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BAB 1 

VISI DAN MISI PROGRAM STUDI 

 

1.1. Visi Misi Program Studi PTIK   

 

1. Visi Program Studi   

“Menjadi Program Studi Pendidikan Teknologi Informasi dan Komunikasi yang 

unggul dan inovatif berdasarkan Mapalus pada tahun 2030”   

2. Misi Program Studi   

1) Menyelenggarakan proses pendidikan dan pengajaran TIK untuk menghasilkan 

calon tenaga pendidik dan tenaga kependidikan yang berkompetensi, berkarakter, 

cerdas dan berkepribadian mapalus. 

2) Melaksanakan penelitian di bidang pendidikan TIK yang berkualitas dan 

bermanfaat  bagi perkembangan Ilmu Pengetahuan Teknologi dan Seni (IPTEKS). 

3) Melakukan pengabdian kepada masyarakat untuk mewujudkan masyarakat yang 

berkualitas di bidang pendidikan TIK untuk mewujudkan sekolah dan masyarakat 

yang cerdas, kreatif, dan sejahtera melalui sekolah dan desa binaan. 

4) Berkolaborasi dengan berbagai pihak institusi dan bersinergi antara instansi 

pemerintah maupun swasta untuk meningkatkan kualitas Program Studi. 

3. Tujuan Program Studi   

1) Menghasilkan lulusan yang unggul, inovatif, kompeten, dan berkepribadian yang  

mampu mengembangkan dan menerapkan Teknologi Informasi yang berkualitas. 

2) Menghasilkan penelitian di bidang pendidikan Teknologi Informasi dan 

Komunikasi,  yang bermanfaat bagi perkembangan IPTEKS. 

3) Menghasilkan program kemitraan masyarakat (PKM) yang memberikan solusi 

permasalahan berdasarkan hasil penelitian di bidang pendidikan TIK. 

4.  Strategi Program Studi   

Strategi pencapaian untuk tujuan Program Studi pendidikan Teknologi Informasi 

dan  Komunikasi UNIMA dibagi menjadi tiga aspek utama: bidang Pendidikan 

pengajaran,  bidang penelitian, dan bidang pengabdian.  Bidang Pendidikan Pengajaran : 

Peningkatan IPK, penurunan masa studi, program MBKM, peningkatan kualitas dosen 

dan kurikulum. Bidang Penelitian :  Peningkatan jumlah penelitian, publikasi ilmiah, dan 

kolaborasi penelitian mahasiswa-dosen. 
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BAB II 

PROFIL LULUSAN PROGRAM STUDI  

PENDIDIKAN TEKNOLOGI INFORMASI DAN KOMUNIKASI 

 

2.1. Profil Lulusan Program Studi 

 

Penyusunan profil lulusan Program Studi Pendidikan Teknologi Informasi dan 

Komunikasi (PTIK) mengacu pada visi, misi, tujuan, dan strategi program studi 

sebagaimana tercantum dalam Surat Keputusan Dekan Fakultas Teknik Universitas 

Negeri Manado Nomor 2269/UN41.2/TU/2020. Visi program studi tersebut menekankan 

terwujudnya lulusan yang unggul, inovatif, dan berkarakter Mapalus, yaitu nilai-nilai 

kebersamaan, integritas, kepemimpinan, dan kolaborasi yang menjadi kearifan lokal 

masyarakat Sulawesi Utara. 

 

Dengan demikian, profil lulusan PTIK dirancang untuk mencerminkan peran dan 

kompetensi utama yang diharapkan dari lulusan dalam bidang pendidikan TIK. 

Perumusan ini juga memperhatikan Kerangka Kualifikasi Nasional Indonesia (KKNI) 

Level 6, Standar Nasional Pendidikan Tinggi (SN-Dikti), serta hasil identifikasi terhadap 

kebutuhan stakeholder dan dunia kerja, termasuk lembaga pendidikan, industri kreatif 

digital, dan sektor teknologi informasi. 

 

Pendekatan yang digunakan dalam perumusan profil lulusan adalah pendekatan 

backward design, di mana proses perancangan kurikulum dimulai dari penetapan profil 

lulusan sebagai keluaran utama (expected outcomes), kemudian diturunkan menjadi 

capaian pembelajaran lulusan (CPL), capaian pembelajaran mata kuliah (CPMK), hingga 

strategi pembelajaran dan asesmen yang terukur.Dengan pendekatan ini, setiap kegiatan 

akademik dalam Program Studi PTIK diarahkan untuk memastikan bahwa lulusan tidak 

hanya memiliki penguasaan pengetahuan di bidang TIK dan pendidikan, tetapi juga 

kemampuan berpikir kritis, kreatif, adaptif, serta mampu berinovasi dan berkolaborasi 

dalam pengembangan pembelajaran berbasis teknologi. 

Berikut ini merupakan pembahasan singkat terkait profil lulusan Pendidikan 

Teknologi Informasi dan Komunikasi :  

1. Pendidik TIK – melaksanakan pembelajaran TIK kreatif dan adaptif berbasis 

teknologi digital. 
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2. Pengembang Media dan Konten Digital – mencipta media pembelajaran interaktif 

dan inovatif. 

3. Pengelola Infrastruktur dan Jaringan Pendidikan – mengelola sistem jaringan dan 

perangkat TIK di lembaga pendidikan. 

4. Pengembang Sistem dan Aplikasi Edukasi – merancang aplikasi pendidikan dan 

sistem informasi pembelajaran.Peneliti dan Inovator Pendidikan TIK – 

menghasilkan riset dan inovasi pembelajaran berbasis teknologi 

 

2.2.  Keterkaitan Profil Lulusan dan Misi Program Studi 

 

Profil Lulusan Keterkaitan dengan Misi PS PTIK 

Pendidik TIK Mendukung misi pendidikan dan pengajaran TIK 

untuk menghasilkan tenaga pendidik 

berkompetensi dan berkarakter. 

Pengembang Media dan Konten Digital Mendukung misi inovasi pembelajaran dan 

pengembangan media edukasi berbasis teknologi. 

Pengelola Infrastruktur dan Jaringan 

Pendidikan 

Mendukung misi kolaborasi dan sinergi dengan 

instansi dalam transformasi digital sekolah. 

Pengembang Sistem dan Aplikasi 

Edukasi 

Mendukung misi penelitian dan penerapan 

IPTEKS di bidang pendidikan. 

Peneliti dan Inovator Pendidikan TIK Mendukung misi penelitian dan pengabdian 

masyarakat dalam peningkatan kualitas 

pendidikan berbasis TIK. 

 

2.3. Keterkaitan Visi–Misi–Tujuan–Profil Lulusan 

 

 

 

Visi/Misi PS Tujuan PS Profil Lulusan 

Menjadi PS unggul dan 

inovatif berbasis Mapalus 

Menghasilkan lulusan unggul 

dan berkarakter 

Semua profil 

Menyelenggarakan 

pendidikan TIK berkualitas 

Menghasilkan pendidik dan 

pengembang media TIK 

Pendidik TIK,  Pengembang 

Media dan Konten Digital 

Melaksanakan penelitian dan 

pengabdian berbasis TIK 

Menghasilkan penelitian dan 

inovasi IPTEKS 

Peneliti dan Inovator 

Pendidikan TIK 

Meningkatkan kolaborasi 

dan sinergi 

Membangun jejaring dengan 

institusi dan industri 

Pengelola Infrastruktur dan 

Jaringan Pendidikan,  

Pengembang Sistem dan 

Aplikasi Edukasi 
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2.4. Kompetensi Utama dan Relevansi dengan Stakeholder 

 

Profil Lulusan Kompetensi Utama (Kognitif, Afektif, 

Psikomotorik) 

Relevansi dengan 

Stakeholder 

Pendidik TIK Memahami konsep pedagogi TIK 

(kognitif), bersikap etis dan tanggung 

jawab sosial (afektif), serta mampu 

mengajar secara kreatif (psikomotorik). 

Dibutuhkan oleh sekolah 

menengah dan lembaga 

pendidikan formal/ 

nonformal. 

Pengembang Media 

Digital 

Menguasai desain multimedia dan 

authoring tools (kognitif), berorientasi 

inovasi (afektif), serta mampu mencipta 

media interaktif (psikomotorik). 

Relevan bagi industri kreatif 

dan perusahaan e-learning. 

Pengelola 

Infrastruktur 

Jaringan 

Memahami sistem jaringan (kognitif), 

bertanggung jawab terhadap keamanan 

data (afektif), serta mampu mengelola 

perangkat jaringan (psikomotorik). 

Diperlukan oleh instansi 

pendidikan dan lembaga 

digital learning. 

Pengembang Sistem 

Aplikasi Edukasi 

Mampu menganalisis kebutuhan 

pengguna (kognitif), berintegritas dalam 

pengembangan (afektif), serta 

mengimplementasikan perangkat lunak 

edukasi (psikomotorik). 

Dibutuhkan oleh lembaga 

edtech dan startup 

pendidikan. 

Peneliti dan Inovator 

Pendidikan TIK 

Menguasai metodologi penelitian 

(kognitif), berkomitmen terhadap etika 

ilmiah (afektif), serta mampu 

melakukan riset terapan (psikomotorik). 

Dibutuhkan oleh lembaga 

riset, perguruan tinggi, dan 

pengembang kebijakan 

pendidikan. 
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BAB III 

CAPAIAN PEMBELAJARAN LULUSAN (CPL)  

PROGRAM STUDI S1 PENDIDIKAN TEKNOLOGI INFORMASI DAN 

KOMUNIKASI 

3.1 . Landasan Hukum 

Perumusan CPL ini mengacu pada: 

1. Undang-Undang Nomor 12 Tahun 2012 tentang Pendidikan Tinggi 

2. Peraturan Presiden Nomor 8 Tahun 2012 tentang Kerangka Kualifikasi Nasional 

Indonesia (KKNI) 

3. Permendikbudristek Nomor 53 Tahun 2023 tentang Penjaminan Mutu Pendidikan 

Tinggi 

4. Standar Nasional Pendidikan Tinggi (SN-Dikti) Tahun 2020 

5. SK Dekan FT Nomor 2269/UN41.2/TU/2020 tentang Penetapan Visi Keilmuan dan 

Tujuan Program Studi S1 PTIK FT Unima 

 

 Perumusan CPL Program Studi PTIK didasarkan pada regulasi berikut: 

1. Undang-Undang Nomor 12 Tahun 2012 tentang Pendidikan Tinggi. 

2. Peraturan Presiden Nomor 8 Tahun 2012 tentang Kerangka Kualifikasi Nasional 

Indonesia (KKNI). 

3. Permendikbud Nomor 3 Tahun 2020 tentang Standar Nasional Pendidikan Tinggi. 

4. Permendikbudristek Nomor 53 Tahun 2023 tentang Penjaminan Mutu Pendidikan 

Tinggi. 

5. Kerangka Kualifikasi Nasional Indonesia (KKNI) Level 6 (Sarjana) sebagai acuan 

tingkat capaian kompetensi lulusan. 

6. Standar Nasional Pendidikan Tinggi (SN-Dikti) Tahun 2020. 

7. Surat Keputusan Dekan FT Nomor 2269/UN41.2/TU/2020 tentang Penetapan Visi 

Keilmuan dan Tujuan Program Studi S1 PTIK FT Unima. 

 

3.2. Capaian Pembelajaran Lulusan 

 

Penyusunan CPL pada Program Studi Pendidikan Teknologi Informasi dan 

Komunikasi (PTIK) Universitas Negeri Manado dilandaskan pada visi, misi, tujuan, 

dan strategi program studi, serta hasil kajian terhadap kebutuhan stakeholder dan 

pengguna lulusan di bidang pendidikan, industri kreatif digital, dan teknologi informasi. 
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Dengan demikian, CPL yang dirumuskan tidak hanya mencerminkan kemampuan 

akademik dan teknis, tetapi juga nilai-nilai karakter dan etika profesi yang sesuai 

dengan semangat Mapalus—sebagai kearifan lokal yang menekankan kolaborasi, 

kebersamaan, tanggung jawab, dan integritas. 

 

CPL menjadi dasar utama dalam penyusunan struktur kurikulum, capaian 

pembelajaran mata kuliah (CPMK), dan strategi pembelajaran berbasis Outcome-Based 

Education (OBE). Dalam konteks Outcome-Based Education, CPL berfungsi sebagai 

outcome utama (expected learning outcomes) yang menjadi titik awal (starting point) 

dalam penyusunan seluruh elemen kurikulum, termasuk Capaian Pembelajaran Mata 

Kuliah (CPMK), strategi pembelajaran, dan sistem penilaian berbasis kinerja 

(performance assessment). Dengan pendekatan backward design, CPL dijabarkan dari 

profil lulusan yang telah ditetapkan pada bab sebelumnya, sehingga terdapat 

kesinambungan yang jelas antara profil lulusan – CPL – CPMK – mata kuliah. 

 

CPL juga menjadi instrumen penting dalam sistem penjaminan mutu internal 

(SPMI) program studi, karena setiap capaian akan diukur, dipantau, dan dievaluasi 

melalui asesmen formatif dan sumatif, tugas akhir, portofolio, serta tracer study 

terhadap lulusan. Hasil evaluasi CPL digunakan sebagai dasar untuk perbaikan 

berkelanjutan (continuous improvement) kurikulum dan proses pembelajaran. 

3.3. Posisi CPL dalam Struktur Kurikulum 

Dalam sistem kurikulum berbasis OBE, CPL merupakan posisi strategis sebagai 

arah dan tujuan utama seluruh proses pendidikan di Program Studi PTIK  

Struktur kurikulum disusun berdasarkan hierarki berikut: 

Tingkatan Fokus Keterangan 

Visi–Misi–Tujuan PS Arah pengembangan jangka 

panjang 

Landasan filosofis dan 

strategis PS 

Profil Lulusan Deskripsi peran lulusan di 

dunia kerja 

Output yang diharapkan dari 

PS 

CPL (Learning 

Outcomes) 

Kemampuan akhir yang 

harus dimiliki lulusan 

Mengacu KKNI Level 6 dan 

SN-Dikti 

CPMK (Course 

Learning Outcomes) 

Capaian tiap mata kuliah 

yang mendukung CPL 

Diturunkan dari CPL 

RPS (Rencana 

Pembelajaran Semester) 

Strategi, metode, dan 

asesmen pembelajaran 

Implementasi CPL & CPMK 

SPMI dan Evaluasi CPL Sistem penjaminan mutu 

hasil belajar 

Tracer study, audit 

akademik, AMI 
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3.4. Rumusan Capaian Pembelajaran Lulusan (CPL) PTIK 

Sebagai bagian dari upaya mencetak lulusan yang siap menghadapi tantangan era 

digital, Program Studi Pendidikan Teknologi Informasi dan Komunikasi (PTIK) 

menetapkan visi untuk menjadi program studi yang unggul dan inovatif berbasis nilai-nilai 

Mapalus. Visi ini diwujudkan melalui misi yang mencakup penyelenggaraan pendidikan 

TIK yang berkualitas, pelaksanaan penelitian dan pengabdian yang relevan, serta 

penguatan jejaring kerja sama dengan berbagai pihak. Setiap aspek dari proses pendidikan 

dirancang untuk mendukung tujuan program studi dalam menghasilkan lulusan yang tidak 

hanya kompeten secara teknis, tetapi juga memiliki karakter yang kuat dan etos kerja 

kolaboratif.Untuk mewujudkan tujuan tersebut, profil lulusan disusun dengan mengacu 

pada standar nasional pendidikan tinggi (SN-Dikti) dan kebutuhan nyata di dunia kerja. 

Profil ini mencakup peran sebagai pendidik TIK, pengembang media digital, peneliti dan 

inovator, hingga pengelola sistem dan infrastruktur teknologi pendidikan. Berdasarkan 

profil lulusan ini, Program Studi PTIK merumuskan Capaian Pembelajaran Lulusan (CPL) 

sebagai pedoman utama dalam perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi pembelajaran di 

seluruh mata kuliah. 

 Capaian Pembelajaran Lulusan (CPL) Program Studi PTIK dirumuskan secara 

terstruktur dan terukur untuk mencerminkan kompetensi lulusan yang unggul, berkarakter, 

dan adaptif terhadap perkembangan teknologi serta kebutuhan masyarakat. Dalam aspek 

sikap, lulusan diharapkan menunjukkan ketakwaan kepada Tuhan Yang Maha Esa serta 

menjunjung tinggi etika akademik (S1), serta mampu berperilaku kolaboratif dan 

menghargai keberagaman dalam konteks lintas disiplin dan budaya (S2). Dari sisi 

pengetahuan, lulusan dituntut untuk memahami dan menerapkan konsep pedagogi serta 

desain instruksional berbasis teknologi digital (P1), menganalisis prinsip sistem komputer 

dan rekayasa perangkat lunak untuk kepentingan pendidikan (P2), serta menguasai 

metodologi penelitian dan inovasi pembelajaran berbasis TIK (P3).  

