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Model Project Based Learning
Pembelajaran
Capaian CPL-PRODI yang dibebankan pada MK
Pembelaj
(ég)‘ jaran CPL-7 Menerapkan pemikiran logis, kritis, sistematis dan inovatif dalam konteks pengembangan atau implementasi ilmu

pengetahuan, teknologi, dan seni yang memperhatikan dan menerapkan nilai humaniora yang sesuai dengan bidang
pendidikan kimia dalam menyelesaikan masalah (CPL 5)

CPL-9 Menguasai prinsip-prinsip K3 (Keselamatan dan Keamanan Kerja), mengelola laboratorium dan menggunakan
peralatannya serta cara mengoperasikan instrumen kimia (CPL 3)

CPL-12 Mampu mendemonstrasikan pengetahuan pedagogik kimia tentang merancang, melaksanakan, dan mengevaluasi
pembelajaran kimia (CPL 2)

Capaian Pembelajaran Mata Kuliah (CPMK)

CPMK - 1 Menijelaskan 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-7 CPL-9 CPL-12
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Matrik CPMK pada Kemampuan akhir tiap tahapan belajar (Sub-CPMK)

CPMK Minggu Ke
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16

CPMK-1

CPMK-2

CPMK-3

CPMK-4

CPMK-5

Deskripsi Kajian tentang pengertian, jenis/klasifikasi,fungsi, dasar-dasar pengembangan media, serta dapat memilih, merancang, dan memproduksi
Singkat MK media pembelajaran dengan memanfaatkan lingkungan sekitar(kontekstual) dan TIK

Pustaka Utama :




ar whpE

Ismail, Andang. 2006.Education Games. Yogyakarta: Pilar Media
Indriana, Dina. 2011.Ragam Alat Bantu Media Pengajaran. Yogyakarta: DIVA Press
Suger, Steven & Suger, Kim Kostoroski. 2002.Primery Games Experiential Learning Activities for Teaching. San Francisco: John Willy
& Sons, Inc.
Ancok, Djamaluddin. 2003.0Outbound Management Training (cetakan keempat). Yogykarta. Ull Press.

. 1982.Permainan Rakyat Daerah Istimewa Yogyakarta. Jakarta: Departemen Pendidikan dan Kebudayaan

Pendukung :

