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Model
Pembelajaran

Project Based Learning

Capaian
Pembelajaran
(cP)

CPL-PRODI yang dibebankan pada MK

CPL-2 Menunjukkan karakter tangguh, kolaboratif, adaptif, inovatif, inklusif, belajar sepanjang hayat, dan berjiwa
kewirausahaan

CPL-4 Mengembangkan diri secara berkelanjutan dan berkolaborasi.

CPL-5 mampu melakukan analisis teoretis tentang hubungan antara anatomi manusia dan implementasi fungsi manusia
dalam aktivitas fisik dan olahraga, khususnya dalam bidang kajian ilmu keolahragaan.". (PLO-4)

CPL-8 Mampu mengembangkan dan mengoptimalisasi potensi kearifan lokal di bidang ilmu keolahragaan untuk menciptakan
dunia usaha dan industri keolahragaan secara mandiri dan atau bersama-sama. (PLO-8)

CPL-10

Mampu berfikir kritis, logis, inovatif dan sistematis guna mengembangkan dan mengoptimalisasi potensi dunia usaha
dan industri di bidang iimu keolahragaan. (PLO-10)

Capaian Pembelajaran Mata Kuliah (CPMK)

CPMK -1 Mahasiswa dapat menerapkan konsep anatomi manusia dalam perencanaan dan pelaksanaan event olahraga rekreasi
yang aman dan efektif. (C3)

CPMK -2 Mahasiswa dapat menganalisis dan mengevaluasi efektivitas event olahraga rekreasi berdasarkan prinsip-prinsip ilmu
keolahragaan. (C4, C5)

CPMK -3 Mahasiswa dapat merancang dan menciptakan event olahraga rekreasi yang inovatif dengan mengintegrasikan
kearifan lokal. (C6)

CPNK - 4 Mahasiswa dapat menganalisis potensi pasar dan kebutuhan peserta dalam pengembangan event olahraga rekreasi.
(C4)

CPMK -5 Mahasiswa dapat mengevaluasi dan mengoptimalkan strategi pemasaran untuk event olahraga rekreasi berdasarkan
analisis pasar. (C5)

CPMK - 6 Mahasiswa dapat mengembangkan keterampilan kepemimpinan dan kerjasama tim dalam penyelenggaraan event

olahraga rekreasi. (C3)

Matrik CPL - CPMK
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Deskripsi
Singkat MK

dilaksanakan.

Mata kuliah Event Olahraga Rekreasi merupakan mata kuliah yang membahas tentang perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi event
olahraga yang bersifat rekreasi. Tujuan dari mata kuliah ini adalah untuk memberikan pemahaman tentang konsep dasar event olahraga
rekreasi, serta keterampilan dalam merencanakan dan mengelola event olahraga rekreasi secara efektif. Ruang lingkup mata kuliah
mencakup pemahaman tentang jenis-jenis event olahraga rekreasi, peran dan tanggung jawab dalam mengorganisir event, aspek
keamanan dan keselamatan dalam event olahraga rekreasi, serta evaluasi dan analisis terhadap keberhasilan event yang telah

Pustaka
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1. Mallen, C., & Adams, L.J. (Eds.). (2024). Event Management in Sport, Recreation, and Tourism: Theoretical and Practical
Dimensions (4th ed.). Routledge.
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Bantuk Pembelajaran,
Metode Pembelajaran,