 

Dalam ranah keterampilan umum, lulusan harus mampu berpikir kritis dan kreatif 

dalam memecahkan masalah pendidikan berbasis TIK (KU1), serta berkomunikasi secara 

efektif dan adaptif terhadap perkembangan teknologi (KU2). Sementara itu, keterampilan 

khusus lulusan mencakup kemampuan merancang, melaksanakan, dan mengevaluasi 

pembelajaran inovatif berbasis digital (KK1), mengembangkan media pembelajaran 

interaktif (KK2), mengelola jaringan dan keamanan sistem informasi pendidikan (KK3), 

melaksanakan penelitian terapan di bidang pendidikan TIK (KK4), serta menerapkan etika 
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dan tanggung jawab sosial dalam pengembangan teknologi pendidikan (KK5). Setiap CPL 

ini dikaitkan erat dengan visi, misi, tujuan, dan profil lulusan program studi, dan 

diimplementasikan melalui strategi pembelajaran, proyek riset, magang, serta integrasi 

nilai-nilai lokal Mapalus dalam setiap aktivitas akademik. Rumusan Capaian Pembelajaran 

Lulusan di tuangkan dalam tabel berikut ini :  

 

Kode 

CPL 

Jenis 

CPL 

Rumusan 

Capaian 

Pembelajaran 

Lulusan (CPL) 

Keterkaitan 

dengan Visi 

Keterkai

tan 

dengan 

Misi 

Keterkai

tan 

dengan 

Tujuan 

PS 

Keterkaitan dengan 

Strategi Pencapaian 

CPL1 S1 Bertakwa kepada 

Tuhan YME serta 

berkepribadian 

Mapalus 

(berintegritas, 

gotong royong, 

empati, dan 

tanggung jawab 

sosial). 

Mewujudkan 

karakter Mapalus 

dalam 

keunggulan 

moral dan sosial. 

Misi 1, 3 Tujuan 1 Pembinaan karakter 

mahasiswa melalui 

kurikulum & 

kegiatan 

kemahasiswaan. 

CPL2 S2 Menjunjung 

tinggi kejujuran, 

etika profesi, dan 

tanggung jawab 

dalam tugas 

kependidikan dan 

penelitian. 

Unggul dan 

berintegritas. 

Misi 1, 2 Tujuan 1 

& 2 

Peningkatan kualitas 

dosen & kurikulum 

berbasis etika profesi. 

CPL3 S3 Berkomitmen 

terhadap 

pembelajaran 

sepanjang hayat 

dan peningkatan 

kualitas diri. 

Inovatif dan 

berorientasi masa 

depan. 

Misi 1 Tujuan 1 Program MBKM & 

pelatihan soft skills. 

CPL4 S4 Mampu bekerja 

sama dan 

berkontribusi 

positif dalam tim 

serta lingkungan 

masyarakat. 

Semangat 

kebersamaan 

(Mapalus). 

Misi 3, 4 Tujuan 3 Program pengabdian 

masyarakat & 

kemitraan. 

CPL5 KU1 Mampu berpikir 

logis, kritis, 

inovatif, dan 

sistematis dalam 

pemecahan 

masalah 

pendidikan TIK 

Unggul dan 

inovatif. 

Misi 1, 2 Tujuan 1, 

2 

Peningkatan IPK, 

kualitas kurikulum, 

dan penelitian. 

CPL6 KU2 Mampu 

mengembangkan 

pembelajaran 

kreatif dengan 

Inovatif dan 

adaptif terhadap 

perkembangan 

teknologi. 

Misi 1 Tujuan 1 Program MBKM dan 

pengembangan 

kurikulum adaptif. 
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pemanfaatan 

teknologi digital 

terkini. 

CPL7 KU3 Mampu 

mengelola sumber 

daya pendidikan 

untuk 

peningkatan mutu 

pembelajaran. 

Unggul dalam 

manajemen 

pendidikan TIK. 

Misi 1, 4 Tujuan 1, 

3 

Pelatihan manajemen 

& kepemimpinan 

akademik. 

CPL8 KU4 Mampu 

menyampaikan 

gagasan ilmiah 

secara efektif 

dalam forum 

akademik dan 

publikasi. 

Unggul dan 

berdaya saing. 

Misi 2 Tujuan 2 Peningkatan jumlah 

publikasi & 

kolaborasi dosen-

mahasiswa. 

CPL9 KKI Mampu 

merancang dan 

mengembangkan 

pembelajaran 

berbasis TIK 

sesuai kebutuhan 

peserta didik. 

Unggul dalam 

bidang pedagogi 

digital. 

Misi 1 Tujuan 1 Revisi kurikulum 

berbasis kebutuhan 

pengguna lulusan. 

CPL 10 KK2 Mampu 

mengintegrasikan 

perangkat lunak 

dengan media 

pembelajaran 

digital untuk 

efektifitas belajar 

Inovatif dalam 

penerapan 

teknologi 

Misi 1 Tujuan 1 Peningkatan fasilitas 

laboratorium & 

pelatihan praktis. 

CPL 11 KK3 Mampu 

melakukan 

penelitian 

pendidikan TIK 

untuk 

pengembangan 

inovasi 

pembelajaran 

Unggul dalam 

penelitian 

Misi 2  Tujuan 2 Peningkatan jumlah 

penelitian & 

publikasi ilmiah. 

CPL 12 KK4 Mampu 

mengelola proyek 

pendidikan TIK di 

sekolah dan 

masyarakat secara 

kolaboratif 

Mapalus dan 

Kepemimpinan 

Misi 3, 4 Tujuan 3 Pengabdian 

masyarakat & 

kemitraan lintas 

institusi. 

CPL 13 KK5 Mampu 

menerapkan 

prinsip etika 

profesi dan 

keamanan data 

dalam 

pembelajaran 

TIK. 

Integritas dan 

tanggung jawab 

sosial. 

Misi 1, 2 Tujuan 1 Peningkatan kualitas 

pembelajaran,  
Integrasi materi ke 

dalam kurikulum, 

Pembelajaran 

berbasis nilai dan 

praktik etis, 

Penilaian  
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yang melibatkan 

dunia nyata dan 

masyarakat 

 

 

3.5.  Keterkaitan Visi–Misi–Tujuan–Profil–CPL–Strategi Implementasi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Visi/Misi PS Tujuan PS Profil 

Lulusan 

CPL yang 

Relevan 

Strategi Implementasi 

Menjadi PS 

unggul dan 

inovatif 

berbasis 

Mapalus 

Menghasilkan 

lulusan unggul 

dan berkarakter 

Semua profil S1, S2, KU1, 

KU2 

Integrasi nilai Mapalus 

dalam semua mata kuliah 

dan kegiatan akademik. 

Menyelenggara

kan pendidikan 

TIK berkualitas 

Menghasilkan 

pendidik dan 

pengembang 

media TIK 

Pendidik TIK,  

Pengembang 

Media dan 

Konten 

Digital 

P1, KK1, 

KK2 

Penguatan kurikulum 

pedagogi dan media 

interaktif. 

Melaksanakan 

penelitian dan 

pengabdian 

berbasis TIK 

Menghasilkan 

penelitian dan 

inovasi 

IPTEKS 

Peneliti dan 

Inovator 

Pendidikan 

TIK 

P3, KK4 Pembimbingan riset 

mahasiswa dan proyek 

desa digital. 

Meningkatkan 

kolaborasi dan 

sinergi 

Membangun 

jejaring dengan 

institusi dan 

industri 

Pengelola 

Infrastruktur 

dan Jaringan 

Pendidikan,  

Pengembang 

Sistem dan 

Aplikasi 

Edukasi 

P2, KK3, 

KK5 

Program magang industri 

dan pelatihan profesional. 
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BAB IV 

SEBARAN MATAKULIAH DAN PETA KURIKULUM 

4.1. Sebaran Mata Kuliah  

 Sebaran mata kuliah merupakan pengelompokan dan penjadwalan mata kuliah 

dalam kurikulum berdasarkan tingkat kesulitan, karakteristik kompetensi, dan beban studi 

mahasiswa selama masa perkuliahan. Penyusunan sebaran mata kuliah dilakukan secara 

sistematis untuk memastikan alur pembelajaran yang logis dan berkesinambungan, 

sehingga mahasiswa dapat membangun kompetensi dari yang sederhana hingga yang 

kompleks secara bertahap. 

Dalam jurusan Pendidikan Teknologi Informasi dan Komunikasi, mata kuliah 

disusun berdasarkan tiga kategori utama, yaitu: mata kuliah inti (core courses) yang 

mencakup kompetensi dasar dan wajib dikuasai setiap mahasiswa; mata kuliah pendukung 

(supporting courses) yang membantu memperkuat kemampuan teknis dan profesional; 

serta mata kuliah pilihan (electives) yang memberikan kesempatan bagi mahasiswa untuk 

memperdalam minat dan keahlian tertentu sesuai dengan perkembangan teknologi dan 

kebutuhan karir. 

Sebaran mata kuliah juga mempertimbangkan proporsi beban SKS (Satuan Kredit 

Semester) yang harus ditempuh setiap semester agar mahasiswa dapat mengikuti 

perkuliahan secara optimal tanpa mengalami beban yang berlebihan. Selain itu, pengaturan 

sebaran ini memungkinkan integrasi praktik lapangan, proyek, atau tugas akhir pada waktu 

yang tepat, sehingga mendukung pencapaian Capaian Pembelajaran Lulusan (CPL) secara 

efektif dan efisien. 

Berikut ini merupakan sebaran mata kuliah di program studi Pendidikan Teknologi 

Informasi dan Komunikasi  

Tabel. 4.1. Sebaran Mata Kuliah Semester 1. 
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Tabel. 4.2.  Sebaran Mata Kuliah Semester 2 

 

 

Tabel 4.3. Sebaran Mata Kuliah Semester 3 
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Tabel 4.4. Sebaran Mata Kuliah Semester 4 

 

 

 

Tabel 4.5. Sebaran Mata Kuliah Semester 5 
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Tabel 4.6. Sebaran Mata Kuliah Semester 6 

 

 

Tabel 4.7. Sebaran Mata Kuliah Semester 7 

 

 

Tabel 4.8. Sebaran Mata Kuliah Semester 8 

 

4.2. Peta Kurikulum 

Peta kurikulum merupakan representasi visual dan sistematis yang menggambarkan 

hubungan antara Capaian Pembelajaran Lulusan (CPL) dengan mata kuliah yang disusun 

dalam kurikulum. Peta ini berfungsi sebagai alat penting untuk memastikan bahwa setiap 

mata kuliah memiliki kontribusi yang jelas terhadap pencapaian kompetensi utama yang 

diharapkan dari lulusan. Dengan adanya peta kurikulum, proses perancangan, 

implementasi, dan evaluasi kurikulum dapat dilakukan secara terstruktur dan terarah, 

sehingga lulusan mampu memenuhi standar kompetensi yang telah ditetapkan. 
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Pada jurusan Pendidikan Teknologi Informasi dan Komunikasi, peta kurikulum 

disusun sedemikian rupa untuk menjamin bahwa seluruh CPL dapat dicapai secara 

menyeluruh dan seimbang melalui kombinasi mata kuliah inti, mata kuliah pendukung, 

serta praktik lapangan atau pengalaman kerja. Kombinasi ini memungkinkan mahasiswa 

untuk mengembangkan pengetahuan, keterampilan teknis, serta sikap profesional yang 

sesuai dengan kebutuhan dunia pendidikan dan teknologi saat ini. Selain itu, peta 

kurikulum juga membantu dalam mengidentifikasi mata kuliah yang memiliki peran 

strategis dalam pembentukan kompetensi tertentu. Peta kurikulum menjadi dasar bagi 

dosen dalam menyusun Rencana Pembelajaran Semester (RPS) yang berfokus pada 

pencapaian hasil belajar yang spesifik dan terukur. Dengan peta kurikulum, perguruan 

tinggi dapat melakukan monitoring dan evaluasi terhadap efektivitas pembelajaran serta 

melakukan perbaikan kurikulum secara berkelanjutan sesuai dengan perkembangan ilmu 

dan kebutuhan pasar kerja. Tujuan Peta Kurikulum adalah sebagai berikut : 

1. Memetakan keterkaitan antara CPL dengan mata kuliah sebagai dasar penyusunan 

silabus dan Rencana Pembelajaran Semester (RPS). 

2. Menjamin pemerataan pencapaian kompetensi pada seluruh mata kuliah, tanpa 

ada kompetensi yang terabaikan. 

3. Memudahkan evaluasi dan perbaikan kurikulum secara berkelanjutan (Continuous 

Quality Improvement). 

Struktur peta kurikulum adalah kerangka yang menggambarkan hubungan antara 

Capaian Pembelajaran Lulusan (CPL) dengan mata kuliah yang ada dalam suatu program 

studi. Dalam struktur ini, setiap mata kuliah dihubungkan dengan CPL yang menjadi fokus 

pencapaiannya, sehingga memastikan bahwa seluruh kompetensi lulusan dapat terpenuhi 

secara menyeluruh. Struktur ini biasanya disajikan dalam bentuk matriks yang 

memudahkan pemetaan kontribusi mata kuliah terhadap kompetensi yang diharapkan.Pada 

program studi Pendidikan Teknologi Informasi dan Komunikasi, struktur peta kurikulum 

dirancang untuk mengintegrasikan kompetensi pedagogik, teknologi informasi, dan 

komunikasi secara seimbang. Mata kuliah yang ada tidak hanya fokus pada penguasaan 

teknologi dan keterampilan teknis, tetapi juga pada kemampuan mengajar dan 

pengembangan media pembelajaran digital yang efektif. Struktur kurikulum ini telah 

diterapkan secara konsisten dalam proses pembelajaran, sehingga memastikan bahwa 

setiap mata kuliah memberikan kontribusi nyata terhadap pencapaian kompetensi lulusan. 

Dengan demikian, lulusan yang dihasilkan tidak hanya kompeten secara teknis, tetapi juga 

mampu menerapkan ilmu tersebut dalam konteks pendidikan yang relevan dengan 

kebutuhan abad 21.
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Gambar 4.1. Peta Kurikulum Pendidikan Teknologi Informasi dan Komunikasi  
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4.3. Deskripsi Mata Kuliah, CPL dan CPMK 

 

No Kode Nama Mata Kuliah CPL CPMK Deskripsi CPMK 

1 5532103MB Dasar Infrastruktur 

Teknologi Informasi 

CPL 5 CPMK 1 Mahasiswa mampu memahami konsep 

dasar infrastruktur teknologi informasi, 

termasuk perangkat keras, perangkat 

lunak, dan jaringan komputer. 
   

CPL 6 CPMK 2 Mahasiswa dapat menganalisis 

kebutuhan infrastruktur TI untuk 

mendukung pembelajaran. 

CPL 7 CPMK 3 Mahasiswa mampu merancang dan 

mengimplementasikan infrastruktur TI 

untuk pendidikan berbasis teknologi. 

CPL 9 CPMK 4 Mahasiswa mampu mengelola perangkat 

keras, perangkat lunak, dan jaringan 

untuk mendukung kualitas pembelajaran. 

CPMK 5 Mahasiswa dapat menerapkan 

pembelajaran berbasis TIK untuk 

meningkatkan efektivitas proses 

pendidikan. 

2 5532102MB Dasar-Dasar 

Pemrograman 

CPL 5 CPMK 1 Mahasiswa mampu memahami konsep 

dasar infrastruktur teknologi informasi, 

termasuk perangkat keras, perangkat 

lunak, dan jaringan komputer.. 
   

CPL 6 CPMK 2 Mahasiswa dapat menganalisis 

kebutuhan infrastruktur TI untuk 

mendukung pembelajaran. 

CPL 7 CPMK 3 Mahasiswa mampu merancang dan 

mengimplementasikan infrastruktur TI 

untuk pendidikan berbasis teknologi 

CPL 9 CPMK 4 Mahasiswa mampu mengelola perangkat 

keras, perangkat lunak, dan jaringan 

untuk mendukung kualitas pembelajaran. 

 CPMK 5 Mahasiswa dapat menerapkan 

pembelajaran berbasis TIK untuk 

meningkatkan efektivitas proses 

pendidikan 

3 5522102MB Filsafat Dalam 

Perspektif Pendidikan 

CPL 1 CPMK 1 Mengembangkan kemampuan berpikir 

kritis dan filosofis dalam 

mengidentifikasi dan menganalisis 

masalah pendidikan dari perspektif 

filsafat. 

