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Capaian | CPL-PRODI (Capaian Pembelajaran Lulusan Program Studi) Yang Dibebankan Pada Mata Kuliah

Pembelajaran (CP)

SK1 Bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa dan mampu menunjukkan sikap religious

SK7 Taat hukum dan disiplin dalam kehidupan bermasyarakat dan bernegara

SK8 Menginternalisasi nilai, norma, dan etika akademik

SK9 Menunjukkan sikap bertanggungjawab atas pekerjaan di bidang keahliannya secara mandiri

SK10 Menginternalisasi semangat kemandirian, kejuangan, dan kewirausahaan

KU1 Mampu menerapkan pemikiran logis, kritis, sistematis, dan inovatif dalam konteks pengembangan atau implementasi ilmu pengetahuan
dan teknologi yang memperhatikan dan menerapkan nilai humaniora yang sesuai dengan bidang keahliannya.

KU2 Mampu menunjukkan kinerja mandiri, bermutu, dan terukur

KU3 Mampu mengkaji implikasi pengembangan atau implementasi ilmu pengetahuan dan teknologi yang memperhatikan dan menerapkan

desain atau kritik seni, menyusun deskripsi saintifik hasil kajiannya
KU7 . A . . .
pekerjaan yang ditugaskan kepada pekerja yang berada di bawah tanggung jawabnya

Mampu melakukan proses evaluasi diri terhadap kelompok kerja yang berada di bawah

KU8 ) . .
tanggungjawabnya dan mampu mengelola pembelajaran secara mandiri

nilai humaniora sesuai dengan keahliannya berdasarkan kaidah, tata cara, dan etika ilmiah dalam rangka menghasilkan solusi, gagasan,

Mampu bertanggungjawab atas pencapaian hasil kerja kelompok dan melakukan supervisi dan evaluasi terhadap penyelesaian




I CPMK (Capaian Pembelajaran Mata Kuliah)

CPMK1 Mampu menjelaskan tentang pentingnya ekonomi kreatif dan digital sebagai ekonomi baru

CPMK2 Mampu menjelaskan tentang tantangan dan pengembangan Industri kreatif di Indonesia

CPMK3 Mampu menjelaskan sektor potensial dalam ekonomi digital

CPMK4 Mampu menjelaskan pemetaan Industri Kreatif di Indonesia

Diskripsi Singkat MK

Mata Kuliah Ekonomi Kreatif dan Digital mempelajari tentang ruang lingkup ekonomi digital dan kreatif, sejarah perkembangan ekonomi kreatif dan
digital, tantangan dan pengembangan Industri kreatif di Indonesia.

Bahan Kajian /
Materi
Pembelajaran

=

Ruang lingkup ekonomi digital dan kreatif, meliputi definisi, konsep dasar, dan perbedaan ekonomi kreatif dan ekonomi digital.
Sejarah perkembangan Ekonomi Kreatif dan Digital

