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D_eskripsi Kajian tentang pengertian, jenis/klasifikasi,fungsi, dasar-dasar pengembangan media, serta dapat memilih, merancang, dan
Singkat MK memproduksi media pembelajaran dengan memanfaatkan lingkungan sekitar(kontekstual) dan TIK
Capaian CPL-PRODI yang dibebankan pada MK

Pembelajaran
(CP)

CPL Mampu mendemonstrasikan pengetahuan pedagogik kimia tentang merancang, melaksanakan, dan
mengevaluasi pembelajaran kimia
CPL Mampu merancang, melaksanakan, mengevaluasi pembelajaran, dan mengembangkan media

pembelajaran kimia dengan memanfaatkan Teknologi Informasi dan Komunikasi.

Capaian Pembelajaran Mata Kuliah (CPMK)

CPMK-1 Menjelaskan ciri permainan dan jenis-jenisnya

CPMK-2 Menganalisis persyaratan permainan dapat dijadikan sebagai media permainan

CPMK-3 Memberikan pertimbangan memilih permainan sebagai media pembelajaran

CPMK-4 Menentukan langkah-langkah mengembangkan permainan sebagai media pembelajaran kimia
CPMK-5 Melakukan penilaian permainan sebagai media pembelajaran

Matrik CPL - CPMK

CPMK CPL CPL
CPMK-1 v
CPMK-2 v
CPMK-3 v
CPMK-4 v
CPMK-5 v

Matrik CPMK pada Kemampuan akhir tiap tahapan belajar (Sub-CPMK)
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Bentuk Pembelajaran,
Metode Pembelajaran,

Kemampuan akhir Penilaian Penugasan Mahasiswa, Materi Bobot
Mg Ke- | tiap tahapan belajar [ Estimasi Waktu] Pembelaiaran Penilaian
(Sub-CPMK) : (%)
Indikator Kriteria & Bentuk | Luring (offline) | Daring
(online)
(1) (2 (3) 4 (5) (6) ] (®)
1 Menijelaskan Mahasiswa dapat Mahasiswa mampu | Tatap muka 5%
pengertian permainan menjela.skan menuliskan dua Dlskusi
sebagai permainan pengertian pengertian
permainan )
permainan
2 Menijelaskan aktivitas Mahasiswa dapat Mahasiswa dapat Tatap muka 5%
sebagai permainan mendeskripsikan ciri | menuliskan deskripsi | Diskusi
permainan ciri permainan
3 Mengelompokan Mahasiswa mampu | Mahasiswa mampu | Diskusi Tatap 5%
permainan dan bukan mengglompdokan menuliskan muka
permainan permainan dan
bukan permainan pengg9|ongan
permainan dan bukan
permainan
4 Menjelaskan manfaat Mahasiswa mampu | Mahasiswa dapat Diskusi Tatap 5%
permaiaq dalam menguraikan menijelaskan muka Tugas
pembelajaran tentang manfaat | keunggulan bila
permainan sebagai ;
media pembelajaran | P&rmainan
dimanfaatkan
sebagai media
pembelajaran
5 Membedakan belajar Mahasiswa dapat Mahasiswa dapat Diskusi Tatap 5%
sambil bermaian dan membedakan membedakan muka Tugas
bermain sambil belajar pernygtaan_bela]ar pernyataan belajar
sambil belajar . .
dengan bermain sambil belajar .
sambil belajar dengan bermain
sambil belajar dalam
tulisan
6 Menjelaskan untuk Mahasiswa dapat Mahasiswa dapat Diskusi Tatap 5%

memilih permainan
yang dapat dijadikan
media pembelajaran

menijelaskan cara
memilih permainan
yang dapat
digunakan sebagai
media pembelajaran

menjelaskan secara
lisan maupun tertulis
dalam memilih
permainan yang
dapat digunakan
sebagai media