   

CPL 2 CPMK 2 Menyusun dan menyampaikan gagasan 

filosofis secara tertulis dan lisan dalam 

forum akademik dan publikasi ilmiah. 

https://docs.google.com/document/d/1Yty79KQmlOE9XtuKVaXTAb5Kw6o9jC3n/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1Yty79KQmlOE9XtuKVaXTAb5Kw6o9jC3n/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1r5j1IRtU2lJUF336VAqBGBMpGyeAPQke/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1r5j1IRtU2lJUF336VAqBGBMpGyeAPQke/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1yMfoEN2vGFGI4RKdbWgkXqT23-JYUOl3/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1yMfoEN2vGFGI4RKdbWgkXqT23-JYUOl3/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
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CPL3 CPMK 3 Mengidentifikasi dan menerapkan prinsip 

etika dalam praktik pendidikan. 

CPL 4 CPMK 4 Mengembangkan komitmen terhadap 

pembelajaran sepanjang hayat melalui 

refleksi filosofis terhadap proses 

pendidikan. 

CPMK 5 Mampu mengintegrasikan konsep filsafat 

pendidikan dalam pengambilan 

keputusan dan kebijakan pendidikan. 

4 5582101MB Literasi Komputer dan 

Internet 

CPL 5 CPMK 1 Kemampuan berpikir logis, kritis, 

inovatif, dan sistematis dalam pemecahan 

masalah pendidikan TIK. 

 

  

CPL 6 CPMK 2 Kemampuan mengembangkan 

pembelajaran kreatif dengan pemanfaatan 

teknologi digital terkini. 

CPL 10 CPMK 3 Kemampuan mengintegrasikan perangkat 

lunak dengan media pembelajaran digital 

untuk efektivitas belajar. 

CPL 9 CPMK 4 Kemampuan merancang dan 

mengembangkan pembelajaran berbasis 

TIK sesuai kebutuhan peserta didik. 

CPL 13 CPMK 5 Kemampuan menerapkan prinsip etika 

profesi dan keamanan data dalam 

pembelajaran TIK. 

5 5572202MB Mapalus Dalam 

Perspektif Global 

CPL 1 CPMK 1 Menunjukkan sikap beriman, 

berintegritas, dan bertanggung jawab 

sosial sesuai nilai Mapalus. 

 

  

CPL 2 CPMK 2 Menjelaskan konsep, nilai, dan filosofi 

Mapalus dalam perspektif lokal dan 

global. 

CPL 4 CPMK 3 Menerapkan nilai etika, kejujuran, dan 

tanggung jawab akademik dalam 

aktivitas pembelajaran. 

CPL 12 CPMK 4 Menunjukkan kemampuan kerja sama 

dan gotong royong dalam menyelesaikan 

tugas kelompok 

CPMK 5 Mempraktikkan kepemimpinan dan 

kolaborasi sosial dalam kegiatan atau 

proyek berbasis Mapalus. 

6 5532101MB Matematika Diskrit CPL5 CPMK 1 Mahasiswa mampu menjelaskan konsep 

dasar logika matematika dan penalaran 

deduktif yang digunakan dalam 

pemecahan masalah komputasi. 

 

  

CPL6 CPMK 2 Mahasiswa mampu menerapkan prinsip - 

prinsip himpunan, relasi, dan fungsi 

untuk memodelkan masalah sistem 

informasi dan jaringan komputer. 

CPL9 CPMK 3 Mahasiswa mampu memecahkan 

masalah menggunakan teknik 

https://docs.google.com/document/d/1xPUAWO3CMq9SjmLEBZuJmDDxObd9T07U/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1xPUAWO3CMq9SjmLEBZuJmDDxObd9T07U/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1nxsLKYGst2zLhsu6S2czqbzrXPxSwQLP/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1nxsLKYGst2zLhsu6S2czqbzrXPxSwQLP/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1IGu4vja3MlBO5gQoj7Nt8WLoVrToBPT2/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
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kombinatorial, teori graf, dan pohon 

keputusan dengan berpikir logis dan 

sistematis. 

CPL11 CPMK 4 Mahasiswa mampu menggunakan 

perangkat lunak pendukung (misal: 

Graph Calculator, Geogebra, atau Python 

dasar) untuk menyimulasikan konsep 

logika dan struktur diskrit. 

CPMK 5 Mahasiswa mampu mengintegrasikan 

konsep matematika diskrit dalam 

pengembangan algoritma atau logika 

pemograman sederhana. 

7 5522101MB Media dan Teknologi 

Pembelajaran 

CPL6 CPMK 1 Mahasiswa mampu menjelaskan konsep 

dasar media dan teknologi pembelajaran. 

 

  

CPL8 CPMK 2 Mahasiswa mampu menganalisis 

kebutuhan media pembelajaran sesuai 

karakteristik peserta didik dan tujuan 

pembelajaran. 

CPL9 CPMK 3 Mahasiswa mampu merancang dan 

mengembangkan media pembelajaran 

berbasis TIK. 

CPL10 CPMK 4 Mahasiswa mampu mengintegrasikan 

perangkat lunak/aplikasi dalam 

pembuatan media pembelajaran digital. 

 CPMK 5 Mahasiswa mampu mempresentasikan 

dan mengevaluasi hasil pengembangan 

media pembelajaran secara ilmiah. 

8 5512101MB Pendidikan Agama CPL 1 CPMK 1 Mahasiswa mampu memahami dan 

menginternalisasi nilai ketuhanan, moral, 

dan spiritual dalam kehidupan pribadi dan 

akademik.. 

 

  

CPL 2 CPMK 2 Mahasiswa mampu menampilkan sikap 

jujur, disiplin, dan bertanggung jawab 

dalam aktivitas akademik dan profesi 

pendidikan. 

CPL 4 CPMK 3 Mahasiswa mampu menunjukkan 

semangat kerja sama, toleransi, dan 

kepedulian sosial dalam lingkungan 

kampus dan masyarakat. 

CPL 5 CPMK 4 Mahasiswa mampu menerapkan prinsip 

etika profesi dan nilai moral agama dalam 

penggunaan teknologi informasi. 

CPMK 5 Mahasiswa mampu merefleksikan ajaran 

agama untuk membentuk karakter 

pendidik yang berintegritas dan 

berkepribadian Mapalus. 

9 5532104MB Pengantar Basis Data CPL5 CPMK 1 Mahasiswa mampu menjelaskan konsep 

dasar basis data, sistem DBMS, dan 

model data. 

https://docs.google.com/document/d/11Y9nPj10QdJUiJc5ShYVB5mF6z2o_SCA/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/11Y9nPj10QdJUiJc5ShYVB5mF6z2o_SCA/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1miu79Q3EYc-O91E54t7gUrTT2-VVoslc/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1eOgGs7slJ-THsJ6MaATvxhQFo2NqQzUZ/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
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CPL6 CPMK 2 Mahasiswa mampu membuat model 

konseptual data (ERD) dan mengubahnya 

menjadi model relasional. 

CPL9 CPMK 3 Mahasiswa mampu merancang skema 

relasional dan menerapkan normalisasi 

untuk meminimalkan anomali data. 

CPL10 CPMK 4 Mahasiswa mampu 

mengimplementasikan SQL dalam 

pengelolaan data (DDL, DML, query 

kompleks). 

CPL13 CPMK 5 Mahasiswa mampu menerapkan etika dan 

keamanan data dalam penggunaan basis 

data. 

 CPMK 6 Mahasiswa mampu mengintegrasikan 

basis data dengan media pembelajaran 

digital sederhana. 

10 5532109MB Sistem Informasi CPL5 CPMK 1 Mahasiswa mampu menjelaskan konsep 

dasar sistem informasi dan peranannya 

dalam organisasi pendidikan. 

 

  

CPL6 CPMK 2 Mahasiswa mampu menganalisis 

kebutuhan informasi serta mendesain 

sistem informasi sederhana berbasis TIK. 

CPL7 CPMK 3 Mahasiswa mampu 

mengimplementasikan integrasi antara 

basis data dan aplikasi dalam pengelolaan 

informasi. 

CPL9 CPMK 4 Mahasiswa mampu mengelola sumber 

daya informasi dan menerapkan prinsip 

keamanan serta etika dalam sistem 

informasi. 

CPL10 CPMK 5 Mahasiswa mampu mengevaluasi dan 

mengembangkan sistem informasi 

berbasis penelitian dan inovasi teknologi. 

CPL11 

11 5532105MB Sistem Operasi CPL5 CPMK 1 Mahasiswa mampu menjelaskan konsep 

dasar sistem operasi dan menganalisis 

peran sistem operasi dalam pengelolaan 

sumber daya komputer secara logis dan 

sistematis. 

 

  

CPL6 CPMK 2 Mahasiswa mampu menggunakan 

teknologi simulasi atau virtualisasi untuk 

memahami cara kerja sistem operasi 

modern. 

CPL9 CPMK 3 Mahasiswa mampu membuat modul 

praktikum berbasis TIK yang 

menjelaskan cara kerja sistem operasi dan 

implementasinya dalam 

pembelajaran.Mahasiswa mampu 

mengintegrasikan sistem operasi dalam 

pembelajaran berbasis TIK. 

https://docs.google.com/document/d/1kzw1MPZLCBVK1aKKtVPMtfM8eMvxdmXC/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1C4HtX7aVH1_kBBzUth-Zz3pjrlJgKUIR/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
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CPL10 CPMK 4 Mahasiswa mampu menginstal, 

mengonfigurasi, dan mengintegrasikan 

sistem operasi dengan perangkat lunak 

pendukung. 

CPL13 CPMK 5 Mahasiswa mampu menerapkan prinsip 

keamanan sistem dan etika profesional 

dalam penggunaan sistem operasi. 

12 5532209MB Algoritma dan Struktur 

Data 

CPL 2 CPMK 1 Mampu menjelaskan dan menerapkan 

konsep dasar algoritma dan struktur data 

secara logis dan sistematis 

 

  

CPL 3 CPMK 2 Mampu menganalisis kompleksitas 

waktu dan ruang serta mengevaluasi 

efisiensi algoritma. 

CPL 5 

CPL 8 CPMK 3 Mampu merancang dan 

mengimplementasikan berbagai struktur 

data untuk pemecahan masalah 

komputasi CPL 10 

CPL 11 CPMK 4 Mampu menyajikan hasil analisis dan 

implementasi algoritma secara efektif dan 

kolabora][tif. 

CPL 12 

CPL 13 CPMK 5 Mampu menunjukan etika, kejujuran, dan 

sikap profesional dalam penerapan 

algoritma 

13 5532208MB Aljabar Linear CPL 5 CPMK 1 Menjelaskan konsep dasar aljabar linear 

seperti vektor, matriks, sistem persamaan 

linear, dan transformasi linear secara 

logis dan sistematis. 

 

  

CPL 6 CPMK 2 Menganalisis dan memecahkan 

permasalahan matematis menggunakan 

metode aljabar linear baik secara manual 

maupun berbasis perangkat lunak. 

CPL 9 CPMK 3 Mengintegrasikan konsep aljabar linear 

ke dalam pembelajaran berbasis 

teknologi digital. 

CPL 11 CPMK 4 Merancang media atau modul 

pembelajaran interaktif sederhana yang 

memanfaatkan konsep aljabar linear. 

CPMK 5 Melakukan kajian sederhana atau mini 

riset terkait penerapan aljabar linear 

dalam bidang TIK 

https://docs.google.com/document/d/1utGzs-9lj4yHTCRNOsID6451zL9sSjF6/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1utGzs-9lj4yHTCRNOsID6451zL9sSjF6/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1rTUYeVagqLhcUFeyzILTTY9y5ivdEpgo/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
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14 5542203MB Design Grafis CPL 5 CPMK 1 Menguasai konsep fundamental dan 

prinsip-prinsip desain grafis untuk 

komunikasi visual yang efektif. 

 

  

CPL 6 CPMK 2 Menganalisis kebutuhan visual untuk 

merancang solusi desain yang efektif 

dalam konteks media pembelajaran. 

 CPL 9 CPMK 3 Mengoperasikan perangkat lunak desain 

grafis berbasis vektor dan bitmap untuk 

memproduksi media visual 

CPL 10 CPMK 4 Mengintegrasikan elemen visual 

(tipografi, warna, gambar) untuk 

menciptakan media pembelajaran digital 

yang kreatif dan komunikatif. 

CPMK 5 Menghasilkan karya desain grafis untuk 

pembelajaran melalui proses 

perancangan sistematis dan 

mempresentasikannya secara efektif. 

15 5542210MB Fotografi & 

Sinematografi 

CPL 5 CPMK 1 Mahasiswa mampu menjelaskan prinsip 

dasar fotografi dan sinematografi serta 

unsur visual seperti komposisi, 

pencahayaan, dan warna secara 

sistematis. 

 

  

CPL 6 CPMK 2 Mahasiswa mampu mengoperasikan 

peralatan kamera dan perangkat 

sinematografi dengan benar untuk 

menghasilkan gambar yang berkualitas. 

CPL 8 CPMK 3 Mahasiswa mampu mengembangkan ide 

dan menyusun konsep visual (storyboard) 

untuk karya foto atau video edukatif 

CPL 9 CPMK 4 Mahasiswa mampu menghasilkan karya 

foto dan video pembelajaran berbasis TIK 

menggunakan software editing digital. 

CPL 10 CPMK 5 Mahasiswa mampu menerapkan etika 

profesi, hak cipta, dan prinsip keamanan 

data dalam pembuatan karya visual. 

CPL 13 

16 5542202MB Jaringan Komputer dan 

Nirkabel 

CPL 5 CPMK 1 Mahasiswa mampu menjelaskan konsep 

dasar jaringan komputer dan nirkabel 

serta arsitektur komunikasi data secara 

logis dan sistematis. 

 

  

CPL 6 CPMK 2 Mahasiswa mampu menggunakan 

perangkat lunak simulasi jaringan untuk 

perancangan topologi dan konfigurasi 

jaringan 

CPL 9 CPMK 3 Mahasiswa mampu merancang sistem 

jaringan komputer dan nirkabel sesuai 

kebutuhan institusi pendidikan atau 

organisasi. 

https://docs.google.com/document/d/14ebupLaJb0drC1cJabsjdQ42SRFwQnU2/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1FlzfxbLxsWYmleoYJp4HSCOb_r10TnWc/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1FlzfxbLxsWYmleoYJp4HSCOb_r10TnWc/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1w6fEKzN2RwP193b4PU8m9HqBhdKt43BA/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1w6fEKzN2RwP193b4PU8m9HqBhdKt43BA/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
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CPL 10 CPMK 4 Mahasiswa mampu mengintegrasikan 

sistem jaringan dengan perangkat lunak 

pendukung pembelajaran digital. 

CPL 13 CPMK 5 Mahasiswa mampu menerapkan prinsip 

keamanan jaringan dan etika profesi 

dalam penggunaan sumber daya TIK. 

17 5582201MB Kesehatan dan 

Keselamatan Kerja 

CPL 1 CPMK 1 Mahasiswa menunjukkan sikap tanggung 

jawab dan peduli terhadap penerapan K3 

berbasis nilai moral dan sosial. 

 

  

CPL 2 CPMK 2 Mahasiswa menerapkan etika profesi dan 

tanggung jawab dalam mengidentifikasi 

serta mencegah risiko kerja di lingkungan 

pendidikan dan TIK. 

CPL 4 CPMK 3 Mahasiswa mampu bekerja sama secara 

efektif dalam tim untuk menciptakan 

lingkungan kerja yang aman dan 

produktif 

CPL 5 CPMK 4 Mahasiswa mampu menganalisis dan 

menyelesaikan permasalahan 

keselamatan kerja secara logis dan 

sistematis. 

CPL 7 CPMK 5 Mahasiswa mampu melakukan 

inspeksi/audit K3 sederhana, 

mengevaluasi kepatuhan, dan menyusun 

laporan temuan 

CPL 13 Mahasiswa mampu mengelola penerapan 

prinsip K3 di laboratorium, ruang praktik, 

dan kegiatan pembelajaran TIK. 

18 5532212MB Komunikasi Data CPL 5 CPMK 1 Mahasiswa memahami konsep dasar 

komunikasi data, sinyal, dan transmisi. 

 

 

 CPL 6  CPMK 2 Mahasiswa mampu menjelaskan dan 

membedakan teknik transmisi data, 

media transmisi, dan protokol 

komunikasi. 

CPL 9 CPMK 3 Mahasiswa mampu menganalisis model 

referensi jaringan (OSI & TCP/IP) dan 

mekanisme enkapsulasi data 

CPL 10 CPMK 4 Mahasiswa mampu 

mengimplementasikan simulasi 

komunikasi data menggunakan software 

jaringan. 

