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ABSTRAK 

 Pembelajaran mata kuliah praktek bahasa pemrograman yang ada saat ini 

kurang efektif dan terstuktur sehingga membutuhkan bahan ajar berupa modul. 

Tujuan penelitian ini adalah untuk: (1) Menghasilkan Modul Pembelajaran yang 

efektif untuk mata kuliah Praktik Bahasa Pemrograman di Program Studi 

Pendidikan Teknik Elektronika dan informatika , Fakultas Teknik, Universitas 

Negeri Yogyakarta dan (2) Menguji kelayakan Modul Pembelajaran untuk mata 

kuliah Praktik Bahasa Pemrograman berdasarkan ahli materi, ahli media dan 

responden. 

 Penelitian ini merupakan pengembangan bahan ajar pada mata kuliah 

praktek bahasa pemrograman dengan menggunakan metode penelitianmenurut 

Anik Ghufron yang menbagi tahap pengembangan menjadi 4 tahap, antara lain : 

(1)Studi pendahuluan (2)Pengembangan (3)Uji lapangan (4)Desiminasi dengan 

memiliki 7bab pembelajaran. Metode pengumpulan data melibatkan 2 ahli materi, 

2 ahli media dan 15 responden mahasiswa jurusan pendidikan teknik elektronika 

angkatan 2016. Teknis analisis data menggunakan teknik analisis deskriptif 

kualitatif. 

 Hasil pengembangan menunjukkan bahwa pengembangan bahan ajar 

menurut ahli materi memperoleh tingkat kelayakan 86,97%Sangat Layak, 

menurut ahli media memperoleh tingkat kelayakan 86,69%Sangat Layak, 

sedangkan menurut responden memperoleh tingkat kelayakan81,97%Sangat 

Layak. Hal ini menunjukkan bahwa modul mata kuliah praktek bahasa 

pemrograman telah layak dan sesuai sebagai bahan ajar pada pembelajaran 

praktek bahasa pemrograman. 

 

Kata kunci : Modul, Praktek Bahasa Pemrograman 
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DEVELOPMENT OF PRACTICUM MODULE IN PROGRAMMING 

LANGUAGE PROGRAMS 

IN THE DEPARTMENT OF ELECTRONIC ENGINEERING 

EDUCATION FT UNY 

 

By: 

Muhammad Husen Mabruri 

NIM. 14502241015 

 

ABSTRACT 

Learning courses on programming languages currently available are less effective 

and structured so that they require teaching materials in the form of modules. 

The objectives of this study are to: (1) Generate an effective Learning Module for 

Programming Language Practice courses in the Electronic and Informatics 

Engineering Education Study Program, Faculty of Engineering, Yogyakarta State 

University and (2) Test the feasibility of Learning Modules for Programming 

Language Practice courses material experts, media experts and respondents. 

This research is a development of teaching materials in courses in the practice of 

programming languages using research methods according to Anik Ghufron 

which divides the development stage into 4 stages, including: (1) Preliminary 

studies (2) Development (3) Field testing (4) Dissemination by having 7 chapters 

of learning. The data collection method involved 2 material experts, 2 media 

experts and 15 student respondents majoring in electronics engineering education 

in 2016. Technical data analysis used descriptive qualitative analysis techniques. 

The results of the development show that the development of teaching materials 

according to material experts obtained a worthiness level of 86.97% Very 

Eligible, according to experts the media obtained a level of eligibility of 86.69% 

Very Eligible, whereas according to respondents obtained a feasibility level of 

81.97% Very Eligible. This shows that the module programming practice 

language courses have been appropriate and appropriate as teaching materials on 

learning the practice of programming languages. 

 

Keywords: Module, Programming Language Practice 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Diketahui bahwa Fakultas Teknik UNY memiliki 17 program studi , salah 

satu diantaranya adalah Program Studi (S1) Pendidikan Teknik Elektronika. Dapat 

diketahui melalui Buku Kurikulum Jurusan Pendidikan Teknik Elektronika, 

bahwa pada Program Studi Pendidikan Teknik Elektronika terdapat 68 mata 

kuliah dengan SKS sejumlah 146 SKS. 

Praktik Bahasa Pemrograman adalah salah satu Mata Kuliah yang harus 

ditempuh oleh seluruh mahasiswa Program Studi Pendidikan Teknik Elektronika 

Fakultas Teknik Universitas Negeri Yogyakarta. Mata Kuliah Praktik Bahasa 

Pemrograman merupakan mata kuliah dengan beban studi 4 SKS. Materi Mata 

Kuliah Praktik Bahasa Pemrograman merupakan salah satu mata kuliah yang 

memuat materi pemahaman dan keterampilan, sehingga diperlukan referensi 

tambahan berupa Modul disertai dengan pegawasan dan gagasan dari dosen 

pengampu Mata Kuliah Praktik Bahasa Pemrograman jurusan program studi 

Teknik Elektronika untuk mengadakan suatu Modul praktikum yang dapat 

digunakan sebagai bahan ajar mahasiswa agar mahasiswa dapat memahami Mata 

Kuliah Praktik Bahasa Pemrograman dengan lebih mudah dan lebih mandiri 

dengan acuan yang jelas.  

Diantara komponen-komponenyang penting dan harus ada dalam proses 

pembelajaran salah satunya adalah bahan ajar. Hadirnya bahan ajar dapat  

memberikan kemudahan bagi dosen dalam menyampaikan isi materi yang ada 

sertadapat mempermudah mahasiswa saat belajar. Dosen mata kuliah dapat 
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membuat bahan ajarnya sendiri agar dapat menyesuaikan dengan keadaan 

mahasiswa. Pada mata kuliah Praktik Bahasa Pemrogramanbahan ajar yang 

digunakan berupa modul praktikum. Dalam sebuah modul diisi dengan 

serangkaian kegiatan pembelajaran yang tersusun secara sistematis didasarkan 

pada kurikulum yang sesuai pada kompetensi yang harus dicapai oleh mahasiswa. 

