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Model
Pembelajaran

Project Based Learning

Capaian
Pembelajaran
(CP)

CPL-PRODI yang dibebankan pada MK

CPL-3 Mengembangkan pemikiran logis, kritis, sistematis, dan kreatif dalam melakukan pekerjaan yang spesifik di bidang keahliannya serta
sesuai dengan standar kompetensi kerja bidang yang bersangkutan

CPL-6 Mampu merancang, melaksanakan, menganalisis dan mengimplentasikan hasil penelitian dalam bidang pendidikan Tata Boga

CPL-9 Mampu mengaplikasikan prinsip-prinsip pengetahuan adaptif dan normatif yang menunjang bidang pendidikan tata boga

Capaian Pembelajaran Mata Kuliah (CPMK)

CPMK -1 Mahasiswa mampu memanfaatkan IPTEKS melalui penguasaan komputer untuk mengembangakan media ajar dan media bahan ajar

CPMK -2 Mahasiswa menguasai program komputer yang mendukung pemebelajaran di bidang tata boga

CPMK -3 Mahasiswa mampu mengambil keputusan strategis berdasarkan analisis informasi dan data, dan memberikan petunjuk dalam memilih
berbagai alternatif solusi terdahap dinamika masalah di lingkungan kerja

CPNK - 4 %ﬁ\gﬁise\:va memiliki karakter bertanggung jawab, kreatif, aktif, percaya diri, dan dedikasi dalam mengembangkan keahlian berbasis

CPMK -5 Mahasiswa mampu mengimplementasikan aplikasi komputer kuliner pada bidang boga

Matrik CPL - CPMK

CPMK CPL-3 CPL-6 CPL-9
CPMK-1 v
CPMK-2 v
CPMK-3 v
CPMK-4 v
CPMK-5 v

Matrik CPMK p:

ada 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 v v v
CPMK-2 v v v v
CPMK-3
CPMK-4 v
CPMK-5 v v v

Deskripsi
Singkat MK

Mata kuliah Aplikasi Komputer Kuliner ini bertujuan untuk mengimplementasikan tentang konsep, metode, dan teknik penggunakan aplikasi pendukung

di bidang pendidi

ikan kuliner yang meliputi pembuatan media ajar dan media bahan ajar. Aplikasi yang dipelajari antara lain yaitu prezi sebagai media

presentasi, uizziz sebagai media pembelajaran interaktif berbasis online, powtoon sebagai media penyajian secara audio visual, edpuzzle sebagai media

interaktif. Selain
bidang kuliner, m

itu, mahasiswa diharapkan mampu mengumpulkan sumber referensi menggunakan mendeley, melakukan editing video sederhana di
embuat aplikasi sederhana berbasis android, serta mampu menggunakan SPSS untuk kepentingan analisis karya ilmiah. Pembelajaran

dilakukan dengan methode pembelajaran langsung. Penilian dilakukan dengan menggunakan projek yang dikumpulkan setiap tatap muka.

Pustaka
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Mahasiswa mampu
memanfaatkan
aplikasi Prezi

1.Membuka
Prezi

2.Mengenali
menu-menu
prezi

3.Mengenali
toolbox prezi

Kriteria:

1.Materi Slide —
Sesuai dengan CP
yang ada pada KM
serta kedalaman
materi dengan
mengacu pada
pedoman SK
033_H_KR_2022
Salinan SK
Kabadan tentang
Perubahan SK 008
tentang Capaian
Pembelajaran

2.Desain Slide —
Tidak banyak
menggunakan
kalimat atau
gambar yang
menyebabkan
audiens kesulitan
memahami pesan
utama sebuah
slide.

3.Urutan Slide —
Mulai slide pertama
hingga terakhir
berisi rangkaian
gagasan yang
sistematis, logis
dan tidak loncat-
loncat .

4 .Ukuran Huruf —
Menggunakan jenis
font yang
sederhana dan
jelas, sehingga
mudah dibaca
audiens yang
duduk di barisan
depan hingga
paling belakang.

