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Model Case Study

Pembelajaran

Capaian
Pembelajaran
(cp)

CPL-PRODI yang dibebankan pada MK

CPL-3 Mampu mengimplementasikan pengetahuan cara kerja sistem komputer untuk memecahkan masalah
teknologi informasi (KNO-03)

CPL-5 Mampu mengkomunikasikan hasil kajian implikasi pengembangan atau implementasi ilmu pengetahuan
teknologi informasi (SKI-02)

CPL-6 Mampu menganalisis, merancang, membangun, dan mengevaluasi antar muka pengguna dan aplikasi

interaktif berdasarkan kebutuhan pengguna dan perkembangan ilmu transdisiplin (COM-01)

Capaian Pembelajaran Mata Kuliah (CPMK)

CPMK -1 Memahami konsep perangkat lunak

CPMK - 2 Memahami konsep siklus hidup perangkat lunak

CPMK -3 Memahami konsep dan prinsip analisis perangkat lunak

CPMK - 4 Memahami prinsip-prinsip prototyping perangkat lunak

CPMK -5 Memahami konsep pemodelan analisis dan konsep desain perangkat lunak

Matrik CPL - CPMK
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Matrik CPMK pada Kemampuan akhir tiap tahapan belajar (Sub-CPMK)
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Deskripsi
Singkat MK

Rekayasa perangkat lunak adalah pengubahan perangkat lunak itu sendiri guna mengembangkan, memelihara, dan
membangun kembali dengan menggunakan prinsip reakayasa untuk menghasilkan perangkat lunak yang dapat bekerja lebih

efisien dan efektif untuk pengguna.




Pustaka Utama : |
1. Pressman, Roger S., Sofware Engineering: A Practitioner's Approach, 5th edition, McGraw-Hill Internasional, 2001
2. Sommervile, lan, software engineering, 7th Addison Wesley Publishing Company, 2003
Pendukung : |
1. Pressman, Roger S., Sofware Engineering: A Practitioner’'s Approach, 5th edition, McGraw-Hill Internasional, 2001
2. Sommervile, lan, software engineering, 7th Addison Wesley Publishing Company, 2003
Dosen Paramitha Nerisafitra, S.ST., M.Kom.
Pengampu
I\Bnantgk Ppemlla)ellaj_aran,
i ilai etode Pembelajaran,
ﬁ:{.“ &'ﬂg;,‘:ﬂ akhir Beniasy Penugasan I\I_Iahalsiswa, Materi Bobot
Mg Ke- belajar [ Estimasi Waktu] Pfglll:setlgf(aarcim Pen;/lﬁalan
(Sub-CPMK) Indikator Kriteria & Bentuk Luring Daring (online)
(offline)
(1) (2) (3) 4 (5) (6) (7 (8)
1 Pengenalan 1.Mampu dan | Kriteria: Presentasi | Penyelesaian soal 5%
Rekayasa dan mengerti dan | 1.Penilaian quiz | 3x50 tentang Konsep dasar
Proyek Perangkat memahami 2.Penilaian tugas RPL
Lunak konsep 3x60
dasar Bentuk Penilaian :
rekayasa Penilaian Portofolio
perangkat
lunak
2.Mampu
memahami
maksud dari
perencanaan
proyek
perangkat
lunak
2 Pengenalan 1.Mampu dan | Kriteria: Presentasi | Penyelesaian soal 5%
s:'r‘:g?asﬁai%n mengerti dan 1.Penilaian quiz | 3x50 tentang Konsep dasar
Proyek Perangkat memahami 2.Penilaian tugas RPL
Lunak konsep 3x60
dasar Bentuk Penilaian :
rekayasa Penilaian Portofolio
perangkat
lunak
2.Mampu
memahami
maksud dari
perencanaan
proyek
perangkat
lunak
3 Konsep, Prinsip dan 1.Memahami | Kriteria: Presentasi 5%
Pemodelan Analisis konsep 1.Penilaian quiz | 3x50
analisis 2.Penilaian tugas
2.Memahami
prinsip Ben.tu_k Penilz_a\ian :
analisis Pen_llalan Ha_S|I_
3.Memahami Project / Penilaian
Produk
model yang
digunakan
dalam
analisis
4 Konsep, Prinsip dan 1.Memahami | Kriteria: Presentasi 5%
Pemodelan Analisis konsep 1.Penilaian quiz | 3x50
analisis 2 .Penilaian tugas
2.Memahami
prinsip Ben_tu_k Penilgian :
analisis Pemlalan Ha_sn.
3.Memahami Project / Penilaian
Produk
model yang
digunakan
dalam
analisis