CPL 13 CPMK 5 Mahasiswa menunjukkan sikap etis dan 

tanggung jawab dalam menjaga 

keamanan dan integritas data 

19 5542201MB Konfigurasi dan 

Administrasi Basis Data 

CPL 5 CPMK 1 Menganalisis kebutuhan sistem basis data 

serta merancang struktur yang logis dan 

efisien. 

https://docs.google.com/document/d/1Jq2RYDsHeX8SGbcuuQDqQ8Ei7RaiOz6r/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1Jq2RYDsHeX8SGbcuuQDqQ8Ei7RaiOz6r/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1YNCmJocP_ldDZwvnKpewJZjPMjH81xle/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1BX6yVftzSolvCZG3BLr_ducA4IbAiGFw/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1BX6yVftzSolvCZG3BLr_ducA4IbAiGFw/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
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CPL 6 CPMK 2 Menggunakan perangkat lunak DBMS 

modern untuk konfigurasi dan 

administrasi sistem basis data. 

CPL 9 CPMK 3 Mendesain sistem administrasi data untuk 

mendukung pembelajaran berbasis TIK. 

CPL 10 CPMK 4 Mengintegrasikan sistem database 

dengan aplikasi pembelajaran digital 

CPL 13 CPMK 5 Menerapkan prinsip keamanan, privasi, 

dan etika profesi dalam administrasi basis 

data. 

20 5522204MB Manajemen Pendidikan 

TIK 

CPL 2 CPMK 1 Mahasiswa memahami konsep dasar 

manajemen pendidikan dan ruang 

lingkupnya dalam konteks pendidikan 

TIK. 

 

  

CPL 4 CPMK 2 Mahasiswa mampu menerapkan prinsip 

perencanaan, pengorganisasian, 

pelaksanaan, dan evaluasi dalam 

manajemen pendidikan berbasis TIK. 

CPL 7 CPMK 3 Mahasiswa menunjukkan kemampuan 

bekerja sama dan komunikasi efektif 

dalam pengelolaan pendidikan 

CPL 12 CPMK 4 Mahasiswa mampu menerapkan nilai-

nilai etika, tanggung jawab, dan 

profesionalisme dalam konteks 

manajemen pendidikan. 

 CPMK 5 Mahasiswa mampu merancang proyek 

kecil manajemen pendidikan TIK yang 

inovatif, kolaboratif, dan berdampak 

sosial. 

21 5532210MB Pemrograman 

Berorientasi Objek 

CPL 5 CPMK 1 Mahasiswa mampu menganalisis 

permasalahan dan merancang solusi logis 

menggunakan paradigma berorientasi 

objek dalam konteks pengembangan 

perangkat lunak. 

   CPL 6 CPMK 2 Mahasiswa mampu mengembangkan 

program interaktif berbasis teknologi 

terkini dengan menerapkan prinsip OOP 

secara kreatif dan efisien. 

CPL 9  CPMK 3 Mahasiswa mampu merancang aplikasi 

pembelajaran digital berbasis OOP yang 

relevan dengan kebutuhan pengguna atau 

peserta didik. 

CPL 10 CPMK 4 Mahasiswa mampu mengintegrasikan 

hasil program OOP dengan media digital 

lain (database, GUI, multimedia) untuk 

meningkatkan efektivitas pembelajaran. 

https://docs.google.com/document/d/1phTj0Qlts9oauwZkbwuwU8eEMIK5QKME/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1phTj0Qlts9oauwZkbwuwU8eEMIK5QKME/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1qNatNN4RaJzSSSKpUTtiH6_7U6mXhuNJ/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1qNatNN4RaJzSSSKpUTtiH6_7U6mXhuNJ/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
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CPL 13 CPMK 5 Mahasiswa mampu menerapkan prinsip 

etika profesi dan keamanan data dalam 

proses pengembangan perangkat lunak 

berorientasi objek. 

22 5512202MB Pendidikan Pancasila CPL 1 CPMK 1 Menjelaskan dasar, nilai, dan fungsi 

Pancasila sebagai ideologi dan 

pandangan hidup bangsa. 

   CPL 2 CPMK 2 Menganalisis hubungan nilai-nilai 

Pancasila dengan pembentukan karakter 

dan moral bangsa. 

CPL 3 CPMK 3 Menginternalisasi nilai Pancasila dalam 

kehidupan akademik, sosial, dan profesi 

kependidikan. 

CPL 4 CPMK 4 Mengkaji penerapan nilai-nilai Pancasila 

dalam konteks masyarakat multikultural 

dan teknologi digital 

CPL 13 CPMK 5 Mengembangkan sikap kritis dan 

tanggung jawab sosial berdasarkan nilai-

nilai Pancasila dalam kehidupan 

profesional 

23 5532213MB Rekayasa Perangkat 

Lunak 

CPL 5 CPMK 1 Menganalisis konsep dasar, model, dan 

metodologi dalam rekayasa perangkat 

lunak. 

   CPL 6 CPMK 2 Merancang kebutuhan sistem perangkat 

lunak menggunakan pendekatan analisis 

kebutuhan pengguna. 

CPL 8 

CPL 9 CPMK 3 Mengimplementasikan hasil perancangan 

ke dalam kode program dengan 

menggunakan teknologi dan framework 

yang relevan. 

CPL 10 

CPL 12 CPMK 4 Melakukan pengujian, dokumentasi, dan 

presentasi hasil pengembangan perangkat 

lunak secara profesional. 

CPL 13 CPMK 5 Mampu menerapkan prinsip etika profesi 

dan keamanan data dalam pembelajaran 

TIK. 

24 5532211MB Sistem Digital CPL 5 CPMK 1 Mahasiswa mampu menjelaskan konsep 

dasar sistem bilangan, logika digital, dan 

gerbang logika. 

   CPL 6 CPMK 2 Mahasiswa mampu menganalisis dan 

merancang rangkaian logika 

kombinasional dan sekuensia 

CPL 9 CPMK 3 Mahasiswa mampu menggunakan 

perangkat simulasi digital untuk 

membangun sistem logika sederhana. 

CPL 10 CPMK 4 Mahasiswa mampu menerapkan prinsip 

sistem digital dalam media pembelajaran 

berbasis TIK. 

https://docs.google.com/document/d/1hw28-w-CnqSK18Sk2RTEk1hHuBVCNCoy/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1O3W5Syhut-2GsbfRXfDqd_C7ct1XmjrP/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1O3W5Syhut-2GsbfRXfDqd_C7ct1XmjrP/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1trV2amkuXC7n8-twWxRtktNyXvj9c37e/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
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CPL 13 CPMK 5 Mahasiswa menunjukkan sikap 

profesional, etis, dan bertanggung jawab 

dalam perancangan sistem digital. 

25 5532305MB Analisis dan 

Perancangan Sistem 

CPL5  CPMK 1 Mahasiswa mampu menjelaskan konsep 

dasar sistem informasi serta menganalisis 

permasalahan dalam pengembangan 

sistem secara logis dan sistematis. 

   Mahasiswa mampu mengidentifikasi 

kebutuhan sistem (requirement analysis) 

dengan pendekatan berpikir kritis dan 

metodologis 

CPL6  CPMK 2 Mahasiswa mampu memanfaatkan 

perangkat lunak pendukung (seperti 

draw.io, UML tools, atau CASE tools) 

untuk membuat model sistem yang efektif 

dan inovatif. 

Mahasiswa mampu mengembangkan 

rancangan sistem berbasis teknologi 

digital yang mendukung efisiensi proses 

pembelajaran atau manajemen informasi 

pendidikan 

CPL9  CPMK 3 Mahasiswa mampu merancang model 

sistem informasi pendidikan berbasis TIK 

yang sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

Mahasiswa mampu menyusun blueprint 

sistem (diagram konteks, DFD, ERD) 

sebagai dasar pengembangan sistem 

pembelajaran digital 

CPL10  CPMK 4 Mahasiswa mampu mengintegrasikan 

rancangan sistem dengan perangkat lunak 

atau media pembelajaran untuk 

meningkatkan efektivitas penggunaan 

sistem. 

Mahasiswa mampu melakukan evaluasi 

terhadap rancangan sistem untuk 

memastikan integrasi dan kompatibilitas 

antar komponen. 

CPL12 CPMK 5 Mahasiswa mampu bekerja sama dalam 

tim untuk menganalisis, merancang, dan 

mempresentasikan proyek sistem 

informasi pendidikan. 

Mahasiswa menunjukkan sikap tanggung 

jawab, komunikasi efektif, dan 

kepemimpinan dalam pelaksanaan 

proyek analisis dan perancangan sistem. 

26 5572101MB Bahasa Inggris CPL1 CPMK 1 Menunjukkan sikap etis, bertanggung 

jawab, dan menghargai budaya dalam 

komunikasi Bahasa Inggris. 

https://docs.google.com/document/d/1pufrfJwENuVjx6wmzXOio2vMyg3s7X6b/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1pufrfJwENuVjx6wmzXOio2vMyg3s7X6b/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/16gyWfwBuDobC09ZyMHkepoZ-N4iyrxJk/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
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   CPL4 CPMK 2 Mampu bekerja sama dalam tugas dan 

proyek kelompok berbasis Bahasa 

Inggris. 

CPL6  CPMK 3 Mampu memanfaatkan teknologi digital 

dalam proses pembelajaran dan 

presentasi Bahasa Inggris. 

CPL8 CPMK 4 Mampu menyampaikan gagasan secara 

lisan dan tulisan dalam Bahasa Inggris 

dengan struktur yang benar. 

CPMK 5 Mampu mengintegrasikan keterampilan 

mendengar, berbicara, membaca, dan 

menulis untuk komunikasi akademik 

27 5542305MB Business Process 

Modelling 

CPL 5 CPMK 1 Mendorong berpikir kritis, logis, dan etis 

dalam pengambilan keputusan proses 

bisnis. 

   CPL 6 CPMK 2 Menekankan kemampuan penggunaan 

alat dan teknologi modern dalam 

pemodelan. 

CPL 9 

CPL 12 CPMK 3 Fokus pada desain dan kolaborasi 

implementatif terhadap sistem proses 

bisnis berbasis TIK. 

CPL 13 

28 5533107MB Competitive Intelligent CPL 5 CPMK 1 Mahasiswa mampu menganalisis data 

dan informasi kompetitor secara logis dan 

sistematis untuk mendukung 

pengambilan keputusan strategis. 

   CPL 6 CPMK 2 Mahasiswa mampu menggunakan 

berbagai teknologi dan platform digital 

untuk mengumpulkan, mengolah, dan 

memvisualisasikan data intelijen 

kompetitif 

CPL 9 CPMK 3 Mahasiswa mampu menyusun dan 

mempresentasikan laporan hasil analisis 

Competitive Intelligence secara ilmiah 

dan komunikatif 

CPL 12 CPMK 4 Mahasiswa mampu merancang strategi 

intelijen kompetitif yang terintegrasi 

dalam pembelajaran berbasis TIK. 

CPL 13 CPMK 5 Mahasiswa mampu menerapkan prinsip 

etika dan keamanan data dalam proses 

pengumpulan dan analisis informasi 

kompetitif. 

29 5532318MB Interaksi Manusia dan 

Komputer 

CPL5 CPMK 1 Mahasiswa mampu menganalisis 

permasalahan interaksi manusia dan 

komputer secara logis, kritis, dan 

sistematis untuk menghasilkan solusi 

desain antarmuka yang efektif dan 

efisien. 

   CPL6 CPMK 2 Mahasiswa mampu mengembangkan ide 

dan konsep antarmuka pengguna secara 

https://docs.google.com/document/d/1iMNlnzAnSOuSPGOkR9MCj-IbinXQUbEV/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1iMNlnzAnSOuSPGOkR9MCj-IbinXQUbEV/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1jt4xe4kXzDXgIuU7Nm2uJ32bTetRXi0P/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1xWTS2bhpMU-tCZLG2HFNfiO-SPyia3I7/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1xWTS2bhpMU-tCZLG2HFNfiO-SPyia3I7/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
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kreatif dengan memanfaatkan teknologi 

digital dan prinsip desain terkini. 

CPL9 CPMK 3 Mahasiswa mampu merancang prototipe 

sistem pembelajaran atau aplikasi 

berbasis TIK yang berpusat pada 

pengguna dan sesuai kebutuhan 

pengguna (user-centered design). 

CPL10 CPMK 4 Mahasiswa mampu mengintegrasikan 

komponen perangkat lunak, media 

digital, dan elemen interaktif dalam 

rancangan sistem untuk meningkatkan 

pengalaman pengguna. 

CPL13 CPMK 5 Mahasiswa mampu menerapkan prinsip 

etika profesi, aksesibilitas, dan keamanan 

data dalam proses perancangan serta 

evaluasi antarmuka pengguna. 

30 5542306MB Jaringan Komputer 

Advanced 

CPL 5 CPMK 1 Mampu menganalisis kebutuhan dan 

arsitektur jaringan tingkat lanjut 

(LAN/WAN/Data Center). 

Mampu merancang dan 

mengimplementasikan topologi jaringan 

serta konfigurasi routing dinamis. 

   CPL 6 CPMK 2 Mampu mengonfigurasi dan menguji 

keamanan jaringan (Firewall, VPN, 

IDS/IPS). 

CPL 9 CPMK 3 Mampu mengintegrasikan perangkat 

lunak dan layanan jaringan untuk 

efektivitas sistem digital. 

CPL 10 CPMK 4 Mampu menyusun dokumentasi teknis 

dan laporan proyek dengan 

memperhatikan etika dan keamanan data. 

CPL 13 CPMK 5 Mampu menganalisis kebutuhan dan 

arsitektur jaringan tingkat lanjut 

(LAN/WAN/Data Center). 

Mampu merancang dan 

mengimplementasikan topologi jaringan 

serta konfigurasi routing dinamis. 

31 5572303MB Kewirausahaan CPL 1 CPMK 1 Menunjukkan sikap tanggung jawab, 

kejujuran, gotong royong (Mapalus), dan 

etika dalam kegiatan berwirausaha. 

   CPL 3 CPMK 2 Mengembangkan semangat belajar 

sepanjang hayat dan motivasi untuk 

berinovasi serta meningkatkan kualitas 

diri sebagai calon wirausahawan. 

CPL 5 CPMK 3 Mengidentifikasi peluang usaha berbasis 

TIK dengan berpikir logis, kritis, inovatif, 

dan sistematis dalam memecahkan 

masalah nyata di masyarakat. 

https://docs.google.com/document/d/1eIZY1PWqnREok--wpblPp5pFf_gb2o0W-e8WtZy2E4w/edit?usp=drive_link
https://docs.google.com/document/d/1eIZY1PWqnREok--wpblPp5pFf_gb2o0W-e8WtZy2E4w/edit?usp=drive_link
https://docs.google.com/document/d/1G04TIgvuT8GkhdiLLXM2zbtQaz2o9HB7/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
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CPL 6 CPMK 4 Mendesain ide atau produk wirausaha 

kreatif yang memanfaatkan teknologi 

digital terkini secara efektif 

CPL 7 CPMK 5 Merencanakan dan mengelola sumber 

daya (manusia, finansial, dan teknologi) 

dalam pelaksanaan proyek wirausaha 

kecil berbasis TIK. 

CPL 12 CPMK 6 Berkolaborasi dalam tim untuk 

merancang dan menjalankan proyek 

kewirausahaan yang memberikan 

dampak positif bagi masyarakat. 

CPL 13 CPMK 7 Menerapkan prinsip etika profesi, 

tanggung jawab sosial, dan keamanan 

data dalam aktivitas bisnis digital dan 

pengelolaan usaha. 

32 5532315MB Pemrograman Sistem 

dan Jaringan 

CPL5  CPMK 1 Mampu berpikir logis, kritis, inovatif, dan 

sistematis dalam pemecahan masalah 

pendidikan TIK. 

   CPL6  CPMK 2 Mampu mengembangkan pembelajaran 

kreatif dengan pemanfaatan teknologi 

digital terkini. 

CPL9  CPMK 3 Mampu merancang dan mengembangkan 

pembelajaran berbasis TIK sesuai 

kebutuhan peserta didik. 

CPL10  CPMK 4 Mampu mengintegrasikan perangkat 

lunak dengan media pembelajaran digital 

untuk efektivitas belajar. 

CPL13 CPMK 5 Mampu menerapkan prinsip etika profesi 

dan keamanan data dalam pembelajaran 

TIK. 

33 5532317MB Pemrograman Visual CPL5 CPMK1 Mahasiswa mampu menjelaskan konsep 

dasar pemrograman visual dan paradigma 

berorientasi objek. 

   CPL6 CMPK2 Mahasiswa mampu merancang 

antarmuka pengguna (GUI) yang 

interaktif dan fungsional. 

CPL9 CPMK3 Mahasiswa mampu menerapkan logika 

pemrograman untuk mengembangkan 

aplikasi visual sederhana. 

CPL10 CPMK4 Mahasiswa mampu mengintegrasikan 

komponen multimedia dan database 

dalam aplikasi visual. 

 CPMK 5 Mahasiswa mampu 

mengimplementasikan aplikasi visual 

berbasis proyek pembelajaran yang 

kreatif dan inovatif. 