muka Tugas
Demonstrasi




7 Menentukan kekhasan Mahasiswa dapat Mahasiswa dapat Diskusi Tatap 10%
permainan yang dapat menjalaskan mendeskripsikan muka Tugas
digunakan sebagai kekhasan kekhasan permainan
media pembelajaran permainan yang
kimia dapat digunakan yang dapat
sebagai media digunakan sebagai
pembelajaran kimia | media pembelajaran
kimia
8 media permainan kimia | UTS uTs uTs
9 Merancang permainan Mahasiswa dapat Mahasiswa dapat Diskusi Tatap 10%
sebagai media merencanakan menghasilkan desain | muka Tugas
pembelajaran kimia membuat permainan rencana permainan merancang
sebagai media ] )
pembelajaran sebagai media
pembelajaran
10 Membuat permainan Mahasiswa dapat Mahasiswa dapat Diskusi Tatap 10%
sebagai media merealisasi membuat permainan | muka
pembelajaran kimia permainan sebagau sebagai media Tugas/proyek
media pembelajaran ) .
berdasar desain pembelajaran kimia
yang telah disusun
1" Menilai permainan Mahasiswa dapat Mahasiswa dapat Diskusi Tatap 5%
sebagai media menilai/memutuskan | memberikan muka Tugas
pembelajaran yang jenis permainan .
sudah dikembangkan yang dapat dijadikan pertlmpangan suatu
sebagai media permalnlan sudah
pembelajaran dapat digunakan
sebagai media
pembelajaran
12 Menentukan aspek dan | Mahasiswa dapat Mahasiswa dapat Diskusi Tatap 5%
kriteria_ penilaian _ mer_ler_1tukan krit_eria memilih atau muka Tugas
permainan seba}gm pen|la|§n permainan | oo niukan kriteria
media pembelajaran sebagai media ) )
pembelajaran sebagai media
pembelajaran kimia
13 Memilah dan Mahasiswa dapat Mahasiswa dapat Diskusi Tatap 10%
mer?erjtukan instrumen memilih instrument | menentukan muka Tugas
penilaian permainan untuk menilai instrument penilaian | terstruktur
sebagai media permainan sebagai .
pembelajaran kimia media pembelajaran | SUatu permainan
sebagai media
pembelajaran
14 Menentukan atau Mahasiswa Mahasiswa dapat Diskusi Tatap 10%
?enﬂisl.(::ltpkhgbungan Lnebnuliskan menuliskan muka Tugas
arakteristik siswa ubungan h K
dengan kebutuhan karakteristik siswa ubunga.m. . terstruktur
permainan sebagai dengan kebutuhan | karakteristik siswa
media pembelajaran permainan sebagai | dengan kebutuhan
kimia media pembelajaran | permainan sebagai
kimia media pembelajaran
kimia
15 Kekhasan media Mahasiswa mampu | Mahasiswa dapat Diskusi Tatap 10%
permainan seba_lgal menuliskan . menuliskan muka Tugas
rr)e(j,ha pembelajaran Kekha§an media .| Kekhasan media terstruktur
kimia permainan sebagai ) ) Latih imulasi
media pembelajaran permainan sebagai atihan/simulasi
kimia media pembelajaran
kimia.
16 media permainan kimia [ UAS UAS UAS

SDGS (Sustainable Development Goals)
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Capaian Pembelajaran Lulusan Program Studi (CPL-Prodi) adalah rumusan kemampuan yang harus dimiliki
oleh lulusan program studi yang mencakup sikap, penguasaan pengetahuan, keterampilan umum, dan keterampilan
khusus sesuai dengan jenjang kualifikasi, yang diperoleh melalui proses pembelajaran.

CPL-Prodi yang dibebankan pada Mata Kuliah adalah bagian dari CPL-Prodi yang dipilih dan relevan untuk
dikembangkan melalui suatu mata kuliah, sebagai dasar perumusan capaian pembelajaran mata kuliah.

Capaian Pembelajaran Mata Kuliah (CPMK) adalah kemampuan yang dirumuskan secara spesifik dan diturunkan
dari CPL-Prodi yang dibebankan pada mata kuliah, serta menggambarkan kompetensi yang harus dicapai
mahasiswa setelah menyelesaikan mata kuliah.

Sub-CPMK adalah kemampuan akhir yang direncanakan pada setiap tahap pembelajaran, sebagai penjabaran lebih
rinci dari CPMK, bersifat terukur dan dapat diamati sesuai dengan materi pembelajaran.

Indikator Penilaian adalah pernyataan spesifik dan terukur yang digunakan untuk menilai ketercapaian Sub-CPMK,
baik dari proses maupun hasil belajar mahasiswa, yang didukung dengan bukti penilaian.

Kriteria Penilaian adalah tolok ukur yang digunakan untuk menentukan tingkat ketercapaian hasil belajar
mahasiswa berdasarkan indikator penilaian, guna menjamin penilaian yang objektif, konsisten, dan adil. Kriteria
penilaian dapat bersifat kuantitatif dan/atau kualitatif.

Bentuk Penilaian meliputi penilaian tes dan non-tes sesuai dengan karakteristik capaian pembelajaran.

Bentuk Pembelajaran meliputi kuliah, responsi, tutorial, seminar atau bentuk lain yang setara, praktikum, praktik
studio, praktik bengkel, praktik lapangan, penelitian, dan pengabdian kepada masyarakat.

Metode Pembelajaran merupakan cara penyampaian pembelajaran yang digunakan untuk mencapai capaian
pembelajaran, antara lain Small Group Discussion, Project Based Learning, Case Based Learning, Collaborative
Learning, Discovery Learning, Self-Directed Learning, serta metode lain yang relevan.

Materi Pembelajaran adalah bahan kajian yang disusun secara sistematis dalam bentuk pokok dan sub-pokok
bahasan untuk mendukung pencapaian Sub-CPMK.

Bobot Penilaian adalah persentase kontribusi setiap komponen penilaian terhadap nilai akhir mata kuliah, yang
ditetapkan secara proporsional sesuai tingkat kompleksitas dan ketercapaian Sub-CPMK, dengan total keseluruhan
sebesar 100%.

TM = Tatap Muka, PT = Penugasan Terstruktur, BM = Belajar Mandiri.
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