Rancangan moduldibuat agar mahasiswa dapat belajar secara mandiri karena 

sudah dilengkapi dengan petunjuk belajar yang bersifat mandiri. Sehingga untuk 

mencapai kompetensi yang ada mahasiswa tidak harus bergantung kepada dosen 

karena sudah tersedianya modul praktikum yang bersifat mandiri ini. 

Dalam mencapai tuntutan kegiatan belajar dan kompetensi yang ada modul 

dapat digunakan sebagai salah satu sarana pencapaian tersebut. Salah satu mata 

kuliah atau kompetensi yang ada di Jurusan Pendidikan Teknik Elektronika FT 

UNY adalah Praktik Bahasa Pemrograman. Pada Mata Kuliah Praktik Bahasa 

Pemrograman bahan ajaryang digunakan untuk menuntun mahasiswa mencapai 

tujuan pembelajaran masih berupa lembaran-lembaran jobsheet saja. 

Permasalahan ini dapat menjelaskan bahwa Jurusan Pendidikan Teknik 

Elektronika FT  UNY membutuhkan bahan ajar berupa Modul Praktikumpada 

MataKuliah Praktik Bahasa Pemrogramanbagi Mahasiswa Pendidikan Teknik 

Elektronika Fakultas Teknik Universitas Negeri Yogyakarta.  

Berdasar penjelasan-penjalasan diatas, peneliti berkmaksud melakukan suatu 

penelitian yang bersifat Research and Development (R&D) yaitu pengembangan 

sebuahmodul praktikum yang disusun secara sistematis dan terstruktur dengan 

judul penelitian Pengembangan Modul Praktikum Pada Mata Kuliah Praktik 

Bahasa PemrogramanDi Jurusan Pendidikan Teknik Elektronika FTUNY. 
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasar pada latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas, terdapat 

beberapa masalah yang dapat di identifikasi, yaitu: 

1. Mata Kuliah Praktik Bahasa Pemrograman belum memiliki Modul 

Praktikum. 

2. Sistem pembelajaran Praktik Bahasa Pemrograman yang kurang 

terstuktur. 

3. Sumber belajar mahasiswa terbatas, hanya sebatas menggunakan 

Jobsheet. 

4. Mahasiswa cenderung bosan karena pembelajaran monoton. 

C. Batasan Masalah 

Berdasar pada latar belakang masalah dan identifikasi masalah yang ada di 

atas, dalam penelitian ini dibatasi pada pengembangan bahan ajar berupa 

modul praktikum pada mata kuliah Praktik Bahasa Pemrograman agar 

nantinya mata kuliah Praktik Bahasa Pemrograman yang ada pada Program 

Studi Pendidikan Teknik Elektronika Fakultas Teknik Universitas Negeri 

Yogyakarta dapat berjalan secara maksimal dan sesuai dengan rencana 

pembelajaran semester. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasark pada latar belakang masalah dan identifikasi masalah di atas, 

maka dapat di rumuskan permasalahan dalam penelitian ini sebagai berikut: 

1. Bagaimana menghasilkan Modul Pembelajaranyang efektif untuk mata 

kuliah Praktik Bahasa Pemrograman di Program Studi Pendidikan Teknik 

Elektronika, Fakultas Teknik, Universitas Negeri Yogyakarta ? 
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2. Bagaimana tingkat kelayakan ModulPembelajaran untuk mata kuliah 

Praktik Bahasa Pemrograman di Program Studi Pendidikan Teknik 

Elektronika, Fakultas Teknik, Universitas Negeri Yogyakarta ? 

E. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Menghasilkanmodul pembelajaran yang efektif untuk mata kuliah Praktik 

Bahasa Pemrograman di Program Studi Pendidikan Teknik Elektronika 

dan informatika , Fakultas Teknik, Universitas Negeri Yogyakarta. 

2. Mengetahui kelayakan modul pembelajaran untuk mata kuliah Praktik 

Bahasa Pemrograman di Program Studi Pendidikan Teknik Elektronika 

dan informatika , Fakultas Teknik, Universitas Negeri Yogyakarta. 

F. Manfaat Penelitian 

Manfaat penelitian yang diharapkan pada penelitian dan pengembangan ini 

adalah sebagai berikut: 

1. Manfaat Teorits 

Secara teoritis, penelitian ini diharapkan bermanfaat memberikan 

alternatif pembelajaran sumber belajar yang lengkap dalam praktikum 

mata kuliah Praktik Bahasa Pemrograman berupa Modul Pembelajaran. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Peserta Didik 

Mempermudah mahasiswa dalam mencari sumber belajar, 

memahami materi praktikum dan melakukan proses pembelajaran 

secara mandiri ataupun terbimbing serta meningkatkan kemampuan 

mahasiswa. 
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b. Bagi Pendidik 

Meningkatkan variasi pembelajaran dan mengambangkan sarana 

pembelajaran serta mempermudah pendidik dalam mengawasi proses 

pembelajaran.  

c. Bagi Universitas 

Segabai alternatif lain dalam meningkatkan kualitas proses 

pembelajaran. 

d. Bagi Paneliti 

Menambah wawasan serta pengetahuan dan ketrampilan dalam 

meningkatkan kompetensi Bahasa Pemrograman sekaligus sarana 

menerapkan ilmu yang telah di pelajari di bangku kuliah. 

G. Asumsi Pengembangan 

Asumsi Pengembangan Modul dimaksudkan untuk mengisi belum 

tersedianya modul pembelajaran pada mata kuliah Praktik Bahasa 

Pemrograman agar pembelajaran dapat dilakukan secara terstruktur dan 

efektif. 

H. Spesifikasi Produk Yang Dikembangkan 

1. Spesifikasi produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah Modul 

Pembelajaran yang disaijakan dalam bentuk tercetak. 