Kemampuan akhir Penilaian Penugasan Mahasiswa, Materi Bobot
Mg Ke- | tiap tahapan belajar [ Estimasi Waktu] Pembelajaran Penilaian
(Sub-CPMK) = = : [ Pustaka ] (%)
Indikator Kriteria & Bentuk Luring Daring (online)
(offline)
(1) (2 (3) 4) (5) (6) @ ()
1 Mahasiswa 1.Penerapan Pembelajaran | Diskusi daring tentang | Materi: 10%
dlharapkin mkampu konsep anatomi | Bentuk Penilaian : | berbasis penerapan konsep Pengenalan
?neaqg:ﬁipmaar:wggsep manusia dalam | Aktifitas Partisipasif, | masalah. anatomi manusia konsep anatomi
dalam perencanaan perencanaan Penilaian Hasil 4 X 50 mnt dalam event olahraga | manusia,
dan pelaksanaan event olahraga | Project/ Penilaian rekreasi Hubungan antara
fgﬁg;glaé‘égggn rekreasi Produk, Penilaian anatomi manusia
I . s
aman dan efekif. 2.Penerapan . Portofollo, Penllglan dan olahraga
konsep anatomi | Praktikum, Praktik / rekreasi,
manusia dalam | Unjuk Kerja, Tes Penerapan
pelaksanaan konsep anatomi
event olahraga dalam
rekreasi perencanaan
event, Penerapan
konsep anatomi
dalam
pelaksanaan
event
Pustaka:
Handbook
Perkuliahan
2 Mahasiswa 1.Pemahaman Kriteria: Pembelajaran | Diskusi daring tentang | Materi: Konsep 0%
dlharapkin mampu konsep anatomi | mahasiswa Berbasis penerapan konsep dasar anatomi
g]near;g:ﬁipme;r:]uts)ir;sep manusia mampu Masalah. anatomi dalam event manusia,
menjelaskan )
2.Kemampuan 4 x 50 mnt olahraga rekreasi Hubungan antara

dalam perencanaan
dan pelaksanaan
event olahraga
rekreasi dengan
aman dan efektif.

mengidentifikasi
hubungan
antara struktur
tubuh dan
gerakan
olahraga
3.Kemampuan
menerapkan
konsep anatomi
dalam
perencanaan
event olahraga
rekreasi

kembali materi

Bentuk Penilaian :
Aktifitas Partisipasif,
Penilaian Portofolio

struktur tubuh dan
gerakan
olahraga,
Penerapan
konsep anatomi
dalam event
olahraga rekreasi
Pustaka:
Handbook
Perkuliahan