5 Konsep, Prinsip dan 1.Memahami | Kriteria: Presentasi 5%
Pemodelan Analisis konsep 1.Penilaian quiz | 3x50
analisis 2.Penilaian tugas
2.Memahami
prinsip Bentuk Penilaian :
analisis Penilaian Hasil
3.Memahami Project / Penilaian
model yang Produk
digunakan
dalam
analisis
6 Konsep, Prinsip dan 1.Memahami | Kriteria: Presentasi 5%
Pemodelan Analisis konsep 1.Penilaian quiz | 3x50
analisis 2.Penilaian tugas
2.Memahami
prinsip Ben.tu‘k Penilgian :
analisis Penilaian Hasil
3.Memahami Project / Penilaian
model yang Produk
digunakan
dalam
analisis
7 Konsep, Prinsip dan 1.Memahami | Kriteria: Presentasi 5%
Pemodelan Analisis konsep 1.Penilaian quiz | 3x50
analisis 2.Penilaian tugas
2.Memahami
prinsip Bentuk Penilaian :
analisis Penilaian Hasil
3.Memahami Project / Penilaian
model yang Produk
digunakan
dalam
analisis
8 UTS / Ujian Tengah 15%
%fmgﬁf“i/;r%/amag Bentuk Penilaian :
- Penilaian Portofolio
imaksudkan untuk ’
cimksien un
improvement proses
pembelajaran
berdasarkan
assesment yang
telah dilakukan
9 Prinsip dan Konsep Memahami Kriteria: 5%
Desain Egg:'ep ddi:nsain 1.Penilaian quiz
perangkat lunak 2.Penilaian tugas
Bentuk Penilaian :
Penilaian Portofolio
10 Prinsip dan Konsep Memahami Kriteria: 5%
Desain Eg;‘;‘f ddaer;ain 1.Penilaian quiz
paangkatMnak 2.Penilaian tugas
Bentuk Penilaian :
Penilaian Portofolio
11 Metode Desain 1.Memahami | Kriteria: 5%
dan mengerti 1.Penilaian quiz
desain data 2.Penilaian tugas
perangkat
lunak Bentuk Penilaian :
2 Memahami Penilaian Hasil
;| Project / Penilaian
daqrnengen| Prohuk
arsitektur
perangkat
lunak
12 Metode Desain 1.Memahami | Kriteria: 5%
dan mengerti 1.Penilaian quiz
desain data 2.Penilaian tugas
perangkat
lunak Bentuk Penilaian :
2 Memahami | Penilaian Hasil
dan mengerti Project / Penilaian
arsitektur Produk
perangkat

lunak




13 geknik__dan Strategi 1.Memahami | Kriteria: 0%
ngujian N
Pgrgr%lfat Lunak ?&Ln 'T?nlge'll? °
peer?glu-jiznm Ben.tu‘k Penilgian :
perangkat Pemlalan Haglll
lunak Project / Penilaian
.| Produk
2.Memahami
dan mengerti
strategi
pengujian
perangkat
lunak
14 'Fr,eknik__dan Strategi 1.Memahami | Kriteria: 0%
engujian ’
Pera?ngjjkat Lunak (tjat(n .’:T”l‘fe.rk“
peer?g;u-jiznm Ben.tu!( Penilgian :
perangkat Pemlalan Ha$I|.
lunak Project / Penilaian
.| Produk
2.Memahami
dan mengerti
strategi
pengujian
perangkat
lunak
15 'Fr,eknik“dan Strategi 1.Memahami | Kriteria: 5%
engujian N
Per:?ngjgkat Lunak ?all(n T(1<fn3grl(tl °
peer?g;ujignm Ben.tu!( Penilgian :
Penilaian Hasil
perangkat Project / Penilaian
lunak . Produk
2.Memahami
dan mengerti
strategi
pengujian
perangkat
lunak
16 UAS / Ujian Akhir 20 0%

Semester: Evaluasi
yang dimaksudkan
untuk megetahui

capaian akhir hasil
belajar mahasiswa

Penilaian Hasil
Project / Penilaian
Produk

Bentuk Penilaian :

Rekap Persentase Evaluasi : Case Study

No | Evaluasi Persentase
1. | Penilaian Hasil Project / Penilaian Produk 40%
2. Penilaian Portofolio 27.5%
3. | Tes 7.5%
75%
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-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.

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.
11.
12.

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.
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