2. Modul dibuat menyesuaikan dengan RPS yang ada, dengan rincian materi 

antara lain: 

a. Pengertian Bahasa Pemrograman dan pengenalan Bahasa C 

b. Deklarasi Tipe Data, Operator,Variabel dan Konstanta 

c. Pengambilan Keputusan if,if-else dan switch 
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d. Perulangan for, while, do-while 

e. Dasar Fungsi, Parameter Formal & Aktual 

f. Pengolahan Array dan String 

g. Pointer 

3. Tampilan Modul dibuat menarik sehingga dapat merangsang motivasi dan 

antusias mahasiswa dalam pembelajaran. 

4. Modul pada Mata Kuliah Praktik Bahasa Pemrograman dicetak 

menggukan kertas A4 HVS berat 80gr/m2. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Deskripsi Teori 

1. Pembelajaran 

Menurut Gagne dan Briggs dalam Sudira (2008:8) mengartikan 

instruction atau pembelajaran ini adalah suatu sistem yang bertujuan untuk 

membantu proses belajar mahasiswa, yang berisi serangkaian peristiwa 

yang dirancang, disusun sedemikian rupa untuk mempengaruhi dan 

mendukung terjadinya proses belajar mahasiswa yang bersifat internal. 

Sudira (2008:8) menguraikan pembelajaran dirancang memberikan 

ruang yang cukup bagi mahasiswa untuk melakukan olah raga, olah rasio, 

olah rasa, dan olah rohani. Pembelajaran meletakkan mahasiswa sebagai 

subyek belajar dan dosen sebagai fasilitator. 

Sukmadinata dan Syaodih (2012:59 )menguraikan pembelajaran tidak 

hanya sekedar memberikan pengetahuan, teori-teori dan konsep-konsep, 

tapi lebih dari itu. Pembelajaran merupakan upaya membangun dan 

mengembangkan potensi, kecakapan, dan kepribadian siswa. 

Pengembangan aspek-aspek tersebut tidak diberikan atau dikembangkan 

oleh guru, tetapi oleh siswa itu sendiri. 

Dalam bukunya Husamah dkk. (2016:285) menguraikan 

Pemebelajaran adalah proses atau usaha sadar diri dari pendidik untuk 

membantu siswa agar dapat belajar dengan baik sehingga terjadi 

perubahan tingkah laku pada diri mereka, dimana perubahan itu dengan 

didapatkannya kemampuan baru yang berlaku dalam waktu yang relatif 
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lama. Pembelajaran ini akan berjalan dengan baik jika komponen 

pembelajaran saling mendukung atau membangun, dalam hal ini pendidik 

sebagai fasilitator dan siswa sebagai subject dalam pembelajaran. 

Dari beberapa uraian di atas maka dapat diambil kesimpulan bahwa 

pembelajaran merupakan suatu proses atau peristiwa yang dirancang 

sedemikian rupa guna membantu siswa dalam belajar dimana bukan hanya 

konsep dan teori saja yang diajarkan melainkan juga mengembangkan 

potensi, kemandirian dan kecakapan dalam diri siswa sehingga didapatkan 

perubahan berupa kemampuan baru yang berlaku dalam jangka waktu 

yang lama, dalam hal ini pendidik berlaku sebagai fasilitator sedangkan 

siswa adalah subject dalam sebuah pembelajaran. 

2. Bahan Ajar 

a. Pengertian Bahan Ajar 

Menurut Widodo&Jasmadi dalam Ika Lestari(2013:1) Bahan Ajar 

adalah seperangkat sarana atau alat pembelajaran yang berisikan 

materi pembelajaran, metode, batasan-batasan, dan cara mengevaluasi 

yang didesain secara sistematis dan menarik dalam rangka mencapai 

tujuan yang diharapkan yaitu mencapai kompetensi dan subkompetensi 

dengan segala kompleksitasnya.  

Nasution dalam Sujadi&Sunyoto(2009:10) menjelaskan buku 

bahan ajar adalah buku yang dihasilkan oleh seseorang atau lebih yang 

disusun berdasarkan kurikulum atau tafsiran tentang kurikulum yang 

berlaku. Dengan demikian materi yang terkandung dalam dalam buku 

bahan ajar tidak boleh menyimpang dari kurikulum yang berlaku. 
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Sedangkan menurut Ika Lestari(2013:2) bahan ajar adalah 

seperangkat materi peljaran yang mengacu pada kurikulum yang 

digunakan(dalam hal ini adalah silabus perkuliahan, silabus mata 

pelajaran, dan/atau silabus diklat tergantung jenis pendidikan yang 

diselenggarakan) dalam rangka mencapai standar kompetensi dan 

kompetensi dasar yang telah ditentukan. 

Dari beberapa uraian diatas maka dapat diambil kesimpulan bahwa 

bahan ajar adalah seperangkat materi pelajaran yang berisikan materi 

pembelajaran, metode, batasan-batasan, dan cara mengevaluasi yang 

didesain secara sistematis dan menarik yang mengacu pada kurikulum 

yang digunakan dalam rangka mencapai standar kompetensi dan 

kompetensi dasar yan telah ditentukan. 

b. Karakteristik Bahan Ajar 

Menurut Widodo&Jasmadi dalam Ika Lestari (2013:2) bahan ajar 

memiliki beberapa karakteristik, yaitu self instructional, self contained, 

stand alone, adaptive dan user friendly. 

 Self instructional 

Bahan ajar disusun secara sistemasis supaya siswa 

dapat belajar sendiri dengan bahan ajar yang telah 

dikembangkan. Untuk memenuhi karakteristik self 

instructional, maka di dalam bahan ajar harus terdapat 

tujuan yang dirumuskan dengan jelas, baik tujuan akhir 

maupun tujuan antara. Selain itu, dengan bahan ajar akan 

memudahkan siswa belajar secara tuntas dengan 
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memberikan materi pembelajaran yang dikemas kedalam 

unit-unit atau kegiatan yang lebih spesifik. 