5.Kesesuaian
Gambar — Memilih
gambar atau foto
yang relevan,
proporsional dan
memperkuat
gagasan dalam
sebuabh slide.

6.Kontras Warna —
Menggunakan
tulisan dengan
warna yang
kontras dengan
latar belakang
slide. Misalkan,
tulisan hitam untuk
slide dengan latar
belakang putih

Bentuk Penilaian :
Aktifitas Partisipasif,
Penilaian Hasil Project /
Penilaian Produk,
Praktik / Unjuk Kerja

diskusi,
dan tanya
jawab
2X50

Presentasi hasil proyek
2X50

Materi: Prezzy

Pustaka: Rusyfian, Zurrahma
(2016). Prezi : solusi presentasi
masa kini. Bandung : Informatika
Bandung

5%




Memahami manfaat
aplikasi prezi

Mengoperasikan
aplikasi prezi di
bidang tata boga

Kriteria:

1.Materi Slide —
Sesuai dengan CP
yang ada pada KM
serta kedalaman
materi dengan
mengacu pada
pedoman SK
033_H_KR_2022
Salinan SK
Kabadan tentang
Perubahan SK 008
tentang Capaian
Pembelajaran

2.Desain Slide —
Tidak banyak
menggunakan
kalimat atau
gambar yang
menyebabkan
audiens kesulitan
memahami pesan
utama sebuah
slide.

3.Urutan Slide —
Mulai slide pertama
hingga terakhir
berisi rangkaian
gagasan yang
sistematis, logis
dan tidak loncat-
loncat .

4 .Ukuran Huruf —
Menggunakan jenis
font yang
sederhana dan
jelas, sehingga
mudah dibaca
audiens yang
duduk di barisan
depan hingga
paling belakang.

5.Kesesuaian
Gambar — Memilih
gambar atau foto
yang relevan,
proporsional dan
memperkuat
gagasan dalam
sebuabh slide.

6.Kontras Warna —
Menggunakan
tulisan dengan
warna yang
kontras dengan
latar belakang
slide. Misalkan,
tulisan hitam untuk
slide dengan latar
belakang putih

Bentuk Penilaian :
Aktifitas Partisipasif,
Penilaian Hasil Project /
Penilaian Produk

diskusi dan
tanya
jawab,
praktek
mandiri
2X50

melihat video tutorial
2 X 50

Materi: Prezzy

Pustaka: Rusyfian, Zurrahma
(2016). Prezi : solusi presentasi
masa kini. Bandung : Informatika
Bandung

6%

Memahami slide
Presentesai Quizizz

1.Prinsip
desain slide
Quizizz

2.Mendesain
Slide Quizizz

3.Memilih
Skema
Quizizz

4 Menentukan
Komunikasi
Visual pada
Quizizz

Kriteria:
Mampu membuat
desain Quizizz secara
atraktif dan informatif
sesuai dengan SOP

Bentuk Penilaian :
Aktifitas Partisipasif,
Penilaian Hasil Project /
Penilaian Produk, Tes

diskusi,
Praktek
2 X50

Materi: Quizizz

Pustaka: sugiarto (2019)/.
Mudahnya membuat soal online
dengan Quizizz / Akhmad
Sugiarto. Jobang : Kunf

6%

Memahami Quizizz

1.cara
membuat soal
menggunakan
Quizizz

2.Tools pada
Quizizz

3.Mendesain
kuis interaktif
dengan
Quizizz

Kriteria:
mampu menghasilkan
materi presentasi
menggunakan Quizizz
100% dapat bekerja!