Pengertian dan Konsep tentang kreativitas dan inovasi

Tantangan dan Pengembangan Industri Kreatif di Indonesia

Jenis industri kreatif berdasarkan sub sektor industri kreatif

Tiga teori ekonomi digital

Potensi dan Pangsa Pasar Industri Kreatif

Keuangan teknologi dan dampak sektor digital pada ekonomi

W oo~ e WN

Sektor potensial dalam Ekonomi Digital
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M:::g_gu Sub-CPMK Bahan Kajian Bentuk dan Estimasi Pengalaman Penilaian
(Kemampuan akhir yg (Materi Pembelajaran) Metode Waktu Belajar Kriteria & Indikator Bobot
direncanakan) Pembelajaran . Bentuk (%)
Mahasiswa
(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) (9)
1 Mampu menjelaskan 1. Definisi ekonomi kreatif ® Bentuk: ™: * Mengkaji terkait Kriteria: ® Ketepatan dalam 4
pentingnya ekonomi dan digital Kuliah 1x(2x50") pengertian ekonomi Ketepatan menjelaskan
kreatif dan digital 2. Konsep dasar ekonomi e Metode: kreatif dan digital, penjelasan terkait menjelaskan pentingny|
sebagai ekonomi baru kreatif dan digital Problem TT: konsep dasar ekonomi | materi. ekonomi kreatif dan
3. Perbedaan ekonomi Based 1x(2x50") kreatif dan digital, digital sebagai ekonom
kre.atif dan ekonomi Learning perbedaannya, serta Bentuk non- baru.
digital ) JFGD BM: alas an ekonomi kreatif | test:
4. Mengapa ekonomi 1x(2x50”) . e Tulisan
kreatif dan digital perlu d.an digital perlu Makalah
dikembangkan d.ll-kembingkan ® Presentasi
(Tugas-1) ® Diskusi
2 Mampu menjelaskan Gelombang Peradaban ® Bentuk: T™: ¢ Mengkaji terkait Kriteria: o Ketepatan dalam 3
sejarah perkembangan  [Ekonomi: Kuliah 1x(2x50”) evolusi ekonomi Ketepatan menjelaskan sejarah
ekonomi kreatif dan 1. Evolusi ekonomi kreatif | o Metode: kreatif dan digital. penjelasan perkembangan
digital. dan digital Problem TT: Serta sejarah terkait materi. ekonomi kreatif dan
2. Sejarah |.oerken.nbangan Based 1x(2x50") perkembangan digital
e!<o.nom| kreatif dan Learning ekonomi kreatif Bentuk non-
digital /FGD BM: dan digital test:
1x(2x50") (Tugas-2) e Tulisan
Makalah

® Presentasi
e Diskusi




Mampu menjelaskan Kreativitas: ® Bentuk: T™: * Mengkaji terkait Kriteria: ® Ketepatan
pengertian dan konsep 1. Pengertian dan konsep Kuliah 1x(2x50") pengertian, kosep, pola | Ketepatan menjelaskan konsep
tentang kreativitas dan kreativitas e Metode: pikir kreatif, penjelasan mengenai kreativitas
inovasi. 2. Konteks berpikir kreatif Problem TT: karakteristik kreativitas, | terkait materi. dan inovasi.
3.Pola pikir k.reatif N Based 1x(2x50") siklus, dan sejarah
4. K.araktenstl!( !(reatlwtas Learning perkembangan ekonomi| Bentuk non-
> Slk.lus kreativitas /FGD BM: kreatif di Indonesia test:
6.Sejarah perkembangan 1x(2x50”) N ) e Tulisan Makalah
ekonomi kreatif di * Me.ng.k.a.Jl terké't ® Presentasi
Indonesia definisi inovasi, e Diskusi
Inovasi: makda, tahapan
1. Definisi inovasi dan proses, serta
2. Makna inovasi jenis inovasi
3. Tahapan dan proses (Tugas-3)
inovasi
4. Jenis inovasi
Mampu menganalisis 1. Tantangan Pengembangan| e Bentuk: ™: ® Mengkaji terkait Kriteria: e Ketepatan dalam
tantangan dan Industri Kreatif di Kuliah 1x(2x50”) tantangan Kemampuan menjelaskan
Pengembangan Industri Indonesia e Metode: pengembangan dalam mengkaji tantangan
Kreatif di Indonesia 2. Perkembangan Ekonomi Problem L . Industri kreatif di dan pengembangan
Kreatif di Indonesia Based 1x(2x507) Indonesia menyampaikan Industri Kreatif di
Learning BM: o Mengkaji materi pre_sentasi Indonesia
JFGD 1x(2x50”) Perkembangan serta menjawab ° Kete!oatan dalam
Ekonomi Kreatif di pertanyaan. menjelaskan
Indonesia perkemt')angan. .
(Tugas-4) Bentuk non- ekonomi kreatif di
test: Indonesia