 Self contained 

Seluruh materi pelajaran dari satu unit kompetensi 

atau subkompetensi yang dipelajari terdapat didalam satu 

bahan ajar secara utuh. 

 Stand alone 

Bahan ajar yang dikembangkan tidak tergantung 

pada bahan ajar lain atau tidak harus digunakan bersama-

sama dengan bahan ajar lain. 

 Adaptive 

Bahan ajar hendaknya memiliki daya adaptif yang 

tinggi terhadap perkembangan ilmu dan tekhnologi. 

 User friendly 

Setiap instruksi dan paparan informasi yang tampil 

bersifat membantu dan bersahabat dengan pemakainya, 

termasuk kemudahan pemakai dalam merespons dan 

mengakses sesuai dengan keinginan. 

Beberapa hal yang harus diperhatikan dalam pembuatan bahan ajar 

yang mampu membuat siswa untuk belajar mandiri dan memperoleh 

ketuntasan dalam proses pembelajaran adalah sebagai berikut: 

 Memberikan contoh-contoh dan ilustrasi yang menarik 

dalam rangka mendukung pemaparan materi pembelajaran. 
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 Memberikan kemungkinan bagi siswa untuk memberikan 

umpan balik atau mengukur penguasaannya terhadap materi 

yang diberikan dengan memberikan soal-soal latihan, tugas, 

dan sejenisnya. 

 Kontekstual, yaitu materi yang disajikan terkait dengan 

suasana atau konteks tugas dan lingkungan siswa. 

 Bahasa yang digunakan cukup sederhana karena siswa 

hanya berhadapan dengan bahan ajar ketika belajar secara 

mandiri. 

  Dari uraian diatas dapat diambil kesimpulan bahwa 

karakteristik bahan ajar haruslah memenuhi beberapa aspek yaitu 

self instructional, self contained, stand alone, adaptive dan user 

friendly. 

c. Langkah-langkah Menyusun Bahan Ajar 

 Menurut Ika Lestari(2013:3).Dengan bahan ajar siswa dapat 

mempelajari suatu kompetensi secara runtut dan sistematis sehingga secara 

akumulatif mampu menguasai semua kompetensi secara utuh dan terpadu. 

Bahan ajar yang baik harus mencakup: (1) petunjuk belajar (petunjuk guru 

dan siswa); (2) Kompetensi yang  akan dicapai; (3) informasi pendukung; 

(4) latihan-latihan; (5) petunjuk kerja, dapat berupa lembar kerja(LK); dan 

(6) evaluasi. 

 Sebuah bahan ajar layak jika memenuhi kelayakan isi, bahasa, serta 

penyajian. Sebuah tes keterbacaan pun dibutuhkan untuk menguji 
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sebuah bahan ajar cetak berupa modul agar diketahui sampai mana 

mudah dipahami oleh siswa. 

 Langkah-langkah penyusunan bahan ajar menurut Atwi Suparman 

dalam Ika Lestari (2013:4) dapat dilihat pada gambar dibawah ini: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

d. Jenis Bahan Ajar 

Menurut Prastowo (2011:79) bahan ajar memiliki beragam jenis, 

ada cetak maupun non cetak. Bahan ajar cetak yang sering dijumpai 

berupa handout, modul, brosur, dan lembar kerja siswa. 

1. Handout 

Handout adalah segala sesuatu yang diberikan kepada peserta 

didik ketika mengikuti kegiatan pembelajaran. Handout dibuat 
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Gambar 1. Langkah-Langkah Penyusunan Bahan Ajar Menurut Atwi Suparman 
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dengan tujuan untuk memperlancar dan memberikan bantuan 

informs atau materi pembelajaran sebagai pegangan bagi peserta 

didik. Ada juga yang mengartikan handout sebagai bahan tertulis 

yang disiapkan untuk memperkaya pengetahuan peserta didik. 

2. Buku  

 Buku sebagai bahan ajar merupakan buku yang berisi ilmu 

pengetahuan hasil analisis terhadap kurikulum dalam bentuk 

tertulis. Buku disusun dengan menggunakan bahasa yang 

sederhana, menarik, dilengkapi dengan gambar, keterangan, isi 

buku, dan daftar pustaka. Secara umum buku dibedakan menjadi 4 

jenis, yaitu (1) buku sumber; (2) buku bacaan; (3) buku pegangan; 

(4) buku bahan ajar; 

3. Modul 

 Modul merupakan bahan ajar yang ditulis dengan tujuan agar 

siswa dapat belajar secara mandiri tanpa atau dengan bimbingan 

guru. Oleh karena itu, modul harus berisikan tentang petunjuk 

belajar, kompetensi yang akan dicapai, isi materi pelajaran, 

informasi pendukung, latihan soal, petunjuk kerja, evaluasi, dan 

umpan balik terhadap hasil evaluasi (Prastowo, 2011:104-105). 

4. Lembar kerja 

 Lembar kerja siswa(LKS) adalah materi ajar yang sudah 

dikemas sedemikian rupa sehingga siswa diharapkan dapat materi 

ajar tersebut secara mandiri. Dalam LKS siswa akan mendapatkan 

materi, ringkasan, dan tugas yang berkaitan dengan materi. Selain 
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itu, siswa juga dapat menemukan arahan yang terstruktur untuk 

memahami materi yang diberikan dan pada saat bersamaan siswa 

diberikan materi serta tugas yang berkaitan dengan materi tersebut 

(Prastowo, 2011:204) 

e. Fungsi Bahan Ajar 

Menurut Lestari (2013:7) secara garis besar, fungsi bahan ajar bagi 

guru adalah untuk mengarahkan semua aktivitasnya dalam proses 

pembelajaran sekaligus merupakan substansi kompetensi yang 

seharusnya diajarkan kepada siswa. Sedangkan bagi siswa akan 

menjadi pedoman dalam proses pembelajaran dan merupakan substansi 

kompetensi yang seharusnya dipelajari. Bahan ajar juga berfungsi 

sebagai alat evaluasi pencapaian hasil belajar. 