Bentuk Penilaian :
Penilaian Hasil Project /
Penilaian Produk,
Praktik / Unjuk Kerja

diskusi,
Praktek
2X50

Materi: Quizizz

Pustaka: sugiarto (2019)/.
Mudahnya membuat soal online
dengan Quizizz / Akhmad
Sugiarto. Jobang : Kunf

6%




5 Memahami Aplikasi 1.Konsep Kriteria: diskusi, Materi: Powtoon 6%
Powtoon aplikasi \Tg&p;n%?gsgihasilkan latihan dan Pustaka: anggraini, Lya Dewi
2;_)&\2/}222 ikasi | menggunalan gr;k;%k (2021). (Modul Pembuatan Video
powtoon 100% dapat Kreatif: Premier Pro, Canva &
powtoon pekerjal powtoon. Bandung : Jejak
3.Cara .
mendesain Bentuk Penilaian : Publiser
animasi video | Penilaian Hasil Project /
dengan Penilaian Produk,
powtoon Penilaian Portofolio,
Praktik / Unjuk Kerja
6 Menerapkan aplikasi 1.Membuka Kriteria: diskusi, Materi: Powtoon 6%
Powtoon Powtoon Mampu mendisain tanya Pustaka: anggraini, Lya Dewi
2Mengenali | ydeo pambealaran | jawab, (2021). (Modul Pembuatan Video
;nenu-menu dengan SOP di bidang prakgglf Kreatif: Premier Pro, Canva &
S.Mc;ﬁtg;)g:ali boga g‘;nsg' powtoon. Bandung : Jejak
toolbox Bentuk Penilaian : Fubliser
Powtoon Penilaian Hasil Project /
4. Mendubbing | Penilaian Produk,
suara Penilaian Portofolio
5.Mengekstrak
video
7 Mengenal aplikasi 1.Mencermati | Kriteria: diskusi,dan Materi: Edpuzzle 6%
media pembelajaran aplikasi Mampu membuat tanya Pustaka: Aprinastuti, Christiyanti
Edpuzzle video interaktif dengan | i . )
Edpuzzle menggunakan jawab, (2023). Special Book For Media
2.M§mbgdakan Edpuzzle dengan baik praktek tutorial ICT-Based Learning/.
Erc)il;laﬁazszlle sesuai SOP! g];nsdg' Yogyakarta : Stiletto Book
dengan Bentuk Penilaian :
powtoon Penilaian Hasil Project /
3.Memilih video | Penilaian Produk
untuk
Edpuzzle
4 Mengatur
jumlah
pertannyaan
pada video
Edpuzzle
8 UJIAN TENGAH UJIAN TENGAH [ Kriteria: Presentasi Materi: Perkembangan hasil 0%
SEMESTER SEMESTER UJIAN TENGAH 2X 50 proyek
SEMESTER Pustaka: Computer Applications
Bentuk Penilaian : In Business - SBPD
Penilaian Portofolio Publications. (2021). (n.p.): SBPD
Publications.
9 Mengenal Mendeley 1.Membuka Kriteria: diskusi, Materi: Mendeley 6%
Mendeley Mampu membuat dan tanya Pustaka: Ramadhan, Arief
2.Mengenall L‘fgﬂggj'nakan jawab, (2023). Mengelola Referensi
menu-menu mendeley dengan praktek Karya limiah dengan Mendeley.
3."\\/'/'2:32'1” benar sesuai SOP! g];nsdg' Jalarta : Gudang Penerbit
toolbar Bentuk Penilaian :
Mendeley Penilaian Hasil Project /
4.Mengolah Penilaian Produk,
sumber Penilaian Praktikum
referensi
5.Menambah
sumber
referensi
secara
manual
6.Melakukan
sitasi
10 Mempraktekkan 1.Membuka Kriteria: diskusi, Materi: Mendeley 6%
aplikasi Mendeley Mendeley Mampu menggunakan | dan tanya Pustaka: Ramadhan, Arief
2Mengenali | Mendeley dengan | jawab, (2023). Mengelola Referensi
menu-menu praktek Karya limiah dengan Mendeley.
3 Mendeley Bentuk Penilaian : r2nz)a(néj (')” Jalarta : Gudang Penerbit
-Mengenali Penilaian Hasil Project /
toolbar Penilaian Produk
Mendeley
4 Mengolah
sumber
referensi
5.Menambah
sumber
referensi
secara
manual
6.Melakukan
sitasi
11 Melakukan editing 1.Mahasiswa Kriteria: diskusi, Materi: Video Editing 5%
video mampu \ngzaptlljj trgr?ewbuat dan tanya Pustaka: Rahman, Su (2020).
bm:gegrg:r;akan memasak dengan baik Jpar\g/:tbe’k Buku Pintar Video {:'d:tlng. .
b dan benar sesuai - Jakarta : Elex Media Komputindo
aplikasi dengan SOP mandiri
editing video 2X50
2.Mahasiswa | Bentuk Penilaian :
mampu Penilaian Hasil Project /

