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CAPAIAN 
PEMBELAJARAN 
 

CPL yang dibebankan pada Mata Kuliah  

CPL-SK 6 Mahasiswa mampu menunjukkan sikap disiplin dan tanggung jawab dalam melaksanakan konsep inovasi. 

CPL-SK 9 Mahasiswa berpartisipasi aktif dalam diskusi dan brainstorming inovasi serta pengembangan e-business. 

CPL-SK 10 Mahasiswa mampu menyelesaikan tugas inovasi dan perancangan bisnis digital secara tepat waktu dan penuh integritas. 

CPL-PG 1 Mahasiswa memahami arti penting inovasi dan konsep inovasi dalam pengembangan usaha. 

CPL-PG 8 Memahami metode dan hambatan berpikir kreatif. 

CPL-PG 9 Mahasiswa memahami metode SCAMPER, brainstorming, QFD, serta C&E diagram. 

CPL-PG 10 Mahasiswa memahami e-business, perencanaan bisnis, konsep virtual office, dan model bisnis berbasis internet. 

CPL-PG 25 Mahasiswa memahami berbagai bentuk e-payment dan perkembangan startup di Indonesia. 



CPL-KU 1 Mahasiswa mampu menumbuhkan pola pikir inovatif dan kreatif dalam menciptakan solusi baru. 

CPL-KU 4 Mahasiswa mampu berkomunikasi dan bekerja sama dalam merancang ide bisnis berbasis inovasi. 

CPL-KK 5 Mahasiswa mampu mengimplementasikan metode berpikir kreatif (SCAMPER, brainstorming, QFD, C&E diagram) untuk menghasilkan 
ide bisnis. 

CPL-KK 30 Mahasiswa mampu menyusun perencanaan e-business dan mengaplikasikan konsep virtual office dalam bisnis digital. 

CPL-KK 33 Mahasiswa mampu merancang dan mengimplementasikan model bisnis internet, sistem e-payment, serta mengembangkan startup di 
Indonesia. 

Capaian Pembelajaran Mata Kuliah 

CPMK1 Mampu memahami Tentang arti pentingnya memiliki Inovasi 

CPMK2 Mampu memahami dan melaksanakan Konsep Inovasi 

CPMK3 Mampu memahami dan melaksanakan Bagaimana cara membangun Inovasi 

CPMK4 Mampu memahami, melaksanakan dan mengerti Metode-metode dan hambatan berpikir kreatif 

CPMK5 Mampu memahami, melaksanakan dan mengerti mengenai Metode Scamper, Brainstroming dan QFD 

CPMK6 Mampu memahami, melaksanakan dan mengerti C&E Diagram  

CPMK7 Mampu memahami, melaksanakan dan mengerti E-Bisnis, Perancanaan Bisnis 

CPMK8 Mampu memahami, melaksanakan dan mengerti Konsep Virtual Office 

CPMK9 Mampu memahami, melaksanakan dan mengerti Macam-macam bisnis di Intenet 

CPMK10 Mampu memahami, melaksanakan dan mengerti Macam-macam E-Payment dan Start up di Indonesia 

Kemampuan akhir tiap tahapan belajar (Sub-CPMK)  

Sub-CPMK 1 • Mahasiswa Memahami dan memberikan Gambaran tentang Inovasi 
Sub-CPMK 2 • Mahasiswa dapat memberikan Contoh Bagaimana cara membangun Sikap Kreatif dan Inovatif. 
Sub-CPMK 3 • Mahasiswa dapat memberikan Contoh Metode-metode Kreatif dan Inovatif 
Sub-CPMK 4 • Mahasiswa Memahami Hambatan-hambatan Berpikir Kreatif dan Inovatif 
Sub-CPMK 5 • Mahasiswa Memahami Scamper Method 
Sub-CPMK 6 • Mahasiswa Memahami Tentang Bainstroming 
Sub-CPMK 7 • Mahasiswa Memahami Tentang QFD (Quality Function Deployment) 
Sub-CPMK 8 • Mahasiswa Memahami Tentang Cause and Effect (C&E)/Fishbone Diagram 
Sub-CPMK 9 • Mahasiswa Memahami E-Bussines 
Sub-CPMK 10 • Mahasiswa Memahami E-Bussines Plan 
Sub-CPMK 11 • Mahasiswa Memahami Konsep Virtual Office 



Sub-CPMK 12 Mahasiswa Memahami Bisnis di Internet 
Sub-CPMK 13 Mahasiswa Memahami E-Payment 
Sub-CPMK 14 Mahasiswa Memahami Start Up 

Korelasi CPMK terhadap Sub-CPMK 

Matriks 
Ketercapaian CPL 

 Sub-CPMK 1 Sub-CPMK 2 Sub-CPMK 3 Sub-CPMK 4 Sub-CPMK 5 Sub-CPMK 6 Sub-CPMK 7 Sub-CPMK 8 Sub-CPMK 9 Sub-CPMK 10 Sub-CPMK 

11 
Sub-CPMK 12 Sub-CPMK 

13 
Sub-CPMK 

14 

CPMK1 ✓          
    

CPMK2  ✓ ✓        
    

CPMK3   ✓ ✓       
    

CPMK4    ✓ ✓      
    

CPMK5     ✓ ✓     
    

CPMK6      ✓ ✓    
    

CPMK7       ✓ ✓   
    

CPMK8        ✓ ✓  
    

CPMK9         ✓ ✓ 
    

CPMK10          ✓ 
✓ ✓   

Deskripsi Mata Kuliah 

Mata kuliah ini bertujuan untuk memberi pengetahuan kepada mahasiswa dan arti pentingnya memiliki Inovasi dan sifat kreatifitas untuk bekal 
mahasiswa kedepannya, Ruang lingkup Mata Kuliah ini adalah memberikan gambaran kepada mahasiswa mengenai Inovasi, Konsep Inovasi, Bagaimana 
cara membangun inovasi, Apa saja Metode-metode inovatif dan Kreatif dan Hambatan-hambatan berpikir Kreatif. Mahasiswa Belajar mengenai 
Scamper Method, Brainstroming, QFD (Quality Function Deployment), Mempelajari C&E Diagram, selain itu mahasiswa dikenalkan dengan E-Bisnis, 
Perencanaan Bisnis. Konsep Virtual Office, Macam-macam bisnis di Internet, E-Payment dan Start Up inovasi di Indonesia dan Dunia. 

Bahan Kajian: Materi 
Pembelajaran 

1. Inovasi  
2. Sikap kreatif dan inovatif 



3. Metode-metode Kreatif dan Inovatif 
4. Hambatan-hambatan Berpikir Kreatif dan Inovatif  
5. Scamper Method 
6. Brainstroming 
7. QFD (Quality Function Deployment) 
8. UTS 
9. Cause and Effect (C&E)/Fishbone Diagram 
10. E-Bussines 
11. E-Bussines Plan 
12. Konsep Virtual Office 
13. Bisnis di Internet 
14. E-Payment 
15. Start Up 
16. UAS 

Pustaka 

Utama : 

lias G.Carayannis, Elpida T.Samara, YannisL. Bakouros Innovation and Entrepreneurship_ Theory, Policy and Practice, Springer 

Pendukung : 

lias G.Carayannis, Elpida T.Samara, YannisL. Bakouros Innovation and Entrepreneurship_ Theory, Policy and Practice, Springer 
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