34 5532318MB Pemrograman Web CPL5 CPMK1 Mampu berpikir logis, kritis, inovatif, dan 

sistematis dalam pemecahan masalah 

pendidikan TIK. 

https://docs.google.com/document/d/1yOlpdx9uCA0LmvEeIlSXkg6fk2ke-Gnf/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1yOlpdx9uCA0LmvEeIlSXkg6fk2ke-Gnf/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1ePqa_q-3jLOwyYlK51r5eh2h4RLhYWNj/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1Qm5mDZeAorl-sg3FXpCQPLRB2KJLMKt5/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
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   CPL6 CPMK2 Mampu mengembangkan pembelajaran 

kreatif dengan pemanfaatan teknologi 

digital terkini. 

CPL9 CPMK3 Mampu merancang dan mengembangkan 

pembelajaran berbasis TIK sesuai 

kebutuhan peserta didik. 

CPL10 CPMK4 Mampu mengintegrasikan perangkat 

lunak dengan media pembelajaran digital 

untuk efektivitas belajar. 

CPL13 CPMK5 Mampu menerapkan prinsip etika profesi 

dan keamanan data dalam pembelajaran 

TIK 

35 5512303MB Pendidikan 

Kewarganegaraan 

CPL 1 CPMK1 Mahasiswa mampu menunjukkan sikap 

religius dalam kehidupan kampus 

maupun bermasyarakat sesuai dengan 

nilai-nilai Pancasila dan UUD 1945. 

   CPL 2 CPMK2 Mahasiswa mampu mengintegrasikan 

nilai kemanusiaan, moral, dan etika 

dalam pengambilan keputusan serta 

pelaksanaan hak dan kewajiban sebagai 

warga negara. 

CPL 4 CPMK3 Mahasiswa mampu menjelaskan dan 

mengimplementasikan sikap 

nasionalisme serta rasa cinta tanah air 

dalam berbagai aspek kehidupan 

berbangsa dan bernegara. 

CPL 13 CPMK4 Mahasiswa mampu berpartisipasi aktif 

dalam kerja sama kelompok serta 

menunjukkan kepedulian sosial terhadap 

persoalan masyarakat dan lingkungan 

dalam konteks kewarganegaraan. 

 CPMK5 

36 5522305MB Pengkajian Kurikulum 

SMK 

CPL1 CPMK 1 Mahasiswa mampu menunjukkan sikap 

tanggung jawab, disiplin, dan beretika 

dalam mengkaji, merancang, dan 

mengevaluasi kurikulum SMK. 

   CPL2  CPMK 2 Mahasiswa mampu mengkaji kurikulum 

SMK secara jujur, objektif, dan sesuai 

etika profesi pendidikan. 

CPL5  CPMK 3 Mahasiswa mampu menganalisis dan 

mengevaluasi komponen kurikulum 

SMK secara kritis dan sistematis 

berdasarkan teori dan data. 

CPL6 CPMK 4 Mahasiswa mampu merancang 

rancangan kurikulum SMK yang adaptif 

terhadap perkembangan teknologi digital 

dan kebutuhan industri. 

CPL7  CPMK 5 Mahasiswa mampu mengidentifikasi dan 

mengelola sumber daya (guru, sarana, 

https://docs.google.com/document/d/1BeNWKIfUqukXP9OW5mgRhbHuOiOL_744/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1BeNWKIfUqukXP9OW5mgRhbHuOiOL_744/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1sajCGDZHbBgm4ZEiPXroxsC4VPgP90Dg/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1sajCGDZHbBgm4ZEiPXroxsC4VPgP90Dg/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
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dan media) yang relevan dalam 

implementasi kurikulum SMK. 

CPL9 CPMK 6 Mahasiswa mampu mengintegrasikan 

pembelajaran berbasis TIK dalam 

kurikulum SMK sesuai karakteristik 

kompetensi keahlian. 

CPL11  CPMK 7 Mahasiswa mampu melakukan kajian 

kurikulum SMK berbasis data dan 

penelitian pendidikan untuk 

mengidentifikasi  

37 5542307MB Perancangan dan 

Implementasi Jaringan 

Komputer 

CPL5 CPMK 1 Mampu menganalisis kebutuhan jaringan 

komputer secara logis, kritis, dan 

sistematis untuk sekolah atau institusi. 

Mampu merancang topologi jaringan 

yang sesuai dengan kebutuhan pengguna 

dan sumber daya yang tersedia. 

   CPL6 CPMK 2 Mengimplementasikan konfigurasi 

perangkat jaringan (router, switch, 

server). 

CPL7 CPMK 3 Mampu mengimplementasikan teknologi 

jaringan terbaru dalam perancangan dan 

pengelolaan jaringan. 

CPL12 CPMK 4 Mampu mengelola sumber daya 

perangkat jaringan (router, switch, kabel, 

perangkat lunak) untuk mendukung 

efektivitas pembelajaran. 

Mampu melaksanakan proyek 

implementasi jaringan secara kolaboratif 

dengan tim, termasuk perencanaan, 

instalasi, dan uji coba jaringan. 

CPMK 5 Mampu melaksanakan proyek 

implementasi jaringan secara kolaboratif 

dengan tim, termasuk perencanaan, 

instalasi, dan uji coba jaringan. 

CPL13 CPMK 6 Mampu menerapkan prinsip etika profesi 

dan keamanan data dalam merancang dan 

mengelola jaringan komputer. 

CPMK 7 Menyusun laporan teknis & 

mempresentasikan hasil perancangan 

serta implementasi jaringan. 

  Mampu melakukan dokumentasi dan 

pelaporan implementasi jaringan sesuai 

standar etika dan keamanan. 

38 5542304MB Sistem Pendukung 

Keputusan 

CPL5 CPMK1 Mampu menganalisis masalah dan 

merancang model sistem pendukung 

keputusan secara logis, kritis, dan 

sistematis. 

https://docs.google.com/document/d/1WfPxTW8TfzHm_z0BPWkqAumYkC5DW0VM/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1WfPxTW8TfzHm_z0BPWkqAumYkC5DW0VM/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1WfPxTW8TfzHm_z0BPWkqAumYkC5DW0VM/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1wOGNsARW-v1PFy7xgcKeoxtMhkP3kFHs/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1wOGNsARW-v1PFy7xgcKeoxtMhkP3kFHs/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
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   CPL6 CPMK2 Mampu mengembangkan solusi SPK 

dengan menggunakan teknologi digital 

terkini. 

CPL9 CPMK3 Mampu merancang dan 

mengimplementasikan SPK yang sesuai 

kebutuhan pengguna. 

CPL10 CPMK4 Mampu mengintegrasikan perangkat 

lunak dan media digital untuk 

meningkatkan efektivitas keputusan. 

CPL11 CPMK5 Mampu mengevaluasi dan melakukan 

penelitian terkait efektivitas SPK. 

39 5542309MB Teknik Broadcasting CPL5 CPMK1 Mahasiswa mampu menjelaskan konsep 

dasar broadcasting dan peranannya dalam 

dunia pendidikan dan industri 

CPL6 

   CPL8 CMPK2 Mahasiswa mampu menjelaskan konsep 

dasar broadcasting dan peranannya dalam 

dunia pendidikan dan industri 

CPL9 CPMK3 Mahasiswa mampu menghasilkan karya 

siaran sederhana (audio/video) secara 

mandiri dengan kualitas terukur 

CPL10 CPMK4 Mahasiswa mampu bekerja dalam tim 

produksi siaran dengan menjunjung 

profesionalisme. 

CPL12 CPMK5 Mahasiswa mampu memanfaatkan 

perangkat TIK dalam produksi, editing, 

dan distribusi konten siaran 

CPL13 

40 5542308MB Video Sound Editing CPL 5 CPMK1 Mampu menganalisis masalah teknis 

dalam editing audio dan video secara 

logis, kritis, dan sistematis. 

   CPL 6 CPMK2 Mampu membuat konten audio-video 

kreatif menggunakan software editing 

terkini. 

CPL 8 CPMK3 Mampu mempresentasikan hasil editing 

audio-video secara efektif di forum 

akademik atau publik. 

CPL10 CPMK4 Mampu mengintegrasikan berbagai 

perangkat lunak editing dengan media 

pembelajaran digital. 

CPL13 CPMK5 Mampu menerapkan etika profesional 

dan menjaga keamanan data dalam 

produksi multimedia 

41 5542417MB Animasi CPL5 CPMK1 Mahasiswa mampu berpikir logis, kritis, 

dan sistematis dalam merancang alur 

cerita dan konsep animasi. 

   CPL6 CPMK2 Mahasiswa mampu menghasilkan karya 

animasi kreatif menggunakan software 

animasi terkini. 

https://docs.google.com/document/d/16GkuhDNHrj0MQIYr8WUgmGaI11UFLiRO/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1SSaGX-xH7Sio8E6qI4rlbFnL56hdygxW/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1ErEq0_7xXETV07O-tBfFqYeCzwubU9Ex/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
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CPL8 CPMK3 Mahasiswa mampu merancang animasi 

interaktif yang sesuai dengan kebutuhan 

pembelajaran atau media digital. 

CPL9 CPMK4 Mahasiswa mampu mengintegrasikan 

animasi dengan media digital lain untuk 

menghasilkan produk yang efektif dan 

menarik. 

CPL10 CPMK5 Mahasiswa mampu mempresentasikan 

karya animasi secara profesional dalam 

forum akademik atau publikasi.. 

42 5542412MB Arsitektur dan Integrasi 

Enterprise 

CPL5 CPMK1 Menganalisis kebutuhan sistem 

enterprise secara logis dan sistematis 

untuk menentukan arsitektur teknologi 

yang efisien. 

   CPL6 CPMK2 Merancang solusi integrasi sistem dengan 

memanfaatkan teknologi digital terkini 

secara kreatif dan inovatif. 

CPL10 CPMK3 Mengimplementasikan integrasi antar 

perangkat lunak dan basis data dalam 

sistem enterprise menggunakan 

pendekatan arsitektur modern. 

CPL12 CPMK4 Mengelola proyek pengembangan 

arsitektur enterprise secara kolaboratif 

dengan menerapkan prinsip manajemen 

proyek TIK. 

CPL13 CPMK5 Menerapkan etika profesi, keamanan 

data, dan privasi dalam pengembangan 

sistem enterprise. 

43 5532426MB Arsitektur dan 

Organisasi Komputer 

CPL5 CPMK1 Mahasiswa mampu menjelaskan 

konsep dasar arsitektur komputer 

secara logis dan sistematis. 

   CPL6 CPMK2 Mahasiswa mampu menganalisis 

hubungan antara komponen utama 

komputer (CPU, memori, I/O, bus 

sistem). 

CPL9 CPMK3 Mahasiswa mampu menerapkan 

konsep organisasi komputer untuk 

merancang model sistem digital 

sederhana. 

CPL10 CPMK4 Mahasiswa mampu mengintegrasikan 

konsep arsitektur komputer ke dalam 

pengembangan media pembelajaran 

TIK. 

CPL13 CPMK5 Mahasiswa mampu menerapkan 

prinsip etika profesi dan keamanan 

data dalam perancangan sistem 

komputer. 

https://docs.google.com/document/d/1GjhhELRlj6sUtU1IJdun8yiMIB326rA-/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1GjhhELRlj6sUtU1IJdun8yiMIB326rA-/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1inekytvrKln3iCkohKgP5aKYBjHKGo-U/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1inekytvrKln3iCkohKgP5aKYBjHKGo-U/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
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44 5512404MB Bahasa Indonesia CPL1 CPMK1 Menjelaskan konsep dasar audio 

digital dan alur kerja produksi musik 

modern. 

   CPL2  CPMK2 Mengoperasikan perangkat keras dan 

perangkat lunak (Digital Audio 

Workstation) untuk proses perekaman 

dan penyuntingan audio/MIDI. 

CPL4 CPMK3 Mengaplikasikan teknik mixing dan 

mastering menggunakan plugin efek 

untuk meningkatkan kualitas sonik 

sebuah karya musik. 

Menciptakan sebuah karya musik 

digital orisinal yang menunjukkan 

kreativitas dan pemahaman teknis 

produksi. 

   CPL5 CPMK4 Menganalisis dan mengevaluasi karya 

musik digital berdasarkan aspek teknis 

dan estetis secara kritis 

CPL8 CPMK5 Mengaplikasikan teknik mixing dan 

mastering menggunakan plugin efek 

untuk meningkatkan kualitas sonik 

sebuah karya musik. 

Menciptakan sebuah karya musik 

digital orisinal yang menunjukkan 

kreativitas dan pemahaman teknis 

produksi. 

45 5542411MB Business Intelligence CPL5 CPMK1 Mahasiswa mampu menjelaskan konsep 

dasar Business Intelligence dan 

peranannya dalam pengambilan 

keputusan. 

   CPL6 CPMK2 Mahasiswa mampu menerapkan analisis 

data menggunakan perangkat lunak BI 

untuk menghasilkan insight bisnis. 

Mahasiswa mampu merancang model 

visualisasi data interaktif yang efektif dan 

informatif. 

CPL8 CPMK3 Mahasiswa mampu mengintegrasikan 

berbagai sumber data dan melakukan 

analisis multidimensional. 

CPL9 CPMK4 Mahasiswa mampu menyusun laporan 

dan presentasi hasil analisis BI secara 

profesional dan komunikatif. 

CPL10 CPMK5 Mahasiswa mampu menjelaskan konsep 

dasar Business Intelligence dan 

peranannya dalam pengambilan 

keputusan. 

CPL11 

https://docs.google.com/document/d/12HZm6tDC1y32zpbIT282rJNDUKHFVlF5/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1eC8HESQJRFoIjqciU49S94K-EJEJ0RdQ/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
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56 5542413MB Digital Forensic CPL2 CPMK1 Mahasiswa mampu menjelaskan konsep 

dasar dan ruang lingkup digital forensik 

serta peranannya dalam keamanan siber. 

   CPL5 CPMK2 Mahasiswa mampu menerapkan metode 

dan tahapan investigasi digital secara 

sistematis dan profesional. 

CPL10 CPMK3 Mahasiswa mampu menggunakan 

perangkat lunak forensik digital untuk 

mengumpulkan dan menganalisis bukti 

elektronik. 

CPL13 CPMK4 Mahasiswa mampu menginterpretasikan 

hasil analisis digital dalam bentuk laporan 

forensik yang objektif dan valid. 

CPMK5 Mahasiswa mampu menegakkan etika 

profesi, keamanan data, dan tanggung 

jawab dalam praktik forensik digital.. 

47 5542414MB Etika Hacker CPL2 CPMK1 Mahasiswa memahami dan 

menjelaskan konsep dasar etika 

profesi dan hukum dalam dunia siber. 

   CPL4 CPMK2 Mahasiswa mampu menganalisis kasus 

pelanggaran etika digital secara kritis dan 

sistematis. 

CPL5 CPMK3 Mahasiswa mampu melakukan praktik 

ethical hacking dalam lingkungan 

simulasi yang aman dan legal. 

CPL6 CPMK4 Mahasiswa mampu bekerja sama dalam 

tim untuk melakukan audit keamanan dan 

menyusun laporan hasil praktik. 

berdasarkan analisis kebutuhan dan data 

pengguna. 

CPL8 CPMK5 Mahasiswa mampu menyusun laporan, 

artikel, dan presentasi terkait etika hacker 

secara ilmiah dan profesional. 

CPL13 

48 5532419MB Kecerdasan Buatan CPL 5 CPMK1 Mahasiswa mampu berpikir logis, kritis, 

inovatif, dan sistematis dalam pemecahan 

masalah yang berkaitan dengan 

kecerdasan buatan (AI). 

   CPL 6 CPMK2 Mahasiswa mampu mengembangkan 

pembelajaran yang kreatif dan inovatif 

dengan pemanfaatan teknologi digital 

terkini, khususnya di bidang Kecerdasan 

Buatan. 

CPL 9 CPMK3 Mahasiswa mampu merancang dan 

mengembangkan pembelajaran berbasis 

TIK yang terintegrasi dengan kecerdasan 

buatan sesuai dengan kebutuhan peserta 

didik. 

   CPL 10 CPMK4 Mahasiswa mampu mengintegrasikan 

perangkat lunak dan alat pembelajaran 

https://docs.google.com/document/d/1yq76lBRJDuWVAV_5_nF-4XXOPnlAn_mu/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1PLVDmRRfmjpDZqsggts-Crq2tUjLjtlY/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1gGzEk_xbJ3aYAuzc5FM24FfDmXeOxqcU/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
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digital berbasis kecerdasan buatan untuk 

meningkatkan efektivitas proses belajar 

mengajar. 

CPMK5 Mahasiswa mampu mengevaluasi dan 

mengaplikasikan konsep-konsep dasar 

Kecerdasan Buatan untuk menyelesaikan 

permasalahan yang ada di dunia nyata. 

