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Pembelajaran

Capaian
Pembelajaran
(CP)

CPL-PRODI yang dibebankan pada MK

CPL-1 Mampu menunjukkan nilai-nilai agama, kebangsaan dan budaya nasional, serta etika akademik dalam melaksanakan
tugasnya

CPL-5 Menguasai fakta, konsep, prinsip, hukum, teori, dan metodologi bidang inti Film dan Animasi

CPL-9 Mampu mengkaji karya Film dan Animasi yang berorientasi pada pendekatan teoritik dan kontekstual dengan mengikuti

perkembangan teknologi Film dan Animasi terkini.

Capaian Pembelajaran Mata Kuliah (CPMK)

CPMK -1 Menginterpretasikan konsep, fase, unsur, dan dinamika kebudayaan sebagai fondasi pembentukan identitas budaya
Nusantara yang bepengaruh terhadap representasi visual dan naratif dalam karya film dan animasi Indonesia

CPNK -2 Mampu menganalisis ciri khas budaya Nusantara dari berbagai daerah dan mengaitkannya dengan potensi ide karya
film/animasi.

CPNMK - 3 Mampu mengkaji dan mengintegrasikan nilai budaya Nusantara ke dalam rancangan narasi-visual film dan animasi dengan

mempertimbangkan dinamika budaya serta etika kebangsaan.

Matrik CPL - CPMK

CPMK CPL-1 CPL-5 CPL-9
CPMK-1 v

CPMK-2 v

CPMK-3 v

Matrik CPMK pada Kemampuan akhir tiap tahapan belajar (Sub-CPMK)

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

Deskripsi
Singkat MK

Mata kuliah Budaya Nusantara membahas dan mengkaji keberagaman budaya Indonesia yang mencakup sistem kepercayaan, pola hidup,
ekspresi seni, tradisi lisan, simbol, serta nilai estetik dari berbagai daerah. Kajian ini tidak hanya melihat warisan budaya masa lalu, tetapi juga
transformasinya dalam konteks kekinian sebagai landasan kreatif dalam karya film dan animasi. Mahasiswa difasilitasi untuk memahami,
mengeksplorasi, dan mengadaptasi kekayaan budaya Nusantara menjadi narasi visual yang kuat dan relevan. Proses pembelajaran
memadukan riset budaya, storytelling, dan pengamatan karya digital bertema Nusantara sebagai sumber inspirasi. Dalam pembelajaran
mahasiswa dapat langsung menerapkan hasil kajian pada perancangan karakter, set, gaya visual, maupun alur cerita. Dengan pendekatan ini,
diharapkan lahir karya film dan animasi yang berakar pada identitas lokal sekaligus mampu menjangkau daya tarik global.

Pustaka

Utama :

1. Holt, C. (1967). Art in Indonesia: Continuities and Change. Cornell University Press. K

2. Anne Richter. 1994. Art & Crafts of Indonesia. Chronicle Books.

3. Primadi Tabrani. 2006. Bahasa Rupa. Bandung: Penerbit ITB.

4. Agus Sachari. 2007. Budaya Visual Indonesia. Jakarta: Erlangga.

5. Wiyoso Yudoseputro. 2008. Jejak-jejak Tradisi Bahasa Rupa Indonesia Lama. Jakarta: YSVI & IKJ.
6. FX. Rahyono. 2009. Kearifan Budaya dalam Kata. Jakarta: Wedatama Widyasastra.

7. Aryo Sunaryo. 2009. Ornamen Nusantara. Semarang: Dahara Prize.

8. Dekranas. 2009. Exquisite Indonesia (The finest craft of the archipelago). Jakarta

9. Djuniwarti.2014.Antropologi Budaya Untuk Televisi dan Film .Bandung

10. Dharsono Sony Kartika.2007.Budaya Nusantara.Bandung :Rekayasa Sains




Pendukung :