Dosen Prof. Dr. Achmad Lutfi, M.Pd.
Pengampu Rusly Hidayah, S.Si., M.Pd.
Bantuk Pembelajaran,
Kemampuan akhir Penilaian Metode Pembelajaran, Materi Bobot
Mg Ke- | tiap tahapan belajar Pen[uéls?tisr?\r;sh??l\tl‘aalftlzi”a’ Pembelajaran | Penilaian
(Sub-CPMK) [ Pustaka ] (%)
Indikator Kriteria & Bentuk | Luring (offline) Daring (online)
(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8)
1 Menjelaskan ) Mahasiswa dapat Kriteria: Tatap muka Materi: 5%
pengertian permainan | menjelaskan Mahasiswa mampu | DIskusi Permainan
sebagai permainan pengertian menuliskan dua 100 menit Pustaka: Ismail,
permainan pengenian Andang.
permainan 2006.Education
i Games.
Bentuk Penilaian : .
Aktifitas Partisipasif A\;oe%)’{aakarta. Pilar
2 Menjelaskan aktivitas | Mahasiswa dapat | Kriteria: Tatap muka Materi: 5%
sebagai permainan mendeskripsikan ciri | Mahasiswa dapat Diskusi Permainan
permainan menuliskan deskripsi | 100 menit Pustaka: /smail,
ciri permainan Andang.
Bentuk Penilaian : é(iorgét;jucanon
Aktifitas Partisipasif Yogyakarta: Pilar
Media
3 Mengelompokan Mahasiswa mampu | Kriteria: Diskusi Materi: 5%
permainan dan bukan | mengelompokan Mahasiswa mampu | Tatap muka Permainan
permainan permainan dan menuliskan 100 menit Pustaka: /smail,
bukan permainan penggolongan Andang
permainan dan . .
bukan permainan é(iorgélz;ducanon
Bentuk Penilaian : Yogyakarta: Pilar
Aktifitas Partisipasif Media
4 Menjelaskan manfaat | Mahasiswa mampu | Kriteria: Diskusi Materi: 5%
permaian dalam menguraikan Mahasiswa dapat Tatap muka Permainan
pembelajaran tentang manf%at ) menjelaskan Tugas Edukatif
permainan sebagai keunggulan bila ; : i
media pembelajaran perm%?nan 100 menit Pustaka: Ismail,
; Andang.
dimanfaatkan .
sebagai media 2006.Education
pembelajaran Games.
Yogyakarta: Pilar
Bentuk Penilaian : Media
Aktifitas Partisipasif
5 Membedakan belajar Mahasiswa dapat Kriteria: Diskusi Materi: Memilih 5%
sambil bermaian dan [ membedakan Mahasiswa dapat Tatap muka permainan untuk
gelmjam sambil pernl))/?tgaln_belajar membedakan Tugas pembelajaran
elajar sambil belajar pernyataan belajar f .
dengan bermain sambil belajar 100 menit Pustala:
sambil belajar dengan bermain g -
sambil belajar dalam 2011.Ragam Alat
tulisan Bantu Media
Pengajaran.
Bentuk Penilaian : Yogyakarta:
Aktifitas Partisipasif DIVA Press
6 Menjelaskan untuk Mahasiswa dapat Kriteria: Diskusi Materi: Memilih 5%
memilih permainan menjelaskan cara Mahasiswa dapat Tatap muka permainan untuk
yanc?_ dapatbdljla_dlkan memlléh petrmaman menjelaskan secara Tugas pembelajaran
media pembelajaran yang dapal i lisan maupun tertulis : .
media pembelajaran | permainan yang g -
dapat digunakan 2011.Ragam Alat
sebagai media Bantu Media
Pengajaran.
Bentuk Penilaian : Yogyakarta:
Aktifitas Partisipasif DIVA Press
7 Menentukan ) Mahasiswa dapat Kriteria: Diskusi Materi: Memilih 10%
kekhasan permainan | menjalaskan Mahasiswa dapat Tatap muka permainan untuk
3(;?’“9 dﬁpat bagai kekhasan mendeskripsikan Tugas pembelajaran
igunakan sebagai permainan yang kekhasan permainan f .
media pembelajaran | dapat digunakan yang ¢|apartJ 100 menit Pustaka: Suger,
kimia sebagai media digunakan sebagai Steven & Suger,
pembelajaran kimia media pembelajaran Kim Kostoroski.
kimia 2002.Primery
Games
Bentuk Penilaian : Experiential
Aktifitas Partisipasif Learning
Activities for
Teaching. San
Francisco: John
Willy & Sons,
Inc.




8 media permainan uTs Kriteria: UTS Materi: UTS 0%
kimia uTS 100 menit Pustaka: Suger,

Steven & Suger,

Bentuk Penilaian : Kim Kostoroski.

Penilaian Hasil Project 2002.Primery

/ Penilaian Produk Games
Experiential
Learning
Activities for
Teaching. San
Francisco: John
Willy & Sons,
Inc.

9 Merancang Mahasiswa dapat Kriteria: Diskusi Materi: 10%
permainan sebagai merencanakan Mahasiswa dapat Tatap muka Mengembangkan
media pembelajaran membuat permainan | menghasilkan Tugas permainan
kimia sebagai media desain rencana merancan sebagai media

pembelajaran permainan sebagai ng BCJ ai
media pembelajaran | 100 Menit Ei?:i]ae ajaran
Bentuk Penilaian : Pustaka:
Penilaian Hasil Project . .
/ Penilaian Produk 1982.Permainan
Rakyat Daerah
Istimewa
Yogyakarta.
Jakarta:
Departemen
Pendidikan dan
Kebudayaan

10 Membuat permainan Mahasiswa dapat Kriteria: Diskusi Materi: 10%
sebagai media merealisasi Mahasiswa dapat Tatap muka Mengembangkan
pembelajaran kimia ﬁq‘aég?g'ng%gggaggun mebmbuat p%rmainan Tugas/proyek permainan

Il i i . . .
berdasgr de_sairJ1 ;Zmagglajrgsar:akimia 100 menit sebagai media
yang telah disusun E_embelajaran

Bentuk Penilaian : imia

Penilaian Hasil Project gl';s;gll(:a&?gcok,

/ Penilaian Produk 2603 omboﬁnd
Management
Training (cetakan
keempat).
Yogykarta. Ull
Press.