49 5533422MB Manajemen Keamanan, 

Resiko dan Layanan TI 

CPL 12 CPMK1 Mahasiswa mampu menjelaskan konsep 

dasar pemrograman visual dan paradigma 

berorientasi objek. 

   CPL 13 CMPK2 Mahasiswa mampu merancang 

antarmuka pengguna (GUI) yang 

interaktif dan fungsional. 

CPMK3 Mahasiswa mampu menerapkan logika 

pemrograman untuk mengembangkan 

aplikasi visual sederhana. 

CPL 5 CPMK4 Mahasiswa mampu mengintegrasikan 

komponen multimedia dan database 

dalam aplikasi visual. 

CPMK5 Mahasiswa mampu 

mengimplementasikan aplikasi visual 

berbasis proyek pembelajaran yang 

kreatif dan inovatif. 

50 5532425MB Metodologi Penelitian 

dan Penulisan Ilmiah 

CPL 5 CPMK1 Mahasiswa mampu memahami konsep 

dasar metodologi penelitian dan prinsip 

penulisan ilmiah. 

   CPMK2 Mahasiswa mampu merancang proposal 

penelitian yang relevan dengan 

perkembangan teknologi informasi dan 

komunikasi (TIK).. 

CPL 8 CPMK3 Mahasiswa mampu melakukan analisis 

data penelitian menggunakan teknik yang 

sesuai dengan jenis penelitian yang 

dilakukan. 

CPL 11 CPMK4 Mahasiswa mampu menyusun laporan 

penelitian yang jelas dan terstruktur 

sesuai dengan kaidah penulisan ilmiah. 

CPMK5 Mahasiswa mampu mempresentasikan 

hasil penelitian di forum akademik atau 

publikasi ilmiah. 

51 5522407MB Pembelajaran Mikro CPL5 CPMK1 Mampu merancang dan mengevaluasi 

rencana pembelajaran mikro yang 

berbasis pada teknologi pendidikan 

terkini. 

CPL6 CPMK2 Mampu mempresentasikan pembelajaran 

mikro secara efektif dan kreatif dengan 

memanfaatkan media pembelajaran 

digital. 

https://docs.google.com/document/d/1SemNN8HxyGkjY0b1cWsfU-qbGiz0s0_p/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1SemNN8HxyGkjY0b1cWsfU-qbGiz0s0_p/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1CjVoTNsQB3t5Puof4Kn_PTH_j7KsXLfb/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1CjVoTNsQB3t5Puof4Kn_PTH_j7KsXLfb/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1oCBPkA0ZmzimYIm1PoHXk8vmH1VPGPuH/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
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CPL9 CPMK3 Mampu mengadaptasi pembelajaran 

mikro sesuai dengan kebutuhan peserta 

didik dengan menggunakan perangkat 

lunak dan alat digital yang relevan. 

   CPL10 CPMK4 Mampu bekerja secara kolaboratif dalam 

kelompok untuk mengembangkan dan 

mengevaluasi rencana pembelajaran 

mikro. 

CPL12 CPMK5 Mampu melakukan refleksi terhadap 

praktik pembelajaran mikro yang telah 

dilakukan untuk pengembangan 

keterampilan mengajar yang lebih baik. 

52 5542416MB Pengembangan Game CPL5 CPMK1 Mahasiswa mampu menganalisis 

kebutuhan dan merancang logika serta 

alur permainan secara sistematis dan 

kreatif. 

   CPL6 CPMK2 Mahasiswa mampu mengembangkan 

game edukatif berbasis teknologi digital 

terkini yang interaktif dan inovatif. 

CPL9 CPMK3 Mahasiswa mampu merancang game 

design sesuai kebutuhan peserta didik 

berbasis TIK. 

CPL10 CPMK4 Mahasiswa mampu 

mengimplementasikan dan mengevaluasi 

pengembangan game menggunakan 

game engine dan multimedia digital. 

CPL11 CPMK5 Mahasiswa mampu menerapkan prinsip 

etika profesi, hak cipta, dan keamanan 

data dalam proses pembuatan dan 

distribusi game. 

CPL13 

53 5522406MB Perencanaan dan 

Evaluasi Pembelajaran 

CPL5 CPMK1 Mahasiswa mampu menganalisis 

komponen dan prinsip perencanaan 

pembelajaran secara logis dan sistematis. 

   CPL6 CPMK2 Mahasiswa mampu merancang model 

pembelajaran inovatif berbasis teknologi 

digital. 

CPL7 CPMK3 Mahasiswa mampu mengelola dan 

mengimplementasikan strategi evaluasi 

pembelajaran untuk peningkatan mutu 

pendidikan. 

CPL9 CPMK4 Mahasiswa mampu menyusun perangkat 

pembelajaran berbasis kebutuhan peserta 

didik dan kurikulum. 

CPL11 CPMK5 Mahasiswa mampu melakukan analisis 

hasil evaluasi pembelajaran melalui 

pendekatan penelitian pendidikan. 

54 5532414MB Statistika dan 

Probabilitas 

CPL 5 CPMK1 Mahasiswa mampu memahami konsep 

dasar statistika dan probabilitas dalam 

konteks pendidikan TIK. 

https://docs.google.com/document/d/1xVA7D44Hq9FKrjeGGSP8cg2_tfKxgfU6/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/14jbADxtK7zDnARQpAC-9z6dVp-EMecsg/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/14jbADxtK7zDnARQpAC-9z6dVp-EMecsg/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1BgxWYNxXcjAOZ4596Cpr0vMsbkx9F5tQ/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1BgxWYNxXcjAOZ4596Cpr0vMsbkx9F5tQ/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
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   CPL 6 CPMK2 Mahasiswa mampu mengumpulkan dan 

menyajikan data secara sistematis dan 

informatif. 

CPL 11 CPMK3 Mahasiswa mampu menerapkan konsep 

probabilitas dan analisis data untuk 

pemecahan masalah pendidikan. 

CPL 3 CPMK4 Mahasiswa mampu menggunakan 

perangkat lunak statistik untuk mengolah 

dan menganalisis data. 

 CPMK5 Mahasiswa mampu menunjukkan etika, 

kejujuran, dan tanggung jawab dalam 

pengolahan serta pelaporan data statistik. 

55 5532516MB Cloud Computing CPL5 CPMK1 Mampu menganalisis model layanan dan 

arsitektur dasar Cloud Computing. 

   CPL6 CMPK2  Mampu menerapkan penggunaan 

layanan inti cloud untuk membangun 

solusi komputasi. 

CPL9 CPMK3  Mampu merancang infrastruktur dasar 

yang skalabel dan andal pada platform 

cloud. 

CPL10 CPMK4  Mampu menerapkan prinsip dan praktik 

terbaik keamanan pada layanan cloud. CPL13 

56 5552501MB Data Science CPL5 

 

CPMK1 Mahasiswa mampu mengidentifikasi dan 

merumuskan masalah dunia nyata yang 

dapat diselesaikan melalui pendekatan 

ilmu data secara logis dan sistematis. 

   CPMK2 Mahasiswa mampu menerapkan metode-

metode pra-pemrosesan dan analisis data 

eksplorasi secara kritis untuk memahami 

karakteristik dan kualitas data. 

CPL6 CPMK3 Mahasiswa mampu menganalisis dan 

memilih model atau algoritma yang 

paling sesuai untuk menyelesaikan suatu 

masalah berdasarkan analisis data yang 

inovatif. 

CPMK4 Mahasiswa mampu mengevaluasi dan 

menginterpretasikan hasil analisis data 

dan model secara kritis untuk 

menghasilkan solusi yang valid dan dapat 

dipertanggungjawabkan. 

CPL 11 CPMK5 Mahasiswa mampu menggunakan 

perangkat lunak dan pustaka (library) 

pemrograman modern (seperti Python, 

Pandas, Scikit-learn) untuk manipulasi, 

analisis, dan pemodelan data. 

CPMK6 Mahasiswa mampu membangun 

visualisasi data yang efektif dan kreatif 

untuk mengkomunikasikan temuan atau 

https://docs.google.com/document/d/1ny0ZdHRLY4quN2lDzZF-WOO4yPQ44wbe/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1jTiNYhaki0bV38NmU1VZl1uc66cfuAyA/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
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wawasan dari data dengan memanfaatkan 

teknologi terkini. 

CPMK7 Mahasiswa mampu merancang dan 

melaksanakan proyek ilmu data berskala 

kecil secara sistematis—mulai dari 

pengumpulan data, analisis, hingga 

pelaporan hasil—untuk menjawab 

sebuah hipotesis atau pertanyaan 

penelitian 

57 5552507MB Desain Grafis CPL 5 CPMK 1 Menguasai konsep fundamental dan 

prinsip-prinsip desain grafis untuk 

komunikasi visual yang efektif. 

   CPL 6 CPMK 2 Menganalisis kebutuhan visual untuk 

merancang solusi desain yang efektif 

dalam konteks media pembelajaran. 

CPL 9 CPMK 3 Mengoperasikan perangkat lunak desain 

grafis berbasis vektor dan bitmap untuk 

memproduksi media visual. 

CPL 10 CPMK 4 Mengintegrasikan elemen visual 

(tipografi, warna, gambar) untuk 

menciptakan media pembelajaran digital 

yang kreatif dan komunikatif. 

CPMK 5 Menghasilkan karya desain grafis untuk 

pembelajaran melalui proses 

perancangan sistematis dan 

mempresentasikannya secara efektif 

58 5532420MB Internet of Things CPL5 CPMK 1 Menjelaskan konsep dasar, arsitektur, dan 

teknologi-teknologi utama dalam 

ekosistem Internet of Things 

   CPL6 

CPL9 

CPL10 CPMK 2 Mengintegrasikan berbagai jenis sensor 

dan aktuator dengan platform 

mikrokontroler untuk akuisisi data dan 

kendali perangkat keras 

CPL11 CPMK 3 Merancang sebuah solusi sistem IoT yang 

logis, sistematis, dan inovatif untuk 

memecahkan masalah kontekstual yang 

spesifik 

CPL12 CPMK 4 Mengembangkan sebuah prototipe 

fungsional sistem IoT secara kolaboratif 

dalam tim, mulai dari perancangan 

hingga implementasi 

CPL13 CPMK 5 Menganalisis potensi risiko keamanan 

data dan implikasi etis dari sistem IoT 

yang dikembangkan 

59 5552505MB IT Governance CPL 2 CPMK 1 Menjelaskan konsep dasar, prinsip, dan 

kerangka kerja (framework) tata kelola TI 

dalam konteks institusi pendidikan untuk 

mendukung peningkatan mutu 

pembelajaran. 
   

https://docs.google.com/document/d/1zcVNbpz-VJmuV9MNMBITrJy5KM9PixE-/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1ugvu2s2O9hTo5EELWBak8gamqGvo2cSs/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1REwKwHUIVhNUKWe0WxC1vvsxVPCGF3UH/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
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CPL 5 CPMK 2 Menganalisis keselarasan antara strategi 

teknologi informasi dengan visi, misi, dan 

tujuan strategis lembaga pendidikan. 

CPL7 CPMK 3 Menerapkan prinsip etika profesi, 

tanggung jawab, dan kejujuran dalam 

pengelolaan dan pemanfaatan sistem 

informasi pendidikan. 

CPL 12 CPMK 4 Merancang kebijakan tata kelola TI yang 

mencakup manajemen risiko, keamanan 

data, dan kepatuhan dalam lingkungan 

pembelajaran berbasis TIK. 

CPL13 CPMK 5 Mengevaluasi secara kritis dan sistematis 

studi kasus terkait isu-isu tata kelola TI di 

sekolah atau masyarakat untuk 

merumuskan solusi yang inovatif dan 

kolaboratif. 

60 5552503MB Konfigurasi, 

Administrasi Sistem dan 

Jaringan 

CPL 5 CPMK 1 Menguasai konsep dasar sistem operasi, 

jaringan komputer, dan model referensi 

OSI/TCP-IP sebagai landasan 

administrasi sistem. 

   CPL 6 CPMK 2 Mampu melakukan instalasi, konfigurasi 

dasar, dan manajemen pengguna pada 

sistem operasi server (Berbasis Linux dan 

Windows). 

CPL 9 CPMK 3 Mampu melakukan konfigurasi dasar 

perangkat jaringan dan 

mengimplementasikan layanan jaringan 

esensial (DNS, DHCP, Web Server, File 

Server). 

CPL 10 CPMK 4 Mampu menerapkan prinsip dasar 

keamanan sistem dan jaringan serta 

melakukan analisis dan pemecahan 

masalah (troubleshooting) secara 

sistematis 

CPL 13 CPMK 5 Mampu merancang dan membangun 

prototipe infrastruktur jaringan skala 

kecil yang aman dan fungsional untuk 

lingkungan pendidikan melalui tugas 

proyek. 

61 5552502MB Pemrograman 

Perangkat Bergerak 

CPL 5 CPMK1 Menerapkan konsep-konsep fundamental 

dan arsitektur pengembangan aplikasi 

pada platform bergerak untuk 

memecahkan masalah secara logis dan 

sistematis. 

   CPL 6 CMPK2 Merancang antarmuka (UI) dan 

pengalaman pengguna (UX) yang kreatif 

dan efektif untuk aplikasi pembelajaran 

berbasis perangkat bergerak. 

https://docs.google.com/document/d/1VsseD-q1izybhMwV4Nq_pb0eVs9s-W-M/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1VsseD-q1izybhMwV4Nq_pb0eVs9s-W-M/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1VsseD-q1izybhMwV4Nq_pb0eVs9s-W-M/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1H42C9_tZU2w9XIA_57P_Fil09lLapBRu/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1H42C9_tZU2w9XIA_57P_Fil09lLapBRu/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
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CPL 9 CPMK3 Mengembangkan aplikasi perangkat 

bergerak yang fungsional dengan 

mengintegrasikan perangkat lunak dan 

media pembelajaran digital sesuai 

kebutuhan pengguna. 

CPL 10 CPMK4 Mengelola sebuah proyek pengembangan 

aplikasi pembelajaran mobile secara 

kolaboratif dalam tim, mulai dari 

perencanaan hingga tahap purwarupa 

(prototype) 

CPL 12 

62 5552509MB Sistem Informasi 

Geografis 

CPL5 CPMK1 Mampu menjelaskan konsep dasar, 

komponen, dan peran strategis Sistem 

Informasi Geografis dalam berbagai 

bidang. 

   CPL6 CMPK2   Mampu mengoperasikan perangkat 

lunak SIG untuk akuisisi, pengolahan, 

dan manajemen data spasial (vektor dan 

raster). 

CPL9 CPMK3   Mampu menganalisis data spasial 

menggunakan berbagai metode analisis 

SIG untuk pemecahan masalah 

kontekstual. 

CPL10 CPMK4 Mampu merancang dan membuat produk 

kartografi digital (peta tematik, story 

map) sebagai media informasi dan 

pembelajaran yang efektif. 

CPL13 CPMK5 Mampu mengevaluasi penggunaan data 

geografis dengan menerapkan prinsip 

etika, lisensi, dan keamanan data. 

63 5552504MB Sistem Informasi 

Manajemen 

CPL5 CPMK1 Menjelaskan konsep dasar, komponen, 

dan peran strategis Sistem Informasi 

Manajemen dalam mendukung 

pengambilan keputusan dan operasi 

organisasi. 

   CPL7 CMPK2 Menganalisis permasalahan dalam 

organisasi secara sistematis untuk 

merancang solusi berbasis sistem 

informasi yang efektif. 

CPL12 CPMK3 Merencanakan pengelolaan proyek 

pengembangan sistem informasi 

sederhana secara kolaboratif dalam 

sebuah tim. 

CPL13 CPMK4 Mengidentifikasi isu-isu etika profesi dan 

tantangan keamanan data dalam 

penerapan Sistem Informasi Manajemen. 

CPMK5 Mengevaluasi penerapan berbagai jenis 

sistem informasi (seperti TPS, MIS, DSS, 

ESS) untuk menciptakan keunggulan 

kompetitif bagi organisasi. 

https://docs.google.com/document/d/1_BUzt_n5FTVOgzSQ6MEpkHKao7uElm-L/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1_BUzt_n5FTVOgzSQ6MEpkHKao7uElm-L/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1TC0Jg_tu-wmSDjd42jg8oZTeC_bIL9k2/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1TC0Jg_tu-wmSDjd42jg8oZTeC_bIL9k2/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true


42 
 

64 5552506MB Teknik Musik Digital CPL5 CPMK1 Menjelaskan konsep dasar audio digital 

dan alur kerja produksi musik modern. 

   CPL6 CMPK2 Mengoperasikan perangkat keras dan 

perangkat lunak (Digital Audio 

Workstation) untuk proses perekaman 

dan penyuntingan audio/MIDI. 