Dosen Rosalia Otoviani Jayanti, S.I.Kom, M.Med.Kom.
Pengampu
Bantuk Pembelaiaran,
Kemampuan akhir Penilaian Metode Pembelajaran, Materi Bobot
Mg Ke- | tiap tahapan belajar Pe'}“é‘;?;gs'\?w::t'ﬁi”a’ Pembelajaran | Penilaian
(Sub-CPMK) [ Pustaka ] (%)
Indikator Kriteria & Bentuk Luring (offline) Daring (online)
(1) (2) (3) (4) (5) (6) ) ()]
1 Mahasiswa mampu 1.Mahasiswa Kriteria: Ceramah - Materi: Definisi 5%
rbnednjelazkan definisi mampu 1.Mengikuti interaktif dan - Kebudayaan
kgbﬁégyazm secara menjelaskan perkuliahan diskusi kelas dan aplikatifnya
tepat, perbedaan 2.Ketepatan definisi | 3X50 Pustaka:
mengidentifikasi konsep budaya budaya dan Sachari, A.
unsur-unsur
pembentuknya, serta 2 iﬂanhkepudayaan 3 kKe%u?ayaan. (2007). Budaya
mengaitkan konsep -Viahasiswa -reaalaman Visual
tersebut dengan mampu paparan unsur dan Indonesia.
peluang penciptaan menguraikan fase pembentukan ;
ide film dan ani&nasi fase budaya Jakarta:
yang mengangkat Erlangga.
@l pembentukan
nilai budaya lokal. budaya Bentuk Penilaian :
3.Mahasiswa Aktifitas Partisipasif
mampu
menguraikan 7
unsur pembentuk
kebudayaaan
2 Mahasiswa mampu 1.Mahasiswa Kriteria: Ceramah - Materi: Definisi 5%
?ﬁg%?:lgg dayaan mampu 1 .Kejelasan konsep | interaktif dan Kebudayaan
dlalamlberbag:ni 4 mendeskripsikan dinamika budaya | diskusi kelas dan aplikatifnya
konteks sosial historis dinamika budaya 2.Kedalaman 3x50 Pustaka:
untuk_d fikasi yang menjadi analisa dinamika Sunaryo, A.
mengidentifikasi i
faktor pembentuk Lold?js' Eudjya K (2009).
identitas budaya ebudayaan erdasarkan Ornamen
Nusantara. 2.Mahasiwa artefaknya Nusantara.
menganalisa s i
bentuk budaya Bentuk Penilaian : emarang:
nusantara sesuai | Aktifitas Partisipasif, Dahara Prize.
dengan dinamika | Tes
kebudayaan
3 Mahasiswa mampu 1.Mahasiswa Kriteria: Perkuliahan Menyusun moodboard | Materi: Definisi 5%
mlen%ln&egrasman mengikuti 1.Mahasiswa secara luring Short movie Kebudayaan
nuaganl;a?gie dalam perkuliahan mengikuti melalui berdasarkan referensi | dan aplikatifnya
representasi visual 2.Mahasiswa perkuliahan ceramah, dan footage budaya pada Pustaka:
dan naratif sebagai mampu 2 Kreativitas diskusi satu pulau besar di Sachari, A.
ide perancangan ikan i kelompok Indonesia
karya film dan (r;:eirt]gllj'rglaaln' e rs;'luos:cri]l::ard sesuai |1X 50p 2 X 50 (2.007)' Buoaya
animasi. ! b dUI — ual Visual
moodboar narasi penjelasan Indonesia.
Bentuk Penilaian : Jakarta:
Aktifitas Partisipasif Erlangga.
4 mahasisvxfa_ma_mpu Mahasiskwa hasil Kriteria: Mini games Menyusun ciri khas 5%
menganalisis ciri menyajikan hasi Ketepatan analisa ragam budaya | budaya (tangible &
khas budaya (tangible | identifikasi dan ragam budaya Ja%\,a dan Y intanyibl(e) dgerah
& intangible) daerah analisis secara tangible & intangible 9
Jawa dan Madura runtut, logis, dan Madura Jawa dan Madura
berdasarkan unsur- didukung contoh I 1X50 2X50
unsur pembentuknya nyata. Berl\@uk Pen{lglan o
Aktifitas Partisipasif
5 mahasiswa mampu Mahasiswa Kriteria: Mini games Menyusun ciri khas Materi: Definisi 5%
m]zgggﬂggg ((iglngible {ggr?%ﬁlﬂgzpdgiSIl Ketepatan analisa ragam budaya | budaya (tangible & Kebudayaan
ragam budaya i i ikati
& intangible) daerah analisis secara taggiblelé( in)t/angible Sumatra intangible) daerah dan aplikatifnya
Sumatra berdasarkan | runtut, logis, dan 1X 50 Sumatra Pustaka: Holt,
unsur-unsur didukung contoh Bentuk Penilaian : 2X50 C. (1967). Artin
pembentuknya nyata. " N i
Aktifitas Partisipasif, Indonesia:
Tes Continuities and
Change. Cornell
University Press.
K
6 mahasiswa mampu Mahasiswa Kriteria: Diskusi ragam [ Menyusun ciri khas Materi: Definisi 5%
E’;g;ggﬂgg;: (?glngible i’g:%ﬁ&::indg?" Ketepa})arzi analisa kebudayaaan | budaya (tangible & Kebudayaan
ragam budaya i i i ikati
& intangible) daerah analisis secara taggible 2 in)t/angible Kalimantan |ntgng|ble) daerah dan aplikatifnya
Kalimantan runtut, logis, dan 1X50 Kalimantan Pustaka: Holt,
berdasarkan unsur- didukung contoh P 2 X50 ' (1967). Art il
unsur pembentuknya nyata. Berlﬂuk Pen'_'?'a",' C.( 96,) tin
Aktifitas Partisipasif Indonesia:
Continuities and
Change. Cornell
University Press.
K