e Tulisan Makalah
® Presentasi
® Diskusi




Mampu Industri Kreatif e Bentuk: T™: * Mengkaji terkait Kriteria: ® Ketepatan
mengidentifikasi jenis 1. Definisi industri kreatif Kuliah 1x(2x50") pengertian, Ketepatan menjelaskan tentang
industri kreatif 2. Karakteristik industri e Metode: karakteristik, penjelasan industri kreatif.
berdasarkan sub sektor kreatif Problem TT: klasifikasi, peranan terkait materi.
industri kreatif 3. KIasif.ikasi industri Based 1x(2x50") dan peluang dari
kreatif Learning industri kreatif Bentuk non-
4. Peranap dan peluang /FGD BM: (Tugas-5) test:
industri kreatif 1x(2x50”) e Tulisan
Makalah
® Presentasi
Mampu membedakan Industri Kreatif dan Ekonomi e Bentuk: T™: * Mengkaji dan mencari Kriteria: e Ketepatan dalam
industri kreatif dan Kreatif: Kuliah 1x(2x50") bahan bacaan terkait, Ketepatan memahami industri
ekonomi kreatif 1. Hakikat dan inti ekonomi | e Metode: Hakikat dan inti penjelasan kreatif dan
kreatif Problem TT: ekonomi kreatif, Peran | terkait materi. ekonomi kreatif.
2. Peran ekonomi kreatif Based 1x(2x50”) ekonomi kreatif,
3. I\/Iem.bentuk ekonomi Learning Membentuk ekonomi Bentuk non-
kreatif _ . /FGD BM: kreatif, dan Keterkaitan | test:
4. Keterkaitan industri 1x(2x50”) industri kreatif d Membuat
kreatif dan ekonomi Industri ) reatl ] an Makalah
kreatif ekonomi kreatif, serta
5. Perkembangan industri Perkembangan industri
kreatif kreatif
(Tugas-6)
Mampu memahami 1. Disruptive Innovation ® Bentuk: T™: Mengkaji terkait teori Kriteria: e Ketepatan
tiga teori ekonomi 2. Creative Destruction Kuliah 1x(2x50”) ekonomi digital Ketepatan, menjelaskan
digital 3. Sustaining Innovation e Metode: (Tugas-7) kesesuaian dan tantangan teori
Problem TT: kelengkapan ekonomi digital
Based 1x(2x50”) sesuai dengan
Learning materi
/FGD, Self ~ [BM:
Learning/ 1x(2x50”) Bentuk non-
V-Class test:

Presentasi




8 Mampu menjelaskan 1. Aktor Penggerak Ekonomi| @ Bentuk: T™: Mengkaji dan mencari Kriteria: ® Ketepatan menjelaskan 4
interaksi triple helix Kreatif Kuliah 1x(2x50") bahan bacaan terkait Ketepatan dan aktor penggerak
dalam mengembangkan |2. Peran aktor ekonomi Metode: peran aktor ekonomi kesesuaian ekonomi kreatif,
ekonomi kreatif. kreatif ) Problem TT: kreatif, dan sinergi antar dengan materi perannya, sinergi antar
3. Zigigrz?irt?’z:‘ntmgan Based' 1x(2x50”) pemangku kepentingan pemangku
S Learning (Tugas-8) Bentuk non- kepentingan, dan
4. Sinergi antar pemangku JFGD, Self BM: test: reativi
kepentingan kreatif . 1x(2x50”) Tulisan makalah reativitas dalam
o o Learning/ L
5. Kreativitas dalam kinerja |\ < kinerja bisnis.
bisnis
9 Mampu mengidentifikasi [Potensi dan Pangsa Pasar e Bentuk: T™: Mengkaji terkait Kriteria: ® Ketepatan 4
potensi pasar industri Industri Kreatif: Kuliah 1x(2x50") potensi dan pangsa Ketepatan, dan menjelaskan potensi
kreatif dan digital 1. Core Creative Industry, | e Metode: pasar dari ekonomi kelengkapan dan pangsa pasar dari
Ff)rward and I.3ackward Problem TT: kreatif dan digital. sesuai dengan ekonomi kreatif dan
LlnkageT Creative Industry Based 1x(2x50") (Tugas-9) materi digital.
2. Potensi kekayaan alam Learning,
dan budaya sebagai Self BM: Bentuk non-
sumbe-r inspirasi krea.tlf Learning/ 1x(2x50”) test:
3. Potensi pasar industri e Tulisan
kreatif V-Class makalah
4. Daya saing industri e Presentasi
kreatif
5. Kendala pelaku industri
kreatif di Indonesia
Potensi dan Pangsa Pasar
Industri digital
10 | Mampu menjelaskan 1. Keuangan Digital e Bentuk: T™: Mencari materi dari Kriteria: e Ketepatan menjelaskan 4
definisi dasar dari 2. Mata Uang Digital Bank Kuliah 1x(2x50”) buku maupun jurnal Ketepatan terkait keuangan
keuangan teknologi dan Sentral (CBDC) e Metode: terkait keuangan penjelasan teknologi dan dampak
dampak sektor digital 3. Dampak ekonomi digital Problem T digital, mata uang terkait materi sector digital pada
pada ekonomi Based 1x(2x50”) digital bank sentral, ekonomi.
Learning dan dampak ekonomi Bentuk non-
JFGD BM: digital. test:
1x(2x50”) (Tugas-10) Membuat
Makalah
11 Ujian Tengah Semester 20