Sedangkan menurut Prastowo(2011:25-26) berdasarkan strategi 

pembelajaran yang digunakan, fungsi bahan ajar dapat dibedakan 

menjadi tiga macam, yaitu fungsi dalam pembelajaran klasikal, 

pembelajaran individual, pembelajaran kelompok. 

1. Fungsi bahan ajar dalam pembelajaran klasikal antara lain: 

 Sebagai satu-satunya sumber informasi serta pengawas 

dan pengendali proses pembelajaran. 

 Sebagai bahan pendukung proses pembelajaran yang 

diselenggarakan. 

2. Fungsi bahan ajar dalam pembelajaran individual antara 

lain: 

 Sebagai media utama dalam proses pembelajaran. 
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 Sebagai alat yang digunakan untuk menyusun dan 

mengawasi proses peserta didik dalam memperoleh 

informasi. 

 Sebagai penunjang media pembelajaran lainnya. 

3. Fungsi bahan ajar dalam pembelajaran kelompok antara 

lain: 

 Sebagai bahan yang terintegrasi dengan proses belajar 

kelompok dengan cara memberikan informasi tentang 

latar belakang materi, informasi tentang orang-orang 

yang terlibat dalam belajar kelompok, serta petunjuk 

tentang proses belajar kelompok itu sendiri. 

 Sebagai bahan pendukung bahan belajar utama, dan 

apabila dirancang sedemikian rupa, maka dapat 

meningkatkan motivasi belajar siswa. 

3. Media/Objek (Modul) 

a. Pengertian Modul 

Menurut Hernawan dkk. (2012:7) modul merupakan satu unit 

program pembelajaran yang terencana, didesain guna membantu 

peserta mencapai tujuan pelatihan. Paket program pembelajaran yang 

bersifatself-contained dan self-instruction, yaitu bahan pembelajaran 

mandiri. Siswa diberikan kesempatan untuk mengelola waktu 

belajarnya dan memahami materi pelajaran secara mandiri. 

Dalam bukunya, Agus Wasisto (2016:38) menjelaskan bahwa 

modul adalah materi pelajaran yang disusun dan disajikan secara 
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tertulis sedemikian rupa sehingga pembacanya diharapkan dapat 

menyerap sendiri materi tersebut. Dinyatakan sebagai modul dan dapat 

dinilai jika memenuhi syarat. Modul tersebut berisi atau 

mempermasalahkan permasalahan nyata dibidang pendidikan formal 

pada satuan pendidikannya yang sesuai dengan tugas guru yang 

bersangkutan. 

Menurut Abdul Majid (2006:176) modul adalah buku yang ditulis 

dengan tujuan agar peserta didik dapat belajar secara mandiri tanpa 

atau dengan bimbingan guru, sehingga modul berisi paling tidak 

tentang segala komponen bahan ajar yang telah disebutkan 

sebelumnya.  

Dalam panduan pengembangan bahan ajar (Depdiknas:2008), 

Modul adalah seperangkat bahan ajar yang disajikan secara sistematis 

sehingga penggunanya dapat belajar dengan atau tanpa seorang 

fasilitator/guru.  Dengan demikian maka sebuah modul harus dapat 

dijadikan sebuah bahan ajar sebagai pengganti fungsi guru.  Kalau 

guru memiliki fungsi menjelaskan sesuatu maka modul harus mampu 

menjelaskan sesuatu dengan bahasa yang mudah diterima peserta didik 

sesuai dengan tingkat pengetahuan dan usianya. Sebuah modul akan 

bermakna jika peserta didik dapat dengan mudah menggunakannya. 

Pembelajaran menggunakan modul memungkinkan seorang peserta 

didik yang memiliki kecepatan tinggi dalam belajar akan cepat 

menyelesaikan satu atau lebih kompetensi dasar dibandingkan dengan 

peserta didik lainnya. Dengan demikian modul harus menggambarkan 
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kompetensi dasar yang akan dicapai oleh peserta didik, disajikan 

dengan menggunakan bahasa yang baik, menarik serta dilengkapi 

dengan ilustrasi. 

Dari beberapa uraian di atas maka dapat diambil kesimpulan bahwa 

modul merupakan satu bahan ajar berbentuk cetak yang 

didalamnyaberisi materi tertulis yang menggambarkan kompetensi 

dasar yang harus dicapai peserta didik, kemudiandisajikan secara 

lengkap menggunakan bahasa yang baik, menarik serta dilengkapi 

dengan ilustrasi. Paket pembelajaran dalam modul bersifat self-

contained dan self-instruction sehingga peserta didik memiliki 

keleluasaan dan kesempatan agar mampu belajar dan menyerap materi 

secara mandiri.  

b. Tujuan Penulisan Modul 

Menurut Aliangga Kusuman (2016:29) Pengembangan bahan 

pembelajaran atau bahan ajar disusun untuk menjadi salah satu 

referensi yang akan mendukung perkembangan peserta didik agar ada 

keseimbangan antara kebutuhan jasmani dan rohani. Alat bantu belajar 

termasuk salah satu unsur dinamis dalam belajar. Kedudukan alat 

bantu memiliki peranan yang penting karena dapat membantu proses 

belajar siswa. 

Dalam panduan pengembangan bahan ajar (Depdiknas:2008) 

dijelsakan bahwa tujuan penulisan modul antara lain: 

1. Memperjelas dan mempermudah penyajian pesan agar tidak terlalu 

bersifat verbal. 
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2. Mengatasi keterbatasan waktu, ruang, dan daya indera, baik siswa 

maupun guru/instruktur. 