menghasilkan
video
pembelajaran

Penilaian Produk,
Penilaian Portofolio,
Praktik / Unjuk Kerja




12 Membuat video Mahasiswa Kriteria: diskusi, Materi: Video Editing 6%
tutorial memasak mampu membuat | - mampu membuat dan tanya Pustaka: Rahman, Su (2020).
video turial video tutorial jawab, . , ”
memasak memasak dengan Buku Pintar Video Editing.
menarik z::::ﬁ: Jakarta : Elex Media Komputindo
Bentuk Penilaian : 2X50
Penilaian Hasil Project /
Penilaian Produk
13 Memahami aplikasi Membuat desain | Kriteria: diskusi, Materi: Aplikasi ANdroid 10%
android 32%2%' ﬁ/ﬂ%ro'd g"amPU mlekmb.uat droid dan tanya Pustaka: Pengantar Teknologi
ygﬁg'g :',Fr’n'aﬁfs;:lnu I':?Lljk jawab, Informasi (Dalam Perkembangan
pembelajaran pmr:r‘::jel: Data
Science). (2021). (n.p.): umsu
Bentuk Penilaian : 2X 50 ress
Penilaian Hasil Project / press.
Penilaian Produk
14 Memahami desain Membuat desain | Kriteria: diskusi, Materi: Desain Packaging 5%
kemasan dan brosur jkeﬁa%aasnan pangan | Mampu membuat dan tanya Pustaka:
menggunakan (rjneesr?;rr]"b%r:;san Yang | jawab, Dutta, S. (2018). Computer
corel draw konsumen praktek Storage
mandiri :
Fundamentals. India: Bpb
Bentuk Penilaian : 2X50 Publications.
Penilaian Hasil Project /
Penilaian Produk, Tes
15 Menghasilkan proyek | Membuat desain | Kriteria: diskusi, Materi: Presentasi hasil konten 9%
di bidang kuliner !‘Q";]asna” pangan | Mampu membuat dan tanya marketing
Jri{i,in;gunakan %e:ﬁ;"f %r;slisan yang | jawab, Pustaka: Pengantar Teknologi
corel draw konsumen z:::;el: Informasi (Dalam Perkembangan
Data
Bentuk Penilaian : 2X50 Science). (2021). (n.p.): umsu
Penilaian Hasil Project / press
Penilaian Produk, '
Penilaian Praktikum,
Tes
16 Menghasilkan proyek Membuat desain | Kriteria: diskusi, Materi: Presentasi hasil konten 11%
di bidang kuliner !g%;nn?;snan pangan | Mampu membuat dan tanya marketing
Jmlenggunakan :jneesr?ér:"f%r:;isan yang | jawab, Pustaka: Pengantar Teknologi
corel draw konsumen P"ak:f‘f Informasi (Dalam Perkembangan
mandiri
Data
Bentuk Penilaian : 2X50 Science). (2021). (n.p.): umsu
Penilaian Hasil Project / press
Penilaian Produk, ’
Penilaian Portofolio,
Penilaian Praktikum

Rekap Persentase Evaluasi : Project Based Learning

No | Evaluasi Persentase
1. | Aktifitas Partisipasif 6.67%
2. | Penilaian Hasil Project / Penilaian Produk 56.51%
3. | Penilaian Portofolio 10.34%
4. | Penilaian Praktikum 9.67%
5. | Praktik / Unjuk Kerja 8.34%
6. | Tes 7.5%
99.03%
Catatan
1. 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 lulusan 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 6 Desember 2024
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