaran: Small Group Discussion, Role-Play & Simulation, Discovery Learning, Self-Directed Learning,
Cooperative Learning, Collaborative Learning, Contextual Learning, Project Based Learning, dan metode lainnya yg setara.

10. Materi Pembelajaran adalah rincian atau uraian dari bahan kajian yg dapat disajikan dalam bentuk beberapa pokok dan sub-
pokok bahasan.

11. Bobot penilaian adalah prosentasi penilaian terhadap setiap pencapaian sub-CPMK yang besarnya proposional dengan tingkat
kesulitan pencapaian sub-CPMK tsb., dan totalnya 100%.

12. TM=Tatap Muka, PT=Penugasan terstruktur, BM=Belajar mandiri.

RPS ini telah divalidasi pada tanggal 24 Desember 2024
UM program St 52
9 Pendidikan Teknologi Dan

Prof. Dr. Ir. Achmad Imam
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