3. Agar dapat digunakan secara tepat dan bervariasi, seperti untuk 

meningkatkan motivasi dan gairah belajar. 

4. Mengembangkan kemampuan dalam berinteraksi langsung dengan 

lingkungan dan sumber belajar lainnya yang memungkinkan siswa 

belajar secara mandiri sesuai kemampuan danminatnya. 

5. Memungkinkan siswa dapat mengukur atau mengevaluasi sendiri 

hasil belajarnya. 

c. Karakteristik Modul 

Menurut Daryanto (2013: 9-15), untuk menghasilkan modul yang 

mampu meningkatkan motivasi belajar, pengembangan modul harus 

memperhatikan karakteristik yang diperlukan sebagai modul. maka 

modul dapat dikatakan baik apa bila memiliki karateristik sebagai 

berikut:  

1. Self instruction  

Pada karakteristik ini, siswa dituntut untuk belajar secara 

mandiri, tanpa bantuan dari seorang guru. Sehingga, modul 

dirancang sedemikian rupa agar siswa mudah dalam mencerna isi 

materi modul tersebut. Oleh sebab itu, untuk memenuhi karakter 

self instruction, maka dalam modul harus:  

a) Memuat tujuan pembelajaran dengan jelas dan menggambarkan 

standar kompetensi dan kompetensi dasar.  
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b) Memuat materi pembelajaran yang dikemas secara spesifik 

sehingga memudahkan peserta didik mempelajarinya secara 

tuntas.  

c) Terdapat contoh dan ilustrasi yang mendukung kejelasan dalam 

memaparkan materi pembelajaran.  

d) Terdapat soal-soal latihan, tugas dan sejenisnya yang dapat 

digunakan untuk mengukur penguasaan materi pembacanya. 

e) Kontekstual, yaitu materi yang disajikan terkait dengan 

suasana, tugas dan lingkungan peserta didik.  

f) Penggunaan bahasa yang sederhana sehingga mudah dipahami 

dan komunikatif.  

g) Terdapat rangkuman materi pembelajaran.  

h) Terdapat instrumen penilaian, sehingga peserta didik dapat 

melakukan penilaian sendiri.  

i) Terdapat umpan balik terhadap penilaian peserta didik untuk 

mengetahui tingkat penguasan peserta didik.  

j) Terdapat informasi tentang rujukan/pengayaan/referensi yang 

mendukung materi pembelajaran yang dimaksud.  

2. Self contained  

 Modul harus memuat seluruh materi pembelajaran yang 

dibutuhkan peserta didik. Hal ini bertujuan untuk memberikan 

materi pembelajaran secara tuntas, karena materi belajar dikemas 

ke dalam satu kesatuan yang utuh.  

3. Stand Alone (Berdiri sendiri)  



20 
 

 Stand alone atau berdiri sendiri merupakan karakteristik 

modul yang tidak tergantung pada bahan ajar atau media lain. 

Artinya, tanpa menggunakan bahan ajar lain atau media lain, 

peserta didik dapat mempelajari dan mengerjakan tugas yang ada 

dalam modul tersebut.  

4. Adaptif  

 Modul dikatakan adaptif bila dapat menyesuaikan terhadap 

perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi. Selain itu, modul 

dapat digunakan diberbagai perangkat keras (hardware).  

5. User Friendly 

 Modul hendaknya juga memenuhi kaidah bersahabat atau 

akrab dengan pemakainya. Setiap instruksi dan informasi yang 

tampil bersifat membantu dan bersahabat dengan pemakai, dalam 

merespon dan mengakses sesuai dengan keinginan.  

Menurut uraian diatas dapat disimpulkan secara ringkas bahwa 

karakteristik dalam penulisan modul adalah  modul digunakan sebagai 

pengganti kehadiran guru atau dosen. Agar dapat mendapatkan hasil 

yang maksimal, suatu modul haruslah mudah dipahami, mimiliki 

instruksi yang jelas, memuat seluruh materi pembelejaran secara 

lengkap, dan komunikatif dengan tujuan agar peserta didik dapat 

belajar secara mandiri. 

d. Langkah-Langkah Penyusunan Modul 

Dalam pengembangan modul, dibutuhkan kesiapan yang matang. 

Hal ini dimaksudkan agar isi materi dalam modul tersebut tepat 
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sasaran dan bahasa yang digunakan mudah dipahami (komunikatif) 

oleh peserta didik. Langkah-langkah penyusunan modul menurut 

Daryanto (2013:16-24) adalah sebagai berikut: 

1. Analisis kebutuhan modul 

Analisis kebutuhan modul merupakan tindakan 

menganalisis silabus atau RPP dengan tujuan mencari informasi 

yang dibutuhkan para peserta didik yang akan digunakan untuk 

menyusun sebuah modul pembelajaran. Informasi dalam hal ini 

adalah standar kompetensi dan kegiatan pembelajaran adalah 

kompetensi dasar. Tujuan analisis kebutuhan modul adalah untuk 

menetapkan jumlah dan judul modul yang harus dijabarkan dalam 

satu semester. Langkah dalam analisis kebutuhan modul adalah:  

a) Menetapkan satuan program. Dalam hal ini modul akan 

dijadikan program 3 tahun, 1 tahun, semester dan atau 

sebagainya.  

b) Memeriksa ada tidaknya rambu-rambu operasional untuk 

pelaksanaan program modul tersebut. Misal program silabus, 

RPP dan lain-lain.  

c) Teliti standar kompetensi yang akan dibahas, maka akan 

dipeoleh materi pembelajaran yang perlu dibahas untuk 

menguasai isi materi dan standar kompetensi tersebut.  

d) Susun satuan bahan pelajaran yang mencakup materi tersebut, 

lalu beri nama untuk dijadikan judul modul.  
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e) Daftar satuan modul kemudian diidentifikasi mana yang sudah 

ada dan yang belum ada di sekolah. 

f) Susun modul berdasarkan prioritas kebutuhannya. Kemudian 

tentukan peta modul (tata letak modul pada satu satuan 

program yang digambar pada diagram). 

