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Mata kuliah ini fokus pada pemahaman dan pengetahuan peserta didik mengenai science, technology, engineering,
art, dan mathematics dapat meningkat, sehingga pemahaman tersebut dapat digunakan untuk menyelesaikan
permasalahan dan membuat suatu keputusan untuk kemajuan manusia. Mata kuliah ini menggunakan dua
pendekatan, berbasis proyek dan berbasis masalah dengan penekanan Project Based Learning. Di pertengahan
semester awal, mahasiswa diminta untuk mengidentifikasi permasalahan di masyarakat secara kritis, mencari dan
menawarkan solusi atas permasalahan tersebut dengan mengintegrasikan komponen pengetahuan STEAM dalam
konteks pembelajaran. Di tengah semester terakhir, pola pengintegrasian yang telah mereka alami akan mereka
gunakan untuk merancang desain aktivitas STEAM yang sederhana untuk peserta didik.

Capaian
Pembelajaran
(CP)

CPL-PRODI yang dibebankan pada MK

CPL Menguasai teori pedagogi, andragogi, hutagogi, dan dalam pengembangan bidang pendidikan IPA
berdasarkan isu terkini dan mampu mengemas pembelajaran IPA melalui kerangka TPACK
(Technology, Pedagogy, and Content Knowledge) yang diimplementasikan dalam metode penelitian
melalui pendekatan multi dan interdisipliner, dan mempublikasikannya pada jurnal yang relevan.

CPL Mengembangkan diri secara berkelanjutan dan berkolaborasi.

CPL Merancang dan mengevaluasi kurikulum pendidikan IPA untuk mengembangkan inovasi
pembelajaran yang lebih efektif.

CPL Merancang dan mengembangkan perangkat pembelajaran yang inovatif untuk memecahkan

masalah pembelajaran dan meningkatkan kualitas pembelajaran IPA secara berkelanjutan dalam
mewujudkan Sustainable Development Goals (SDGs).

Capaian Pembelajaran Mata Kuliah (CPMK)

CPMK-1 CPMK 1. Mendesripsikan karakteristik proyek-proyek berbasis STEAM.

CPMK-2 CPMK 3. Merancang (merencanakan dan menyusun jadwal) proyek STEAM.

CPMK-3 CPMK 11. Mengomunikasikan secara oral/lisan untuk hasil implementasi proyek STEAM yang
dikembangkan.

CPMK-4 CPMK 14. Memfinalisasikan draf tulisan limiah dari hasil implementasi proyek STEAM yang
dikembangkan.

CPMK-5 CPMK 4. Mengembangkan instrumen terkait proyek STEAM.

CPMK-6 CPMK 5. Mengembangkan desain (material) pembelajaran di berbasis STEAM.

CPMK-7 CPMK 12. Mendesain manuskrip/artikel dari hasil implementasi proyek STEAM yang
dikembangkan.

CPMK-8 CPMK 13. Mengevaluasi draf tulisan limiah dari hasil implementasi proyek STEAM yang
dikembangkan.

CPMK-9 CPMK 7. Mendesain draf perlindungan hukum (hak cipta) terkait instrumen dan/atau material

pembelajaran di berbasis STEAM




CPMK-10 CPMK 9. Mengimplementasi proyek STEAM dalam pembelaran skala mikro (kelas terbatas)

CPMK-11 CPMK 6. Mengevaluasi desain pembelajaran di berbasis STEAM.

CPMK-12 CPMK 2. Menemukenali permasalahan di masyarakat terkait proyek-proyek berbasis STEAM.

CPMK-13 CPMK 10. Menganalisis data hasil implementasi proyek STEAM yang dikembangkan.

CPMK-14 CPMK 15. Mendeseminasikan (submit) draf tulisan limiah dari hasil implementasi proyek STEAM
yang dikembangkan.

CPMK-15 CPMK 16. Merefleksikan dan mendesain tindak lanjut pembelajaran STEAM.

CPMK-16 CPMK 8. Mendesain material pembelajaran dan instrumen penelitian terkait proyek STEAM yang

dikembangkan

Matrik CPL - CPMK

CPMK CPL CPL CPL CPL
CPMK-1 v

CPMK-2 v

CPMK-3 v

CPMK-4 v

CPMK-5 v

CPMK-6 v

CPMK-7 v

CPMK-8 v

CPMK-9 v

CPMK-10 v

CPMK-11 v

CPMK-12 v

CPMK-13 v

CPMK-14 v

CPMK-15 v
CPMK-16 v
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CPMK-8 v

CPMK-9 v

CPMK-10 v

CPMK-11 v

CPMK-12 v

CPMK-13 v

CPMK-14 v

CPMK-15 v

CPMK-16 v
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Mendesripsikan
karakteristik proyek-
proyek berbasis
STEAM.

1.
Mendeskripsikan
karakteristik dan
komponen
proyek-proyek
gerbasis STEAM.

Mendeskripsikan
pembelajaran
berbasis STEAM.
3. Menjelaskan
contoh-contoh
proyek dalam
pembelajaran
terkait STEAM

sesuai dengan
rubrik penilaian

Flip
learning,
presentasi,
dan diskusi

5%

Menemukenali
permasalahan di
masyarakat terkait
proyek-proyek berbasis
STEAM.

1.
Mengidentifikasi
permasalahan
yang ditemukan
di komunitasnya.
2. Menemukenali
permasalahan di
masyarakat
terkait proyek-
proyek berbasis
STEAM.