CPL9 CPMK3 Mengaplikasikan teknik mixing dan 

mastering menggunakan plugin efek 

untuk meningkatkan kualitas sonik 

sebuah karya musik. 

CPL10 CPMK4 Menciptakan sebuah karya musik digital 

orisinal yang menunjukkan kreativitas 

dan pemahaman teknis produksi. 

 CPMK5 Menganalisis dan mengevaluasi karya 

musik digital berdasarkan aspek teknis 

dan estetis secara kritis. 

65 5532605MB Etika Profesi CPL 2 CPMK1 Mahasiswa mampu menjelaskan konsep 

dasar etika profesi, nilai moral, dan 

tanggung jawab sosial dalam konteks 

pendidikan dan teknologi. 

    CMPK2 Mahasiswa mampu mengidentifikasi 

dilema etika dan pelanggaran etika 

profesi yang terjadi di dunia kerja 

maupun akademik. 

 CPMK3 Mahasiswa mampu menganalisis studi 

kasus pelanggaran etika profesi dan 

merumuskan solusi yang sesuai dengan 

nilai-nilai profesionalisme. 

CPL 13 CPMK4 Mahasiswa mampu menerapkan prinsip 

etika profesi dan keamanan data dalam 

praktik pembelajaran dan aktivitas TIK. 

 CPMK5 Mahasiswa mampu menunjukkan 

integritas, tanggung jawab, dan perilaku 

profesional dalam menghadapi persoalan 

etis di dunia kerja TIK. 

66 5533602MB ICT Trend CPL3 CPMK1 Mahasiswa mampu menunjukkan 

komitmen terhadap pembelajaran 

berkelanjutan dan mengikuti 

perkembangan tren ICT global. 

   CPL5 CMPK2 Mahasiswa mampu menganalisis dan 

mengevaluasi berbagai tren ICT secara 

kritis dan sistematis. 

CPL6 CPMK3 Mahasiswa mampu merancang ide atau 

model pembelajaran kreatif berbasis tren 

teknologi terkini (Cloud, AI, IoT, dsb). 

CPL8 CPMK4 Mahasiswa mampu mempresentasikan 

hasil kajian ICT dalam bentuk laporan 

ilmiah atau media digital yang 

komunikatif 

CPL9 

https://docs.google.com/document/d/1PYfIrTnvMc6d7xQUCuliyLjkDXPotBo4/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/10WrjdnFziwkFmslVSafKeVOcGJ9ibMpG/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1FHxYHDb32SpXx5I7y2AeGMs53Zy1G0ka/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
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CPL10 CPMK5 Mahasiswa mampu menerapkan prinsip 

etika profesi dan keamanan data dalam 

penerapan tren ICT 

CPL13 

67 5534608MB KKN CPL1 CPMK1 Mahasiswa mampu menunjukkan sikap 

bertakwa, berintegritas, empati, dan 

tanggung jawab sosial selama kegiatan 

KKN. 

   CPL4 CMPK2 Mahasiswa mampu bekerja sama secara 

efektif dalam kelompok dan 

berkontribusi nyata dalam kegiatan 

masyarakat. 

CPL7 CPMK3 Mahasiswa mampu merancang kegiatan 

edukatif atau pelatihan berbasis TIK 

untuk masyarakat. 

CPL12 CPMK4 Mahasiswa mampu mengelola proyek 

pengabdian masyarakat berbasis 

teknologi secara kolaboratif dan 

berkelanjutan. 

CPL13 CPMK5 Mahasiswa mampu menerapkan prinsip 

etika profesi, keamanan data, dan 

tanggung jawab sosial dalam pelaksanaan 

KKN. 

68 5524607MB MAGANG CPL1 CPMK 1 Mahasiswa menunjukkan sikap 

profesional, berintegritas, dan tanggung 

jawab sosial selama pelaksanaan magang. 

 

 

  CPL2 

CPL3 CPMK 2 Mahasiswa menerapkan etika profesi, 

disiplin kerja, dan nilai-nilai Mapalus 

dalam lingkungan kerja nyata. 

CPL4 CPMK 3 

&  

CPMK 4 

Mahasiswa mampu berkolaborasi secara 

efektif dan berkomunikasi ilmiah melalui 

laporan dan presentasi hasil magang 

CPL7 

CPL8 

CPL9 

CPL12 CPMK 5 Mahasiswa mampu mengelola proyek 

atau kegiatan TIK secara kreatif, inovatif, 

serta menjunjung prinsip etika dan 

keamanan data. 

CPL13 

69 5533601MB Manajemen Proyek TI CPL7 CPMK 1 Mahasiswa mampu memahami konsep 

dasar manajemen proyek TI dan perannya 

dalam organisasi. 

   CPL 8 CPMK 2 Mahasiswa mampu menganalisis siklus 

hidup proyek TI dan menyusun 

perencanaan proyek berbasis tujuan, 

waktu, dan sumber daya. 

CPL 10 CPMK 3 Mahasiswa mampu mengaplikasikan 

perangkat lunak manajemen proyek 

(Trello, MS Project, Gantt Chart). 

CPL 12 CPMK 4 Mahasiswa mampu mengelola tim proyek 

TI secara kolaboratif, komunikatif, dan 

etis. 

https://docs.google.com/document/d/1u-_gxrjsFXWefmeCCIFbZ2nudpzqyWXK/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/15ZH2tWqIu8DYU9_dQ_K98YVYzgMREqgw/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1k6s9DiveCdAvzq_09ihQ54dFdJxwLvkf/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
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CPL 13 CPMK 5 Mahasiswa mampu mengevaluasi hasil 

dan risiko proyek serta menyusun laporan 

akhir proyek TI secara profesional. 

70 5533603MB Metode Numerik CPL5 CPMK 1 Mahasiswa mampu menjelaskan konsep 

dan prinsip dasar metode numerik dalam 

menyelesaikan persoalan komputasi. 

   CPL6 CPMK 2 Mahasiswa mampu memanfaatkan 

perangkat lunak komputasi (Python, 

MATLAB, Excel) dalam penerapan 

metode numerik. 

CPL9 CPMK 3 Mahasiswa mampu merancang algoritma 

numerik dan membuat program 

sederhana untuk menyelesaikan 

persoalan pendidikan berbasis TIK. 

CPL10 CPMK 4 Mahasiswa mampu mengintegrasikan 

hasil perhitungan numerik dengan media 

visualisasi digital secara interaktif. 

CPL11 CPMK 5 Mahasiswa mampu menganalisis hasil 

simulasi numerik untuk pengembangan 

inovasi pembelajaran dan penelitian TIK. 

71 5532604MB Platform Technology CPL5 CPMK 1 Mahasiswa mampu menjelaskan konsep 

dasar dan arsitektur berbagai platform 

teknologi (cloud, web, mobile, IoT) 

secara logis dan sistematis. 

   CPL6 CPMK 2 Mahasiswa mampu menganalisis dan 

merancang solusi berbasis platform 

digital secara kreatif dan adaptif terhadap 

perkembangan teknologi terkini. 

CPL9 CPMK 3 Mahasiswa mampu merancang model 

pembelajaran digital berbasis platform 

teknologi. 

CPL10 CPMK 4 Mahasiswa mampu mengintegrasikan 

perangkat lunak, API, atau layanan 

platform ke dalam sistem pembelajaran 

digital. 

CPL13 CPMK 5 Mahasiswa mampu menerapkan prinsip 

etika profesi dan keamanan data dalam 

penggunaan platform digital. 

72 5533705MB Communication Skill CPL1 CPMK 1 Mahasiswa mampu menjelaskan konsep 

dasar komunikasi dan etika komunikasi 

profesional. 

    CPMK 2 Mahasiswa mampu mengidentifikasi 

jenis dan gaya komunikasi dalam konteks 

akademik dan profesional. 

CPL4 CPMK 3 Mahasiswa mampu mengembangkan 

keterampilan komunikasi interpersonal, 

kelompok, dan publik secara efektif. 

CPL8 CPMK 4 Mahasiswa mampu menyusun dan 

menyampaikan presentasi ilmiah dan 

https://docs.google.com/document/d/1x2y4QV3q958Ck_13Ui3V15aDufBU3Qyy/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1M5gD2YuDTjMo5RxvB7rcdsRVYIEfYmfE/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1HlmAnYbFlfaQopT2H_xn8vQoFwiD4Uin/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
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laporan komunikasi akademik secara 

sistematis. 

 CPMK 5 Mahasiswa mampu menunjukkan sikap 

empatik, sopan, dan bertanggung jawab 

sosial dalam setiap kegiatan komunikasi 

73 5533703MB E-Business System CPL5 CPMK1 Menjelaskan konsep, model, dan 

arsitektur sistem e-business 

   CPL6 CPMK2 Menganalisis kebutuhan sistem dan 

mendesain arsitektur e-business 

sederhana 

CPL10 CPMK3 Mengembangkan prototipe e-commerce 

sederhana dengan komponen front-end 

dan back-end 

CPL12 CPMK4 Mengelola proyek pengembangan sistem 

e-business secara kolaboratif dan 

profesional 

 

CPL13 CPMK5 Menerapkan prinsip keamanan data dan 

etika profesi dalam sistem e-business 

74 5533704MB IT Cost Benefit CPL 5 CPMK1 Menganalisis hubungan antara biaya dan 

manfaat (cost-benefit) dalam penerapan 

teknologi informasi secara logis dan 

sistematis. 

   CPL 7 CPMK2 Menyusun rencana pengelolaan sumber 

daya pendidikan berbasis analisis biaya 

dan manfaat. 

CPL10 CPMK3 Mengevaluasi efektivitas integrasi 

perangkat lunak/media pembelajaran 

digital berdasarkan aspek biaya dan 

manfaat. 

CPL12 CPMK4 Merancang proyek TIK pendidikan 

dengan pendekatan analisis cost-benefit 

secara kolaboratif. 

 CPMK5 Mengkomunikasikan hasil analisis cost-

benefit proyek TIK dalam bentuk laporan 

profesional dan presentasi ilmiah. 

75 5532702MB Kebijakan Teknologi CPL 1 CPMK1 Menunjukkan sikap etis, bertanggung 

jawab sosial, dan berkarakter Mapalus 

dalam memahami serta menilai kebijakan 

teknologi. 

   CPL 2 CPMK2 Menegakkan prinsip kejujuran, etika 

profesi, dan tanggung jawab akademik 

dalam analisis serta penerapan kebijakan 

teknologi. 

CPL 5 CPMK3 Menganalisis kebijakan teknologi secara 

logis, kritis, dan sistematis untuk 

memecahkan persoalan TIK dalam 

pendidikan. 

https://docs.google.com/document/d/1LG6-dObJXHdekMopTdXRlnx9TqkXG8xQ/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1fUuSBjUhftnsty-lP9k_tpUd8_g3_Gxf/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1sQPXO-WJwjEZET0iGNivTADat13X6fOP/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
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CPL 6 CPMK4 Merancang kebijakan yang mendorong 

pemanfaatan teknologi digital secara 

inovatif dan adaptif di lingkungan 

pendidikan. 

CPL 13 CPMK5 Menerapkan etika profesi, keamanan 

data, dan tanggung jawab sosial dalam 

penyusunan dan implementasi kebijakan 

TIK. 

76 5533701MB Manajemen Komputasi CPL 7 CPMK1 Mahasiswa mampu menjelaskan konsep 

dasar manajemen sumber daya 

komputasi, meliputi pengelolaan 

perangkat keras, perangkat lunak, data, 

dan jaringan dalam konteks pendidikan. 

    CPMK2 Mahasiswa mampu menganalisis 

kebutuhan dan merancang strategi 

pengelolaan sumber daya komputasi yang 

efisien dan efektif untuk mendukung 

kegiatan pembelajaran di institusi 

pendidikan. 

CPL 10 CPMK3 Mahasiswa mampu mengidentifikasi dan 

memilih perangkat lunak manajemen 

komputasi yang sesuai untuk mendukung 

kegiatan pembelajaran digital. 

 CPMK4 Mahasiswa mampu 

mengimplementasikan integrasi sistem 

komputasi dan media pembelajaran 

digital untuk meningkatkan efektivitas 

dan efisiensi pengelolaan proses belajar-

mengajar. 

CPL 12 CPMK5 Mahasiswa mampu merancang rencana 

proyek pengelolaan sistem komputasi di 

lingkungan pendidikan dengan 

memperhatikan aspek kolaborasi dan 

keberlanjutan. 

 CPMK6 Mahasiswa mampu melakukan evaluasi 

terhadap hasil implementasi proyek 

manajemen komputasi serta memberikan 

rekomendasi perbaikan berbasis data dan 

prinsip manajemen TIK. 

77 5523701MB PLP II CPL1 CPMK1 Menunjukkan sikap profesional dan 

berkepribadian Mapalus (integritas, 

gotong royong, tanggung jawab sosial) 

selama praktik mengajar. 

    CPMK2 Mempraktikkan etika profesi dan 

tanggung jawab dalam pelaksanaan 

kegiatan pembelajaran di sekolah. 

CPL2 CPMK3 Berkolaborasi dengan guru pamong, 

dosen pembimbing, dan rekan sejawat 

https://docs.google.com/document/d/1oQGfXs9gz2DRyuDxsZ3oq_cB1sXcp4aZ/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1QrTo6_enJnqK3DFUAfAdE-OqKrxWKH_e/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
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dalam perencanaan dan pelaksanaan 

pembelajaran. 

CPL4 CPMK4 Mengelola kegiatan pembelajaran, 

media, dan sumber belajar berbasis TIK 

secara efektif dan inovatif. 
CPL7 

CPL9 CPMK5 Melakukan refleksi diri dan evaluasi hasil 

pembelajaran untuk perbaikan 

berkelanjutan. 
CPL13 

78 5533706MB Team Building CPL 1 CPMK1 Mahasiswa mampu menunjukkan 

sikap integritas, empati, tanggung 

jawab sosial, dan semangat gotong 

royong dalam kegiatan kelompok dan 

proyek kolaboratif. 

   CPL 4 CPMK2 Mahasiswa mampu berperan aktif 

dalam tim, menghargai perbedaan 

pendapat, dan membangun 

komunikasi efektif untuk mencapai 

tujuan bersama. 

CPL 3 CPMK3 Mengorganisasi peran anggota tim, 

merancang pembagian tugas, dan 

mengelola dinamika kelompok secara 

efektif. 

CPL 12 CPMK4 Menerapkan prinsip kolaboratif dan 

kepemimpinan dalam pelaksanaan 

proyek berbasis tim di bidang 

pendidikan TIK. 

CPMK5 Mengevaluasi efektivitas kerja tim 

dan merumuskan strategi peningkatan 

kinerja kelompok berdasarkan refleksi 

dan data hasil kegiatan. 

79 5534827MB SKRIPSI    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://docs.google.com/document/d/1CnmhNW1P8k8pjjLlAymisy1Ykdq3FOaI/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1tCsqZlJ5_DD_BpZjAf56Rr2YEl499cb8/edit?usp=drive_link&ouid=117770367979277123734&rtpof=true&sd=true
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BAB V 

STRATEGI DAN EVALUASI PEMBELAJARAN 

 

5.1. STRATEGI PEMBELAJARAN PTIK 

 

Tujuan strategi pembelajaran pada Program Studi Pendidikan Teknologi Informasi dan 

Komunikasi (PTIK) adalah untuk memastikan tercapainya capaian pembelajaran lulusan (CPL) 

secara optimal melalui proses pembelajaran yang terencana, terstruktur, dan berorientasi pada 

hasil (outcome). Strategi ini dirancang agar mahasiswa tidak hanya menguasai pengetahuan 

teoretis di bidang TIK, tetapi juga mampu mengembangkan keterampilan praktis, berpikir kritis, 

memecahkan masalah, bekerja sama dalam tim, serta menjunjung tinggi etika profesi dan 

tanggung jawab sosial. Dalam konteks kurikulum berbasis Outcome-Based Education (OBE), 

strategi pembelajaran PTIK juga bertujuan menciptakan lingkungan belajar yang aktif, 

partisipatif, dan kontekstual, dengan pendekatan seperti pembelajaran berbasis proyek (project-

based learning), pembelajaran berbasis masalah (problem-based learning), serta integrasi 

teknologi dalam proses pembelajaran. Dengan demikian, strategi ini tidak hanya membekali 

mahasiswa dengan kompetensi teknis, tetapi juga mempersiapkan mereka menjadi pendidik, 

profesional, dan inovator di bidang teknologi informasi yang adaptif terhadap perubahan dan 

kebutuhan industri serta masyarakat. Strategi pembelajaran mencakup: perencanaan, 

pelaksanaan/metodologi, dan dukungan lingkungan (sumber daya & stakeholder). Berikut rincian 

tiap bagian: 

 5.1.1.  Pelaksanaan Proses Pembelajaran 

1. Kuliah  

Kuliah adalah kata dalam bahasa Indonesia yang berarti proses belajar di perguruan tinggi 

atau Universitas. Biasanya, dalam konteks ini, seseorang akan mengambil berbagai mata 

kuliah atau kursus untuk mendapatkan gelar akademik seperti Sarjana atau Magister. 