2. Desain Modul. 

Desain modul yang dimaksud disini adalah RPP yang telah 

disusun oleh pengajar. Didalamnya memuat strategi pembelajaran 

serta media yang digunakan, inti pembelajaran dan metode yang 

penelitian juga perangkatnya. RPP digunakan untuk mengacu 

desain dalam penyusunan modul. Namun jika belum disusun suatu 

RPP, dapat dilakukan juga langkah-langkah sebagai berikut:  

a) Tetapakan kerangka bahan yang akan disusun.  

b) Tetapkan tujuan akhir (performance objective) yaitu 

kemampuan yang harus dicapai dan dikuasai oleh peserta didik 

setelah selesai mempelajari modul.  

c) Tetapkan tujuan antara (enable objective) yaitu kemampuan 

spesifik yang menunjang tujuan akhir.  

d) Tentukan sistem evaluasi.  

e) Bila ada RPP maka dapat mengacu untuk menetapkan garis 

besar materi untuk mencapai tujuan yang telah ditetapkan.  

f) Materi yang dikandung dalam modul adalah materi dan prinsip 

yang mendukung untuk pencapaian kompetensi dan harus 

dikuasai peserta didik.  
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g) Tugas, soal, atau latihan yang harus dikerjakan sampai selesai 

oleh peserta didik.  

h) Evaluasi untuk mengukur seberapa besar kemampuan peserta 

didik dalam menguasai materi modul. 

i) Kunci jawaban soal. 

Modul juga perlu diteliti atau diuji coba terlebih dahulu. Kalau 

modul dinyatakan valid berarti modul tersebut siap digunakan. 

Langkah ini dapat membantu meningkatkan penyiapan modul sebelum 

diperbanyak untuk dipelajari peserta didik. Hal yang perlu diuji coba 

adalah:  

1. Kemudahan bahan ajar yang digunakan peserta didik dalam 

proses belajar.  

2. Kemudahan guru dalam menyiapkan fasilitas belajar dan dalam 

mengelola proses pembelajaran.  

3. Implementasi  

Implementasi modul dalam kegiatan belajar dilakukan sesuai 

alur dalam modul. Sarana dan prasarana yang dibutuhkan 

seharusnya dipenuhi dengan tujuan pembelajaran dapat 

tercapai. Strategi pembelajaran dilaksanakan secara konsisten 

sesuai alur yang ditetapkan.  

4. Penilaian  

Tujuan dari penilaian hasil belajar adalah untuk mengetahui 

seberapa besar penguasaan peserta didik setelah mempelajari 

materi dalam modul. Penilaian hasil belajar dilakukan 
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menggunakan instrumen yang telah disiapkan pada waktu 

penulisan modul.  

5. Evaluasi dan validasi  

Modul yang digunakan dalam kegiatan pembelajaran, secara 

bertahap harus dilakukan evaluasi dan validasi. Evaluasi 

merupakan maksud untuk mengetahui dan mengukur 

penerapan pembelajaran dengan modul dapat dilaksanakan 

sesuai desain pengembangannya atau tidak. Untuk evaluasi 

dapat dikembangkan suatu instrumen evaluasi yang 

berdasarkan isi modul. Instrumen sebaiknya untuk guru dan 

peserta didik yang terlibat karena menghasilkan evaluasi yang 

lebih objektif. Sedangkan validasi merupakan proses untuk 

menguji kesesuaian modul dengan kompetensi yang menjadi 

target belajar. Validasi dapat dilakukan dengan cara meminta 

bantuan ahli yang menguasai kompetensi yang dipelajari. Bila 

tidak ada maka guru bidang dapat menggantikan membantu 

validasi. Validator memeriksa dengan teliti isi dan bentuk atau 

kegiatan yang dapat efektif untuk digunakan sebagai media 

menguasai kompetensi yang menjadi target belajar. Bila modul 

belum valid maka perlu diperbaiki agar menjadi valid. 

6. Jaminan kualitas  

Untuk mengetahui dan menjamin bahwa modul yang disusun 

telah memenuhi kriteria dalam pengembangan dan penyusunan 

modul, maka selama proses penulisan dan pembuatannya 
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sebaiknya dipantau untuk menjamin bahwa modul disusun 

sesuai desain modul yang ditetapkan. Modul juga perlu diuji 

agar tahu apakah sudah memenuhi mutu kegiatan pembelajaran 

yang berpengaruh terhadap kulitas suatu modul. Untuk jaminan 

kualitas dan mutu suatu modul, dapat dikembangkan suatu 

standar operasional prosedur dan instrumen untuk menilai 

tinggi rendahnya kualitas dan mutu suatu modul. 

e. Isi Modul 

Menurut Nana Sudjana dan Ahmad Rivai (2007:134) komponen-

komponen modul meliputi: 

1. Pedoman guru, berisi petunjuk-petunjuk agar guru menjelaskan 

tentang jenis-jenis kegiatan yang harus dilakukan oleh siswa, 

waktu untuk menyelesaikan modul, alat-alat pelajaran yang harus 

dipergunakan, dan petunjuk evaluasinya.  

2. Lembaran kegiatan siswa, memuat pelajaran yang harus dikuasai 

oleh siswa. Susunan materi sesuai dengan tujuan instruksional 

yang akan dicapai, disusun langkah demi langkah sehingga 

mempermudah siswa belajar. Dalam lembaran kegiatan tercantum 

kegiatan-kegiatan yang harus dilakukan oleh siswa misalnya 

melakukan percobaan, membaca kamus.  