12 | Mampu 1. Perkembangan dan e Bentuk: T™: Mengkaji terkait Kriteria: e Ketepatan dalam
memahami konsep Pengembangan Teknologi Kuliah 1x(2x50”) perkembangan dan | Ketepatan dalam| menjelaskan tentang
Ekonomi Digital di 2. Ekonomi Digital e Metode: pengembangan mengerjakan perkembangan dan
Era Industri saat ini Problem TT: teknologi tugas terkait pengembangan

Based 1x(2x50") (Tugas-11) teknologi
Learning Bentuk non-
BM: test:
1x(2x50") e Tulisan
Makalah
® Presentasi

13 | Mampu Sektor potensial dalam Ekonomi | e Bentuk: T™: Mengkaji tentang Kriteria: e Ketepatan dalam
menjelaskan sektor |Digital : Kuliah 1x(2x50”) sektor-sektor Ketepatan dan memahami dan
potensial dalam e Sektor Keuangan e Metode: potensial dalam kesesuaian menjelaskan Sektor
Ekonomi Digital e Sektor Kebudayaan Problem TT: Ekonomi Digital. dengan materi potensial dalam

e  Sektor Pariwisata, dan Based 1x(2x50”) (Tugas-12) Ekonomi Digital
ekonomi kreaFif Learning Bentuk non-
> Sektor gronolistk /FGD BM: test:
1X(2X50”) ® Tulisan
makalah
® Presentasi
® Diskusi

14 | Mampu Modal Dasar dan Pilar Ekonomi e Bentuk: T™: Mengkaji terkait Kriteria: e Ketepatan dalam
menjelaskan modal |Kreatif: Kuliah 1x(2x50”) modal dasar ekonomi| Ketepatan dan menjelaskan modal
dasar dan pilar 1. Modal dasar ekonomi kreatiff o Metode: kreatif, pilar ekonomi| kesesuaian dasar dan pilar
ekonomi kreatif 2. Pilar ekonomi kreatif Problem TT: kreatif, dan dengan materi ekonomi kreatif

3. Komponen inti dan Based 1x(2x50”) komponen inti dan
pendukung ekonomi kreatif Learning pendukung ekonomi | Bentuk non-
/FGD BM: kreatif. (Tugas-13) test:
1x(2x50") e Tulisan

Makalah




15 Mampu Kelompok Industri Kreatif e Bentuk: T™M: o Mengkaji dan Kriteria: e Ketepatan menjelaskan 4
menjelaskan Indikator Dampak Ekonomi Kuliah 1x(2x50”) menganalisis Ketepatan, dan pemetaan Industri
pemetaan Industri Kreatif o Metode: dampak industri kelengkapan Kreatif di Indonesia
Industri Kreatif Analisis dampak Industri Problem m kreatif dan sesuai dengan
di Indonesia Kreatif Based 1x(2x50”) penilaian materi
4. Analisis penilaian kelompok . . .
. . Learning kelompok industri
Industri Kreatif BM: kreatif Bentuk non-
5. Studi Kasus Penerapan 1x(2x50") o ) test:
Ekonomi Kreatif di Indonesia ® Mengkaji studi e Tulisan
kasus penerapan calah
Ekonomi Kreatif di makala .
. ® Presentasi
Indonesia . -
® Diskusi
(Tugas-14)
16 | Ujian Akhir Semester 25
Catatan:

1.

Capaian Pembelajaran Lulusan PRODI (CPL-PRODI) adalah kemampuan yang dimiliki oleh setiap Iulusan PRODI yang merupakan internalisasi dari sikap,
penguasaan pengetahuan dan keterampilan sesuai dengan jenjang prodinya yang diperoleh melalui proses pembelajaran.

CPL vyang dibebankan pada mata kuliah adalah beberapa capaian pembelajaran lulusan program studi (CPL-PRODI) yang digunakan
pembentukan/pengembangan sebuah mata kuliah yang terdiri dari aspek sikap, keterampilan umum, keterampilan 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.

Kriteria Penilaian adalah patokan yang digunakan sebagai ukuran atau tolok ukur ketercapaian pembelajaran dalam penilaian berdasarkan indikator-indikator

yang telah ditetapkan. Kriteria penilaian merupakan pedoman bagi penilai agar penilaian konsisten dan tidak bias. Kriteria dapat berupa kuantitatif ataupun
kualitatif.

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

untuk