3. Menemukan
ide proyek
STEAM berdasar
hasil identifikasi
masalah dalam
masyarakat

4. Merumuskan
definisi
konseptual atas
variabel terkait
proyek-proyek
berbasis STEAM.

Sesuai dengan
rubrik penilaian

Flip
learning,
presentasi,
dan diskusi

5%

Merancang
(merencanakan dan
menyusun jadwal)
proyek STEAM.

1. Merumuskan
latar belakang
dan fokus
groyek.

Mengkonstruksi
solusi yang
melibatkan
komponen
STEAM.

3. Menghasilkan
rancangan awal
pelaksanaan aksi
dalam
pengejawantahan
variabel
treatment

4. Merancang uiji
coba project
STEAM di terkait
pembelajaran.

5. Menyusun
timeline projek.

Sesuai dengan
rubrik penilaian

Flip
learning,
presentasi,
dan diskusi

5%

Mengembangkan
instrumen terkait
proyek STEAM.

1. Mendesain
rancangan awal
atau kisi (blue-
print) instrument
pengukur
variabel respon
dan rubrik
penilaiannya.

2. Menghasilkan
lembar telaah
dan validasi item
tes pengukur
variabel respon
tertelaah.

Sesuai dengan
rubrik penilaian

Flip
learning,
presentasi,
dan diskusi

5%

Mengembangkan
desain (material)
pembelajaran di

berbasis STEAM.

1. Menganalisis
capaian
pembelajaran
untuk setiap
komponen
STEAM.

2. Merancang
desain (material)
pembelajaran di
berbasis STEAM.

Sesuai dengan
rubrik penilaian

Flip
learning,
presentasi,
dan diskusi

5%




6 Mengevaluasi desain 1. é M?“QGV?U?SH Sesuai dengan | Flip 5%
pembe!aja[ﬁg:’iﬂ pg;atl,&g};:r:'gi) rubrik penilaian learning,
berbasis S : berbasis STEAM presentasi,
berdasarkan dan diskusi
rubrik yang telah an diskusi
ditetapkan.
2. 2. Mempertajam
desain project
STEAM berdasar
hasil diskusi
dengan ahli
dan/atau praktisi.
7 Mendesain draf Mendesain draf Sesuai dengan Flip 5%
perlindungan hukum perlindungan hukum rubrik penilaian learning,
(hak cipta) terkait (hak cipta) terkait presentasi
instrumen dan/atau instrumen dan/atau dan disk .
material pembelajaran | material pembelajaran an diskusl
di berbasis STEAM di berbasis STEAM.
8 UTS (Sub CPMK 1 sd UTS Tengah Semester | Sesuai dengan Portofolio 10%
7) (UTS Tengah Semester | rprik penilaian | dan projek
Sub CPMK 1-7)
9 Mengimplementasi Berinteraksi dengan ahli | Sesuai dengan Flip 5%
proyek STEAM dalam dan opservasi lapangan | rybrik penilaian learning,
pembelaran skala terkait solusi rancangan presentasi
mikro (kelas terbatas) STEAM. dan diskus!i
10 Menganalisis data hasil 1. y11 l\/_llenganalisis Sesuai dengan | Flip 5%
implementasi proyek irrellrsJ:ememasi rubrik penilaian | learning,
S,TEAM yang proyek STEAM presentasi,
dikembangkan. beserta hasil dan diskusi
evaluasinya. an diskusi
2. 2. Mendesain
draf laporkan
hasil
implementasi
proyek STEAM
beserta hasil
evaluasinya.
11 Mengomunikasikan Mengomunikasikan Sesuai dengan Flip 5%
secara oral/lisan untuk secara oral/lisan untuk | ryprik penilaian learning,
hasil implementasi hasil implementasi presentasi
proyek STEAM yang proyek STEAM yang dan disk .
dikembangkan. dikembangkan yang an giskusl
dilengkap dengan
media.
12 Mendesain Mendesain Sesuai dengan Flip 5%
manuskrip/artikel dari manuskrip/artikel dari rubrik penilaian learning,
hasil implementasi hasil implementasi presentasi
proyek STEAM yang proyek STEAM yang dan disk .
dikembangkan. dikembangkan sesuai an diskusi
dengan standar dan
gaya selingkung.
13 Mengevaluasi draf Mendesain Sesuai dengan Flip 5%
tulisan limiah dari hasil | manuskrip/artikel dari rubrik penilaian learning,
implementasi proyek hasil implementasi presentasi
STEAM yang proyek STEAM yang dan disk .
dikembangkan. dikembangkan sesuai an diskusl
dengan standar.
14 Memfinalisasikan draf Memfinalisasikan Sesuai dengan Flip 5%
tulisan limiah dari hasil manuskrip yang telah rubrik penilaian learning,
implementasi proyek dibuat ke jurnal-jurnal presentasi
STEAM yang iimiah terakreditasi dan disk 8
dikembangkan. nasional dan/atau jurnal an diskusl
internasional.
15 Memfinalisasikan draf 1. 1. o Sesuai dengan Flip 5%
tulisan Iimiah dari hasil Mengaplikasikan | ovik penilaian | learning,
implementasi proyek 2. 2 Membuat resentasi
STEAM yang Cover Later. z disk ,i
dikembangkan. an diskus
16 UAS (merefleksikan Sesuai dengan rubrik Flipped learning | Penugasan 20%

dan mendesain tindak
lanjut pembelajaran
STEAM)

penilaian

melalui LMS
(SIDIA)

SDGS (Sustainable Development Goals)
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Catatan

1.

2.

10.
11.

12.

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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