7 mahasiswa mampu Mahasiswa Kriteria: Diskusi ragam [ Menyusun ciri khas Materi: Definisi 5%
kmr&"sgﬁnggsf ((ing'ble .rggm.’?lj(igg,” dg?" Ketepatan analisa kebudayaaan | budaya (tangible & Kebudayaan
uaay: ! laentitikasl ragam budaya i i i ikati
& intangible) daerah analisis secara taggible % in}tlangible Sulawesi dan intangible) daerah dan aplikatifnya
Sulawesi dan Ambon | runtut, logis, dan Ambon Sulawesi dan Ambon | Pustaka: Holt,
berdasarkan unsur- didukung contoh O 1 X 50 2 X50 i
unsur pembentuknya | nyata. Bentuk Penilaian : C. (1967,)' Artin
Aktifitas Partisipasif, Indonesia:
Tes Continuities and
Change. Cornell
University Press.
K
8 mahasiswa mampu Mahasiswa Kriteria: Diskusi ragam | Menyusun ciri khas Materi: Definisi 5%
%Zgggﬂggsg (ct;ringible mggm(lzgpdl;sﬂ Ketepatan analisa kebudayaaan | budaya (tangible & Kebudayaan
ragam budaya i i i i ikati
& intangible) daerah analisis secara taggible Py in)tlangible Bali intangible) daerah Bali | dan aplikatifnya
Bali berdasarkan runtut, logis, dan 1X50 2X 50 Pustaka: Holt,
unsur-unsur didukung contoh I ;
pembentuknya nyata. Bentuk Penilaian : C. (1967). Artin
Aktifitas Partisipasif, Indonesia:
Tes Continuities and
Change. Cornell
University Press.
K
9 mahasiswa mampu Mahasiswa Kriteria: Diskusi ragam | Menyusun ciri khas Materi: Definisi 5%
kmr%nsggﬂggif ((t:ngible Pc]gst)i/ﬁlj:::indgisu Ketepalt)arzi analisa corak budaya (tangible & Kebudayaan
ragam budaya i i ikati
& intangible) daerah analisis secara taggible 2 in)t/angible kebudayaaan | intangible) daerah dan aplikatifnya
Nusa Tenggara runtut, logis, dan Nusa Tenggara | Nusa Tenggara Pustaka: Holt,
berdasarkan unsur- didukung contoh I 1X50 2 X 50 i
unsur pembentuknya | nyata. Bentuk Penilaian : C. (1967). Artin
Aktifitas Partisipasif Indonesia:
Continuities and
Change. Cornell
University Press.
K
10 mahasiswa mampu Mahasiswa Kriteria: Diskusi ragam | Menyusun ciri khas Materi: Definisi 5%
%Znsggﬂggf/i: 82Lgible fggﬂ%.'ﬁ‘ﬂg?? dgiS" Ketepatan analisa corak budaya (tangible & Kebudayaan
ragam budaya i i ikati
& intangible) daerah analisis secara taggible 3 in)t/angible kebudayaaan intangible) daerah dan aplikatifnya
Papua berdasarkan runtut, logis, dan Papua Papua Pustaka: Holt,
unsur-unsur didukung contoh P 1 X 50 2 X 50 i
pembentuknya nyata. Bentuk Penilaian : C. (7967,)' Artin
Aktifitas Partisipasif, Indonesia:
Tes Continuities and
Change. Cornell
University Press.
K