Mahasiswa 1.analisis Pembelajaran | Diskusi Online Materi: Prinsip- 0%
d|harapka}n .mgmpu efektivitas event | Bentuk Penilaian : | Berbasis prinsip limu
mgﬂg:c;hsa'ssi an 2.evaluasi prinsip | Penilaian Hasil Masalah. Keolahragaan,
efektivitas event keolahragaan Project / Penilaian 4 x 50 mnt Metode Analisis
olahraga rekreasi Produk, Penilaian Event Olahraga,
dengan Portofolio Teknik Evaluasi
E?nns?gypﬁ]ks?g ilmu Efektivitas Event
keolahragaan. Pustaka:
Handbook
Perkuliahan
Mahasiswa 1.Analisis Kriteria: Pembelajaran [ Diskusi daring tentang | Materi: Prinsip- 0%
; : I g
g{gﬁ'{;}?ﬂk;insggg}?“ efektivitas event | mahasiswa Berbasis analisis event olahraga | prinsip iimu
mampu i
mengevaluasi olahragfa menjglaskan Masalah. rekreasi, Penugas_an keolahragaa_n,l
efektivitas event rekreasi kembali materi 4 x 50 mnt membuat portofolio Metode analisis
olahraga rekreasi 2.Evaluasi event evaluasi event event olahraga
dengan lah ilaian - olahraga rekreasi rekreasi, Teknik
menggunakan ?eirézg? Ber_ﬂuk Pem'la'lan" ‘ evaluasi
prinsip-prinsip ilmu Aktifitas Partisipasif, foktivi
keolahragaan. berdasarkan Penilaian Portofolio, efektivitas event
prinsip-prinsip | Praktik / Unjuk Kerja Pustaka:
ilmu Handbook
keolahragaan Perkuliahan
Mahasiswa 1.Kreativitas Kriteria: Pembelajaran | Diskusi daring tentang | Materi: Konsep 10%
diharapkan mampu dalam mahasiswa Berbasis konsep event yang Event Olahraga
ng;&g’;%g 2r\1lem merancang mgz‘.gg skan Proyek. akan dirancang, Rekreasi,
olahraga rekreasi event kemJbaIi materi 4 x 50 mnt Penyusunan proposal | Kearifan Lokal
yang inovatif dengan 2.Integrasi event secara daring dalam Event,
mengintegrasikan kearifan lokal ilaian : Inovasi dalam
kearifan lokal. de;’:\rl an loka Bel'ﬂuk Pem,'?'a",' Event
alam event Aktifitas Partisipasif,
3.Kemanfa§tan Penilaian Hasil Pustaka:
event bagi Project / Penilaian Handbook
masyarakat Produk Perkuliahan
Mahasiswa 1.potensi pasar Kriteria: Pembelajaran | Diskusi daring tentang | Materi: 10%
; p! p :
dlharapkaln mampu diidentifikasi mahasiswa Berbasis analisis potensi pasar | Pengertian
?air;%%naals::b%cgmr;sr{ dengan baik mamplu K Masalah. dan kebutuhan peserta | Potensi Pasar
peserta dalam 2 .kebutuhan E]e%”beaﬁsmg?eri 4 x 50 mnt dalam event olahraga | dalam Event
pengembangan event peserta rekreasi Olahraga,
olahraga rekreasi. dipahami Bentuk Penilaian : Strategi
denganjelas | Aktifitas Partisipasif, dentifikasi
Penilaian Portofolio, Kebutuhan
Praktik / Unjuk Kerja Peserta, Teknik
Analisis Pasar
dan Kebutuhan
Peserta
Pustaka:
Handbook
Perkuliahan
Mahasiswa 1.analisis pasar Kriteria: Pembelajaran | Diskusi daring tentang | Materi: Analisis 10%
; p :
dlharapkaln mampu 2 strategi mahasiswa Berbasis analisis pasar dan Pasar,
mgﬂgg;ﬁ;gmgf n pemasaran m:m‘e’g skan Masalah. strategi pemasaran Segmentasi
strategi pemasaran 3.optimasi kemJbaIi materi 4 x 50 mnt yang efektif untuk event | Pasar,
untuk event olahraga strategi olahraga rekreasi. Pengembangan
rekreasi berdasarkan 4 efektivi S Strategi
analisis pasar. efeklivitas Benltulk Penll_alan ' Pemagaran
pemasaran Penilaian Hasil ran,
Project / Penilaian Evalua& Strategi
Produk emasaran
Pustaka:
Handbook
Perkuliahan
Ujian Tengah mahasiswa mampu | Kriteria: Tes Tertulis Materi: UTS 10%
Semester menjelaskan Nilai penuh 4 x 50 mnt Pustaka: Mallen,
kembali materi diperoleh apabila C. & Ad Ly
mengerjakan - ams, L.J.
semua soal (Eds.). (2024).

dengan benar

Bentuk Penilaian :
Aktifitas Partisipasif,
Penilaian Portofolio

Event
Management in
Sport,
Recreation, and
Tourism:
Theoretical and
Practical
Dimensions (4th
ed.). Routledge.




9 Mahasiswa 1.Kemampuan Kriteria: Pembelajaran [ Diskusi daring tentang | Materi: Teori 0%
diharapkan mampu memimpin tim Nilai penuh Kolaboratif. strategi kepemimpinan, [ kepemimpinan,
&?ggf%ﬂpk?g:]gkan dengan efektif ﬁi@ﬁ;oéﬁgfapnab"a 4 x 50 mnt Penugasan membuat | Strategi
kepemimpinan dan 2.Kemampuan semua soal rencana kerja tim untuk | kerjasama tim,
kerjasama tim dalam bekerja sama dengan benar event olahraga rekreasi | Pengorganisasian
penyelenggaraan dalam tim event olahraga
:eevkerr;tagliahraga 3.Kemampuan Bentuk Penilaian : rekreasi

' mengorganisir | Aktifitas Partisipasif, Pustaka:
event olahraga | Penilaian Hasil Handbook
rekreasi Project / Penilaian Perkuliahan