Kuliah juga bisa merujuk pada sesi pengajaran di kelas atau pertemuan antara dosen dan 

mahasiswa untuk mendiskusikan materi pelajaran.  

2. Responsi  

Responsi adalah serangkaian tindakan atau tanggapan yang dilakukan sebagai respons 

terhadap suatu stimulus atau situasi tertentu. Dalam konteks pendidikan, responsi merujuk 

pada upaya untuk mengevaluasi pemahaman, pengetahuan, dan keterampilan terhadap 

materi pelajaran yang diajarkan. Ini melibatkan penggunaan berbagai jenis aktivitas 
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evaluatif, seperti ujian, tugas, proyek, atau presentasi, untuk mengukur sejauh mana telah 

mencapai tujuan pembelajaran yang ditetapkan.  

3. Tutorial 

Tutorial adalah sesi pembelajaran yang diselenggarakan untuk memberikan bimbingan, 

panduan, atau instruksi kepada individu atau kelompok kecil dalam memahami dan 

menguasai suatu topik atau keterampilan tertentu. Sesi tutorial biasanya dilakukan oleh 

seorang tutor atau instruktur yang memiliki pengetahuan dan keahlian dalam bidang yang 

diajarkan. 

4. Praktikum  

Praktikum adalah kegiatan pembelajaran di mana peserta langsung terlibat dalam aktivitas 

praktis yang relevan dengan bidang studi atau pelajaran yang sedang dipelajari. Tujuan 

dari praktikum adalah untuk memberikan pengalaman langsung kepada peserta dalam 

menerapkan teori dan konsep yang telah dipelajari dalam konteks praktis. Ini membantu 

memperdalam pemahaman tentang materi pelajaran dan mengembangkan keterampilan 

praktis yang diperlukan dalam bidang tertentu.  

5. Praktik  

Praktik adalah kegiatan yang melibatkan penerapan teori, konsep, atau keterampilan 

dalam situasi nyata atau praktis. Ini adalah cara untuk menguji dan memperkuat 

pemahaman dan keterampilan yang diperoleh melalui pembelajaran teoritis atau 

instruksional. Praktik dapat terjadi dalam berbagai konteks, termasuk pendidikan, 

pekerjaan, atau kehidupan sehari-hari.  

6. Studio  

Studio adalah sebuah ruangan atau tempat yang dirancang khusus untuk kegiatan tertentu, 

seperti pembelajaran, praktik, produksi kreatif, atau rekaman. Istilah "studio" dapat 

merujuk pada berbagai jenis ruang atau fasilitas, tergantung pada konteksnya. 

7. Penelitian  

Penelitian adalah proses sistematis untuk memperoleh pengetahuan baru atau mendalami 

pemahaman tentang suatu topik tertentu. Ini melibatkan pengumpulan, analisis, dan 

interpretasi data untuk menjawab pertanyaan penelitian atau menguji hipotesis yang 

diajukan. Penelitian dapat dilakukan dalam berbagai bidang ilmu pengetahuan dan disiplin 

akademik, serta dalam berbagai konteks, termasuk ilmu alam, ilmu sosial, humaniora, 

teknologi, dan kedokteran.  

8. Perancangan  

Perancangan adalah proses merencanakan dan mempersiapkan suatu proyek, produk, atau 

sistem sebelum implementasi atau pembuatan sebenarnya dilakukan. Ini melibatkan 
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identifikasi kebutuhan, tujuan, dan spesifikasi yang harus dipenuhi, serta pengembangan 

strategi atau rencana untuk mencapainya. Perancangan mencakup tahap-tahap seperti 

konseptualisasi, perencanaan, dan pengembangan rancangan yang detail.  

9. Pengembangan  

Pengembangan adalah proses bertahap untuk meningkatkan atau memperluas sesuatu, 

baik itu produk, layanan, teknologi, proses, atau sumber daya manusia. Ini melibatkan 

serangkaian aktivitas yang dirancang untuk menciptakan nilai tambah, meningkatkan 

kualitas, atau mencapai tujuan tertentu. 

10. Tugas Akhir  

Tugas Akhir adalah sebuah karya akademik yang merupakan hasil dari penelitian atau 

studi mandiri yang dilakukan oleh seorang mahasiswa sebagai syarat untuk 

menyelesaikan program studi atau gelar tertentu di perguruan tinggi atau universitas. 

Tugas Akhir juga dikenal dengan istilah lain, seperti skripsi, thesis, atau disertasi, 

tergantung pada tingkat pendidikan dan program studi yang diikuti.Tugas Akhir biasanya 

merupakan karya tulis yang mencakup pembahasan tentang topik spesifik dalam bidang 

studi yang dipilih oleh mahasiswa.  

11. Pelatihan Bela Negara  

Pelatihan Bela Negara adalah program pendidikan dan pelatihan yang diselenggarakan 

oleh pemerintah atau lembaga terkait untuk meningkatkan kesadaran dan kesiapan warga 

negara dalam menghadapi ancaman terhadap kedaulatan, keamanan, dan integritas 

negara. Tujuan dari Pelatihan Bela Negara adalah untuk mempersiapkan warga negara 

dalam berbagai aspek, termasuk keamanan nasional, pertahanan, dan tanggap darurat.  

 

12.  Pertukaran Pelajar  

Pertukaran pelajar adalah program di mana mahasiswa dari satu negara atau lembaga 

pendidikan tinggi melakukan pertukaran sementara dengan mahasiswa dari negara lain 

atau lembaga pendidikan tinggi lain. Program ini memungkinkan mahasiswa untuk belajar 

dan mengalami budaya, bahasa, sistem pendidikan, dan kehidupan sehari-hari di negara 

lain. 

13. Magang  

Magang adalah program pembelajaran praktis di mana seseorang, yang disebut magang 

atau intern, bekerja di suatu perusahaan atau organisasi untuk mendapatkan pengalaman 

kerja yang relevan dengan bidang studi atau minat karir mereka. Program magang 

biasanya berlangsung selama periode waktu tertentu, yang bisa bervariasi dari beberapa 
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minggu hingga beberapa bulan, tergantung pada kesepakatan antara magang dan penyedia 

magang.  

 

 

14. Wirausaha  

Wirausaha adalah individu yang menciptakan, mengelola, dan mengembangkan usaha 

atau bisnis dengan tujuan untuk menghasilkan keuntungan. Wirausaha sering kali 

diidentifikasi sebagai orang yang berani mengambil risiko, inovatif, kreatif, dan 

berorientasi pada peluang untuk menciptakan nilai tambah dalam masyarakat.  

15. Pengabdian Kepada Masyarakat  

Pengabdian kepada masyarakat adalah konsep atau prinsip di mana individu atau 

kelompok secara sukarela memberikan kontribusi positif kepada masyarakat di sekitarnya 

tanpa mengharapkan imbalan finansial secara langsung. Ini adalah bentuk pelayanan atau 

komitmen untuk membantu meningkatkan kesejahteraan sosial, ekonomi, dan budaya 

masyarakat. 

5.1.2.  Metode Pembelajaran  

1. Project-Based Learning  

Pembelajaran Berbasis Proyek (Project Based Learning , disingkat PjBL) adalah 

metode pembelajaran yang menggunakan proyek/kegiatan sebagai media. Peserta didik 

melakukan eksplorasi, penilaian, interpretasi, sintesis, dan informasi untuk menghasilkan 

berbagai bentuk hasil belajar. Pembelajaran Berbasis Proyek merupakan metode belajar 

yang menggunakan masalah sebagai langkah awal dalam mengumpulkan dan 

mengintegrasikan pengetahuan baru berdasarkan pengalamannya dalam beraktifitas 

secara nyata.  

Project based learning atau pembelajaran berbasis proyek merupakan model 

pembelajaran yang berpusat pada siswa untuk melakukan suatu investigasi yang 

mendalam terhadap suatu topik. Siswa secara konstruktif melakukan pendalaman 

pembelajaran dengan pendekatan berbasis riset terhadap permasalahan dan pertanyaan 

yang berbobot, nyata, dan relevan.  Langkah-langkah Project-Based Learning , yang 

dikembangkan oleh The George Lucas Educational Foundation (2005) terdiri dari:  

1) Penentuan Pertanyaan Mendasar (Start With the Essential Question )  

2) Mendesain Perencanaan Proyek (Design a Plan for the Project )  

3) Menyusun Jadwal (Create a Schedule )  
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4) Memonitor siswa dan kemajuan proyek (Monitor the Students and the Progress of the 

Project)  

5) Menguji Hasil (Assess the Outcome )  

6) Mengevaluasi Pengalaman (Evaluate the Experience )  

 

2. Problem-Based Learning/Case-based learning  

Problem-Based Learning adalah metodologi pembelajaran yang mendorong mahasiswa 

untuk bertanggung jawab atas pembelajaran mahasiswa sendiri untuk mengembangkan 

keterampilan dengan pengetahuan yang relevan. Direktorat Jenderal Pendidikan Tinggi 

juga memberikan definisi Problem-Based Learning sebagai berikut: Problem-Based 

Learning adalah belajar dengan memanfaatkan masalah dan mahasiswa harus melakukan 

pencarian/penggalian informasi (inquiry ) untuk dapat memecahkan masalah tersebut. Pada 

umumnya, terdapat empat langkah yang perlu dilakukan mahasiswa dalam Problem-Based 

Learning , yaitu:  

1) Menerima masalah yang relevan dengan salah satu/beberapa kompetensi yang dituntut 

mata kuliah, dari dosennya;  

2) Melakukan pencarian data dan informasi yang relevan untuk memecahkan masalah;  

3) Menata data dan mengaitkan data dengan masalah; dan  

4) Menganalisis strategi pemecahan masalah Problem-Based Learning adalah belajar 

dengan memanfaatkan masalah 2 dan mahasiswa harus melakukan pencarian/penggalian 

informasi (inquiry ) untuk dapat memecahkan masalah tersebut.  

 

3. Metode Pembelajaran Lain yang Dapat Secara Efektif Memfasilitasi Pemenuhan CPL. 

Selain pembelajaran berbasis masalah (PBL) dan pembelajaran berbasis proyek (PBL) 

yang telah kita bahas sebelumnya, ada beberapa metode pembelajaran lain yang dapat 

secara efektif memfasilitasi pemenuhan Kompetensi Profesional dan Keterampilan (CPL). 

Berikut adalah beberapa di antaranya:  

1) Pembelajaran Berbasis Diskusi (Discussion-based Learning): Pembelajaran ini 

melibatkan diskusi aktif di antara mahasiswa dan dosen dalam kelompok. Diskusi 

digunakan untuk memeriksa pemahaman siswa tentang materi pelajaran, merangsang 

pemikiran kritis, dan membangun argumen yang didukung oleh bukti.  

2) Pembelajaran Berbasis Penemuan (Inquiry-based Learning): Metode ini mendorong 

mahasiswa untuk menemukan pengetahuan sendiri melalui proses penyelidikan dan 

eksplorasi. Siswa diberi kebebasan untuk mengajukan pertanyaan, melakukan observasi, 

melakukan eksperimen, dan mencari jawaban sendiri atas pertanyaan mereka.  
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3) Pembelajaran Berbasis Permainan (Game-based Learning): Pendekatan ini 

menggunakan permainan atau simulasi sebagai alat pembelajaran. Siswa terlibat dalam 

permainan atau aktivitas berbasis permainan yang dirancang untuk meningkatkan 

pemahaman konsep, keterampilan, atau situasi tertentu.  

 

4) Pembelajaran Berbasis Kolaborasi (Collaborative Learning): Metode ini melibatkan 

kerja sama antara mahasiswa dalam kelompok untuk mencapai tujuan pembelajaran 

bersama. Siswa belajar satu sama lain, berbagi pengetahuan, dan bekerja sama dalam 

menyelesaikan tugas atau proyek.  

 

5) Pembelajaran Berbasis Pengalaman (Experiential Learning): Metode ini 

menekankan pembelajaran melalui pengalaman langsung. Siswa belajar dengan 

melakukan, mengalami, dan merasakan konsep atau situasi tertentu dalam konteks nyata 

atau simulasi yang sesuai.  

 

6) Pembelajaran Berbasis Teknologi (Technology-enhanced Learning): Penggunaan 

teknologi, seperti komputer, internet, perangkat mobile, atau perangkat lunak khusus, 

dapat meningkatkan pembelajaran dengan menyediakan akses ke sumber daya yang kaya, 

interaktif, dan adaptif.  Pilihan metode pembelajaran yang tepat tergantung pada konteks 

pembelajaran, tujuan pembelajaran, dan preferensi mahasiswa. Kombinasi berbagai 

metode pembelajaran juga dapat digunakan untuk memberikan pengalaman 

pembelajaran yang lebih lengkap dan mendalam. 

 

5.1.3.  Modalitas Pembelajaran  

1. Ceramah  

Ceramah adalah suatu bentuk komunikasi lisan di mana seorang pembicara 

menyampaikan informasi, gagasan, atau pesan kepada audiensnya. Ceramah seringkali 

disampaikan dalam format pidato atau presentasi di depan kelompok orang yang hadir 

secara langsung, seperti dalam acara publik, seminar, kelas, atau pertemuan.  

2. Diskusi Kelompok 

Diskusi kelompok adalah kegiatan di mana sekelompok orang berkumpul untuk berbagi 

pendapat, bertukar ide, dan mencari solusi terhadap masalah atau topik tertentu. Dalam 

diskusi kelompok, setiap anggota memiliki kesempatan untuk berpartisipasi, 

menyampaikan pandangan mereka, dan mendengarkan sudut pandang orang lain dalam 

suasana yang terbuka dan inklusif. 
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3. Simulasi  

Simulasi adalah proses atau teknik untuk mereplikasi atau mensimulasikan situasi nyata 

atau proses tertentu dalam lingkungan yang terkendali dan terstruktur. Ini dapat dilakukan 

dengan menggunakan model matematika, perangkat lunak komputer, peralatan fisik, atau 

kombinasi dari semuanya. Tujuan dari simulasi adalah untuk memahami, memprediksi, 

atau menguji perilaku sistem atau fenomena yang kompleks dalam kondisi yang aman 

dan terkendali.  

 

4. Studi Kasus  

Studi kasus adalah metode penelitian yang mendalam yang digunakan untuk memeriksa 

satu kasus atau beberapa kasus yang spesifik dengan tujuan memahami fenomena yang 

terjadi di dalamnya. Kasus tersebut bisa berupa individu, kelompok, organisasi, kejadian, 

atau situasi tertentu yang dianggap representatif atau menarik untuk diteliti.  

 

5. Pembelajaran Kolaboratif  

Pembelajaran Kolaboratif adalah pendekatan pembelajaran di mana siswa bekerja sama 

secara aktif dalam kelompok untuk mencapai tujuan pembelajaran tertentu. Dalam 

pembelajaran kolaboratif, siswa saling berinteraksi, berbagi pengetahuan, berdiskusi, dan 

bekerja bersama untuk memecahkan masalah, menghasilkan produk, atau mencapai 

pemahaman yang lebih dalam tentang materi pelajaran.  

 

6. Pembelajaran Kooperatif  

Pembelajaran Kooperatif adalah pendekatan pembelajaran di mana siswa bekerja sama 

secara aktif dalam kelompok kecil untuk mencapai tujuan pembelajaran tertentu. Dalam 

pembelajaran kooperatif, setiap anggota kelompok bertanggung jawab atas keberhasilan 

kelompok dan membantu satu sama lain dalam memahami materi pelajaran, 

menyelesaikan tugas, atau mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. 

 

5.1.4.  Asesmen Pembelajaran  

Berikut diberikan beberapa cara penilaian hasil belajar :  

a. Penilaian Formatif  

Contoh Penilaian Formatif : Kuis, Diskusi,  Tugas Kecil  
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b. Penilaian Sumatif  

Contoh Penilaian Sumatif :  Evaluasi Tengah Semester,  Evaluasi Akhir Semest, 

Proyek Akhir (Besar), Presentasi Tugas Akhir  

c. Peniaian Diagnostik  

Contoh Penilaian Diagnostik : Pretest  

d. Penilaian Otentik  

Contoh Penilaian Otentik : Proyek Pemecahan masalah, Simulasi,  Studi Kasus 

 

 

LAMPIRAN 

Rencana Pembelajaran Semester (RPS) setiap Mata Kuliah. 

(https://drive.google.com/drive/folders/1a8mHDaD45QobAH708tSRTYgcm1goxc0z?usp=drive_link ) 

https://drive.google.com/drive/folders/1a8mHDaD45QobAH708tSRTYgcm1goxc0z?usp=drive_link