1 Mahasiswa mampu 1.Mengidentifikasi | Kriteria: Screening 3 Menyusun resume Materi: Budaya 5%
mengidentifikasi budaya yan 1 Ketepatan Film yang analisa film yang Bali & konsep
elemen naratif yayang P h .
representasioﬁal, dan tampak selama pengenalan simbol | mengangkat diunggah ke dalam visualnya.
semiotik dari hasil screening melalui atau tanda tema budaya LMS Pustaka:
screening mise en scéne visual/auditori ciri | 2 X 50 1X50 Sachari, A.
film/animasi dalam film budaya daerah (2007). Budaya

2.Mahasiswa 2.lléetet.p;.aktan' Visual
mampu identifikasi unsur | .
mengaitkan latar budaya ide film. Jnior;es‘la.
budaya, nilai, arana:
atau norma sosial | Bentuk Penilaian : Erlangga.
yang tercermin Penilaian Hasil Project /
dalam Penilaian Produk,
film/animasi Penilaian Portofolio
dengan konteks
masyarakat.

12 Mahasiswa mampu 1.Mengidentifikasi | Kriteria: Mah Mah membuat | Materi: Budaya 5%
mengadaptasi hasil budaya yan 1 Ketepatan mendiskusikan | penilain terhadap Bali & konsep
analisis budaya dari yayang p ) ) . .
kajian karya animasi tampak selama pengenalan simbol | hasil screening | representasi budaya visualnya.
sebagai representasi screening melalui atau tanda animasi yang dalam animasi Pustaka:
identitas budaya mise en scéne visual/auditori ciri | menampilkan 1 X50 Sachari, A.

Nusantara.

dalam animasi

2 .Keterkaitan latar
budaya, nilai,
atau norma sosial
yang tercermin
dalam
film/animasi
dengan konteks
masyarakat.

budaya daerah
2.Ketepatan
identifikasi unsur
budaya dalam
karya animasi

Bentuk Penilaian :
Aktifitas Partisipasif,
Penilaian Portofolio

representasi
budaya.
2X50

(2007). Budaya
Visual
Indonesia.
Jakarta:
Erlangga.




13 Mahasiswa mampu 1.Mampu Kriteria: Mahasiswa - Materi: budaya 5%
gﬁglz’gts;’gnzke”ar'o menyusun Kogﬂifl_( yt_a(rjna menuliskan dan
; terdefinisi dengan i
mengadaptasi hasil skenario dalam baik berkembgng skenario (3-5 pemanfaatannya
kajian naratif dan Struktur 3babak | secara logis, dan halaman) Pustaka: Holt,
éee%rg:ﬁntasmnal, . terselesaikan dengan ) C. (1967). Artin
. Mengintegrasikan menerapkan Indonesia:
;T;reurﬂﬁﬁrggggan simbol budaya Bentuk Penilaian : struktur naratif, Continuities and
karaklerisasi,!clan (baik tangible: Praktik / Unjuk Kerja representasi Chanae. Cornell
pesan budaya. benda, attire; tokoh, dan "a ge: orne
atau intangible: simbol budaya. University Press.
nilai, mantra, 3 X 50 K
ritual) terintegrasi
secara organik ke
dalam alur cerita
dan
perkembangan
karakter.
14 Mahasiswa mampu Ketepatan referensi | Kriteria: Mengksplorasi | - Materi: budaya 10%
hm(-:-rylg|nte|r'p'retaS|klar(1j ) K‘lsual i(ebudayaan Ketepatan relevansi referensi visual, dan
asil analisis menjadi usantara referensi visual o
moodboard visual kebudayaan pemilihan pemanfaatannya
yang mencerminkan Nusantara yang dipilin | Wama. tekstur, Pustaka: Holt,
hebudayaan simbol budaya, C. (1967). Artin
p:r?ggrtﬁgzngan Bentuk Penilaian : hingga . Indonesia:
film/animasi. Aktifitas Partisipasif, komzcl;3|3| g Continuities and
Penilaian Hasil Project / | moodboar ch
] ange. Cornell
Penilaian Produk karya film atau ange.
animasi University Press.
3X50 K
15 Mahasiswa mampu 1.Dokumentasi Kriteria: Screening dan | Menyusun Video Materi: budaya 10%
;T(%z%fgzzzgka“ proses adaptasi 1.Orisinalitas ide dan | diskusi analisis | teaser berdasarkan dan
moodboard menjadi skenario dan pendekatan artistik | teaser pengembangan pemanfaatannya
teaser film yang moodboard yang 2.Kemampuan film/animasi skenario dan Pustaka: Holt,
mengintegrasikan disusun menggabungkan | berbasis moodboard yang C. (1967). Artin
nilai budaya 2.Merancang tradisi budaya budaya disusun in-
Nusantara secara : Indonesia:
kreatif, kontekstual, teaser koheren dengan teknik Nus?(ntara Continuities and
dan komunikatif. yang film/animasi untu
mengintegrasikan kontemporer. mengidentifikasi Change. Comnelt
nilai budaya representasi University Press.
Nusantara Bentuk Penilaian : nilai, simbol, K
secara kreatif Aktifitas Partisipasif, dan narasi
Penilaian Hasil Project / | visual.
Penilaian Produk 1X50
16 Mahasiswa mampu Keterpaduan alur Kriteria: Screening karya | - 15%
Pendok stau anmasi | pesanyang " | 1-Niaibudaya | Fim pendek |-
)Bang pmerepr}:ase%tasikan Nusantara yang atau animasi
mengintegrasikan nilai budaya diangkat mudah 3X50
nilai-nilai budaya Nusantara secara dipahami audiens,
Nusantara secara komunikatif. pesan
kreatif, kontekstual, tersampaikan