Produk, Penilaian
Portofolio, Praktik /
Unjuk Kerja

10 Mahasiswa 1 Kreativitas Kriteria: Pembelajaran Materi: Strategi 10%
dlhare_tptka:(n mar?pq dalam Nilai penuh Berbasis Kreatif dalam
dalam mengatasi Solusi semua soal 4 x 50 mnt Tantangan,
tantangan yang 2.Kemampuan dengan benar Teknik Berpikir
muncul selama event Berpikir Inovatif Inovatif, Studi
olahraga rekreasi. 3.Kemampuan Bentuk Penilaian : Kasus Solusi

Menyelesaikan | Aktifitas Partisipasif, Kreatif

Masalah Penilaian Hasil Pustaka:
Project / Penilaian Handbook
Produk, Penilaian Perkuliahan
Portofolio

11 Mahasiswa 1.Kemampuan Kriteria: Pembelajaran Materi: Strategi 10%
d'hafaptkin marrllpq menciptakan Nilai penuh Berbasis kreatif dalam
dan efektif dalam 2.Kesesuaian semua soal 4 x 50 mnt tantangan event
mengatasi tantangan solusi dengan dengan benar olahraga rekreasi,
yang muncul selama tantangan yang Penerapan
(reglfrr;tagliahraga dihadapi Bentuk Penilaian : inovasi dalam

' 3.Inovasi dalam | Aktifitas Partisipasif, pemecahan
pemecahan Penilaian Hasil masalah, Studi
masalah Project / Penilaian kasus tentang

Produk solusi kreatif
dalam event
olahraga rekreasi
Pustaka:
Handbook
Perkuliahan

12 Mahasiswa dapat 1.Penggunaan Kriteria: Diskusi Diskusi daring tentang | Materi: teknik 10%
21\/2?3;2?5:2 E’gl;lgllrsi teknik evaluasi Nilai penuh kelompok pengalaman evaluasi | evaluasi dan
untuk meningkatkan yang tepat ?Agﬁ;oé‘?jgfapnab"a dan studi event olahragayang | refleksi untuk
kualitas event 2.Kemampuan semua soal kasus. pernah diikuti, meningkatkan
olahraga rekreasi di refleksi yang dengan benar 2 x 50 mnt Membuat jurnal refleksi | kualitas event
masa depan. mendalam setelah mengikuti event | olahraga rekreasi

Bentuk Penilaian : olahraga tertentu di masa depan.

Penilaian Portofolio, 2 x 50 mnt Pustaka: Mallen,

Praktik / Unjuk Kerja C., & Adams, L.J.
(Eds.). (2024).
Event
Management in
Sport,
Recreation, and
Tourism:
Theoretical and
Practical
Dimensions (4th
ed.). Routledge.

13 Mahasiswa 1 .dampak sosial Diskusi Diskusi daring tentang | Materi: Teori 0%
dlharapkarn Imgmpu K 2.dampak Bentuk Penilaian : | kelompok studi kasus event dampak sosial
g:)%?zgaé]:nlzionaorpnea ekonomi Penilaian Portofolio, | dan studi olahraga rekreasi lokal | event olahraga
dari event olahraga 3.analisis Praktik / Unjuk Kerja | kasus. 2 x 50 mnt rekreasi, Studi
rekreasi terhadap komunitas lokal 2 x 50 mnt kasus event

komunitas lokal.

olahraga rekreasi
lokal, Metode
analisis dampak
ekonomi
Pustaka:
Handbook
Perkuliahan




14 Mahasiswa 1.dampak sosial Pembelajaran | Diskusi Online Materi: Teori 0%
dlharapka}n .mgmpu K event olahraga | Bentuk Penilaian : | Berbasis 2 x 50 mnt Dampak Sosial
g:g?g?:n'iﬁonao%ﬁa rekreasi Penilaian Portofolio | Masalah. Even_t Olahraga,
dari event olahraga 2.dampak 2 x 50 mnt Teori Dampak
rekreasi terhadap ekonomi event Ekonomi Event
komunitas lokal. olahraga Olahraga, Studi

rekreasi Kasus Event
3.analisis Olahraga
dampak Rekreasi
terhadap Pustaka:
komunitas lokal Handbook
Perkuliahan