11 Menilai permainan Mahasiswa dapat Kriteria: Diskusi Materi: Menilai 5%
sebagai media menilai/memutuskan | Mahasiswa dapat Tatap muka permainan
pembelajaran yang jenis permainan memberikan Tugas sebagai media
sudah dikembangkan | yang dapat dijadikan | pertimbangan suatu 100 menit embelaiaran

sebagai media permainan sudah P )
pembelajaran dapat digunakan Pustaka: Ancok,
sebagai media Djamaluddin.
pembe|ajaran 2003.0utbound
Management
Bentuk Penilaian : Training (cetakan
Aktifitas Partisipasif keempat).
Yogykarta. Ull
Press.

12 Menentukan aspek Mahasiswa dapat Kriteria: Diskusi Materi: Menilai 5%
dan kriteria penilaian menentukan kriteria Mahasiswa dapat Tatap muka permainan
permainan sebagai penilaian permainan | memilih atau Tugas sebagai media
media pembelajaran sebagai media menentukan kriteria | 100 menit embelaiaran

pembelajaran sebagai media Ptk
pembelajaran kimia g;jesvt:n;; gsggfr
Bentuk Penilaian : Kim Kostoroski.
Aktifitas Partisipasif 2002.Primery
Games
Experiential
Learning
Activities for
Teaching. San
Francisco: John
Willy & Sons,
Inc.

13 Memilah dan Mahasiswa dapat Kriteria: Diskusi Materi: Menilai 10%
menentukan memilih instrument Mahasiswa dapat Tatap muka permainan
instrumen pent|)la|ar.1 untuk menilai bacai menentukan | Tugas sebagai media
permainan sebagai permainan sebagal instrument peni aian terstruktur pembelajaran
media pembelajaran media pembelajaran | suatu permainan 100 menit Pustaka: Suger,

kimia

sebagai media
pembelajaran

Bentuk Penilaian :
Aktifitas Partisipasif

Steven & Suger,
Kim Kostoroski.
2002.Primery
Games
Experiential
Learning
Activities for
Teaching. San
Francisco: John
Willy & Sons,
Inc.




14 Menentukan atau Mahasiswa Kriteria: Diskusi Materi: Menilai 10%
menuliskan hubungan | menuliskan Mahasiswa dapat Tatap muka permainan
karakteristik siswa hubungan menuliskan Tugas sebagai media
dengan kebutuhan karakteristik siswa hubungan terstruktur embelaiaran
permainan sebagai dengan kebutuhan karakteristik siswa . P ]
media pembelajaran permainan sebagai dengan kebutuhan 100 menit Pustaka:
kimia media pembelajaran | permainan sebagai . )

kimia media pembelajaran 1982.Permainan
kimia Rakyat Daerah

Istimewa

Bentuk Penilaian : Yogyakarta.

Aktifitas Partisipasif Jakarta:
Departemen
Pendidikan dan
Kebudayaan

15 Kekhasan media Mahasiswa mampu | Kriteria: Diskusi Materi: Menilai 10%
permainan sebagai menuliskan Mahasiswa dapat Tatap muka permainan
Lr_lec_ha pembelajaran Kekhasan megla ) menuliskan Tugas sebagai media

imia ermainan sebagai i :
Pn edia pembelaj gran ggrkmhgisna;nrggg%ai It_erts_;ruktu_r - pembeklaj.aran
Kimia media pembelajaran ati an/slmu asi Pustaka: Suger,
Kimia. 100 menit Steven & Suger,
Kim Kostoroski.
Bentuk Penilaian : 2002.Primery
Aktifitas Partisipasif game_s el
Xperientia
Learning
Activities for
Teaching. San
Francisco: John
Willy & Sons,
Inc.
16 media permainan UAS Kriteria: UAS Materi: UAS 0%
kimia UAS 100 menit Pustaka: Ancok,

Djamaluddin.

Bentuk Penilaian : 2003.0utbound

Aktifitas Partisipasif Management
Training (cetakan
keempat).
Yogykarta. Ull
Press.

Rekap Persentase Evaluasi : Project Based Learning
No | Evaluasi Persentase
1. | Aktifitas Partisipasif 80%
2. | Penilaian Hasil Project / Penilaian Produk 20%
100%
Catatan
1. Capaian Pembelajaran Lulusan PRODI (CPL-PRODI) adalah kemampuan yang dimiliki oleh setiap lulusan PRODI yang merupakan

o

© o~

10.
11.
12.

internalisasi dari sikap, penguasaan pengetahuan dan ketrampilan sesuai dengan jenjang prodinya yang diperoleh melalui proses
pembelajaran.

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

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.

Sub-CP 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.

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

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.

Bentuk penilaian: tes dan non-tes.

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.

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.

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

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

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

RPS ini telah divalidasi pada tanggal 2 Maret 2024
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