dan etis.

tanpa ambigu.

2.Penyajian visual,

dialog, dan musik
mendukung alur
dan pesan budaya

Bentuk Penilaian :
Penilaian Hasil Project /
Penilaian Produk

Rekap Persentase Evaluasi : Case Study

No | Evaluasi Persentase
1. | Aktifitas Partisipasif 50%
2. | Penilaian Hasil Project / Penilaian Produk 27.5%
3. | Penilaian Portofolio 5%
4. | Praktik / Unjuk Kerja 5%
5. [ Tes 12.5%

100%

Catatan
1. Capaian Pembelajaran Lulusan Prodi (CPL - Prodi) adalah kemampuan yang dimiliki oleh setiap Iulusan prodi yang merupakan
internalisasi dari sikap, penguasaan pengetahuan dan ketrampilan sesuai dengan jenjang prodinya yang diperoleh melalui proses

pembelajaran.

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

pengetahuan.

CP Mata kuliah (CPMK) adalah kemampuan yang dijabarkan secara spesifik dari CPL yang dibebankan pada mata kuliah, dan bersifat

spesifik terhadap bahan kajian atau materi pembelajaran mata kuliah tersebut.

Sub-CPMK Mata kuliah (Sub-CPMK) adalah kemampuan yang dijabarkan secara spesifik dari CPMK yang dapat diukur atau diamati
dan merupakan kemampuan akhir yang direncanakan pada tiap tahap pembelajaran, dan bersifat spesifik terhadap materi pembelajaran

mata kuliah tersebut.

Indikator penilaian kemampuan dalam proses maupun hasil belajar mahasiswa adalah pernyataan spesifik dan terukur yang
mengidentifikasi kemampuan atau kinerja hasil belajar mahasiswa yang disertai bukti-bukti.
Kreteria Penilaian adalah patokan yang digunakan sebagai ukuran atau tolok ukur ketercapaian pembelajaran dalam penilaian

berdasarkan indikator-indikator yang telah ditetapkan. Kreteria penilaian merupakan pedoman bagi penilai agar penilaian konsisten dan




tidak bias. Kreteria dapat berupa kuantitatif ataupun kualitatif.

7. Bentuk penilaian: tes dan non-tes.

8. Bentuk pembelajaran: Kuliah, Responsi, Tutorial, Seminar atau yang setara, Praktikum, Praktik Studio, Praktik Bengkel, Praktik
Lapangan, Penelitian, Pengabdian Kepada Masyarakat dan/atau bentuk pembelajaran lain yang setara.

9. Metode Pembelajaran: Small Group Discussion, Role-Play & Simulation, Discovery Learning, Self-Directed Learning, Cooperative
Learning, Collaborative Learning, Contextual Learning, Project Based Learning, dan metode lainnya yg setara.

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

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

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

RPS ini telah divalidasi pada tanggal 16 November 2025
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