15 Mahasiswa 1.Responsif Kriteria: Pembelajaran | Diskusi daring tentang | Materi: Konsep 10%
diharapkan gwampu terhadap Nilai penuh Berbasis penerapan strategi adaptasi dalam
merancang oan perubahan diperoleh apabila | Masalah. adaptasi dalam event | event olahraga
melaksanakan - mengerjakan . . .
strategi adaptasi sosial semua soal 2 x 50 mnt olahraga rekreasi rekreasi, Strategi
dalam event olahraga 2.Responsif dengan benar 2 x 50 mnt adaptasi
rekreaS'.gan% d terhadap responsif
;)%Srﬁggﬁa;e&oﬁd%? perubahan Bentuk Penilaian : terhadap
sosial dan lingkungan Penilaian Portofolio perut_)ahan sosial
lingkungan. dan lingkungan

Pustaka:
Handbook
Perkuliahan

16 Mahasiswa 1.Kemampuan Kriteria: Pembelajaran | Diskusi daring tentang | Materi: Teori 10%
dlharapkgn dakpat memimpin tim Nilai penuh aktif melalui | strategi kepemimpinan, | kepemimpinan,
Ig?g?;r;npigr;g an dengan efektif dlperolehfpablla diskusi, studi | Penugasan membuat | Strategi
kepemimpinan dan 2.Kemampuan g;?ggg”s%a?n kasus, dan rencana kerja tim untuk | kerjasama tim,
kerjasama tim yang bekerja sama dengan benar simulasi. event olahraga rekreasi | Studi kasus
baik dalam konteks dalam tim 2 x 50 mnt 2 x 50 mnt penyelenggaraan

penyelenggaraan
event olahraga
rekreasi.

3.Kemampuan
berkomunikasi
secara efektif
dalam tim

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

event olahraga
rekreasi
Pustaka:
Handbook
Perkuliahan

Rekap Persentase Evaluasi : Project Based Learning

No | Evaluasi Persentase
1. | Aktifitas Partisipasif 26.66%
2. | Penilaian Hasil Project / Penilaian Produk 28.33%
3. | Penilaian Portofolio 31.66%
4. | Penilaian Praktikum 1.67%
5. | Praktik / Unjuk Kerja 10%
6. | Tes 1.67%
99.99%
Catatan
1. Capaian Pembelajaran Lulusan Prodi (CPL - Prodi) adalah kemampuan yang dimiliki oleh setiap lulusan prodi yang
merupakan internalisasi dari sikap, penguasaan pengetahuan dan ketrampilan sesuai dengan jenjang prodinya yang diperoleh
melalui proses pembelajaran.

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

3. CP Mata kuliah (CPMK) adalah kemampuan yang dijabarkan secara spesifik dari CPL yang dibebankan pada mata kuliah, dan
bersifat spesifik terhadap bahan kajian atau materi pembelajaran mata kuliah tersebut.

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

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

6. Kreteria Penilaian adalah patokan yang digunakan sebagai ukuran atau tolok ukur ketercapaian pembelajaran dalam penilaian
berdasarkan indikator-indikator yang telah ditetapkan. Kreteria penilaian merupakan pedoman bagi penilai agar penilaian
konsisten dan tidak bias. Kreteria dapat berupa kuantitatif ataupun kualitatif.

7. Bentuk penilaian: tes dan non-tes.

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

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

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

11. Bobot penilaian adalah prosentasi penilaian terhadap setiap pencapaian sub-CPMK yang besarnya proposional dengan tingkat

kesulitan pencapaian sub-CPMK tsb., dan totalnya 100%.
12. TM=Tatap Muka, PT=Penugasan terstruktur, BM=Belajar mandiri.

RPS ini telah divalidasi pada tanggal 16 Desember 2024
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