3. Lembaran kerja, menyertai lembaran kegiatan siswa yang dipakai 

untuk menjawab atau mengerjakan soal-soal tugas atau masalah-

masalah yang harus dipecahkan.  
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4. Kunci lembaran kerja, berfungsi untuk mengevaluasi atau 

mengoreksi sendiri hasil pekerjaan siswa. Bila terdapat kekeliruan 

dalam pekerjaannya, siswa meninjau kembali pekerjaannya.  

5.  Lembaran tes, merupakan alat evaluasi untuk mengukur 

keberhasilan tujuan yang telah dirumuskan dalam modul. 

Lembaran tes berisi soal-soal guna menilai keberhasilan siswa 

dalam mempelajari bahan yang disajikan dalam modul.  

6. Kunci lembaran tes, merupakan alat koreksi terhadap penilaian 

yang dilaksanakan oleh para siswa sendiri.  

Berdasar pada uraian diatas maka diketahui bahwa dalam sebuah 

modul komponen dan isi yang harus ada diantaranya adalah pedoman 

bagi pendidik, lembar kegiatan bagi siswa, lembar kerja bagi siswa , 

kunci jawaban untuk lembar kerja siswa, lembar tes bagi siswa , dan 

kunci jawaban lembar tes siswa. Ini semua dimaksudkan supaya siswa 

dapat melakukan pembelajaran secara mendiri tanpa harus didampingi 

oleh pendidik akan tetapi tetap dalam sebuah acuan yang jelas. 

f. Standar Bahasa dalam Penulisan Modul 

Menurut Agus Wasisto (2016:40) standar bahasa yang digunakan 

dalam penulisan modul mencakup: 

a. Ejaan,bentukan kata dan kalimat. 

b. Bahasa Indonesia yang benar. 

c. Peristilahan konsisten. 

d. Bahasa santun. 

e. Bahasa sesuai dengan perkembangan siswa. 
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f. Keterbacaan tinggi. 

Sedangkan menurut Daryanto(2013:47-49) dalam proses 

pembelajaran yang baik perlu diperhatikan penggunaan bahasa yang 

baik dan benar serta mudah dipahami peserta didik. Oleh karena itu 

perlu diperhatikan hal-hal berikut ini: 

a. Menggunakan bahasa yang baik dan benar. 

b. Setiap paragraph hanya terdiri atas satu ide pokok atau gagasan 

pikiran. 

c. Menggunakan bahasa percakapan, bersahabat dan komunikatif. 

d. Bahasa lisan dalam bentuk tulisan. 

e. Sapaan akrab yang menyentuh secara pribadi. 

f. Kalmiat sederhana, pendek dan tidak beranak cucu. 

g. Menghindari istilah yang sangat asing dan terlalu teknis. 

h. Menghindari kalimat pasif dan negatif ganda. 

i. Menggunakan pertanyaan retorik. 

j. Sesekali menggunakan kalimat santai dan humoris. 

k. Menggunakan bantuan ilustrasi 

l. Memberikan ungkapan pujian dan motivasi. 

m. Menciptakan kesan modul sebagai bahan ajar yang hidup. 

Dari beberapa uraian di atas maka dapat diambil kesimpulan bahwa 

dalam penulisan modul perlu diperhatikan beberapa hal, antara lain; 

a. Pemilihan ejaan,bentukan kata dan kalimat menggunakan bahasa 

indonesia yang baik dan benar. 

b. Mengunakan bahasa yang santun,bersahabat dan komunikatif. 
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c. Menggunakan peristilahan secara konsisten dan menghindari 

penggunaan istilah yang sangat asing dan terlalu teknis serta 

kalimat pasif dan negative ganda. 

d. Mengunakan sapaan akrab sesuai dengan perkembangan siswa. 

e. Menggunakan pertanyaan retorik. 

f. Menggunakan bantuan ilustrasi 

g. Memberikan ungkapan pujian dan motivasi serta sesekali 

menggunakan bahasa santai dan humoris. 

h. Menciptakan kesan modul sebagai sumber belajar yang hidup. 

4. Mata Kuliah Praktik Bahasa Pemrograman 

Mata kuliah praktik bahasa pemrograman adalah mata kuliah yang 

wajib di ambil oleh mahasiswa Pendidikan Teknik Elektronika.  Mata 

kuliah ini dapat di tempuh pada semester 3. Pada mata kuliah bahasa 

pemrograman mahasiswa hanya di sediakan lembaran-lembaran jobsheet 

yang belum tersusun secara sistematis sehingga mengakibatkan kurang 

efektifnya pembelajaran yang berlangsung. 

Dengan penyusunan modul yang dilakukan pada penelitian ini 

diharapkan mahasiswa dapat lebih sistematis dan efektif dalam melakukan 

pembelajaran Praktik Bahasa Pemrograman sehingga lebih meninggkatkan 

pemahaman terhadap materi-materi yang ada. adapun macam-macam 

materi yang akan diajarkan selama satu semester dapat dilihat pada RPS 

(Rencana Pembelajaran Semester) dibawah ini: 
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Tabel 1. RPS Praktik Bahasa Pemrograman 

Pertemu
an 
Ke- 

Capaian Pembelajaran 
Bahan Kajian/Pokok 

Bahasan 
Bentuk/ Model 
Pembelajaran 

Pengalaman 
Belajar 

Indikator 
Penilaian 

Teknik Penilaian 
Bobot Penilaian 
(persubkomp) 

Waktu Referensi 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1 

Mahasiswa Mampu: 

 Menjelaskan dan Menerapkan  
konsep dasar bahasa pemrograman 

 Menjelakan dan Menerapkan 
sruktur penulisan bahasa C 

 Menjelaskan dan Menerapkan 
penggunaan perintah dasar bahasa 
C 

 Pengertian Bahasa 
Pemrograman 

 Pengenalan Bahasa 
C 

Ceramah, 
demonstrasi,tanya-
jawab, small group 

disscusion 

Mahasiswa 
mencari informasi 
di internet/buku, 

mempelajari, 
mengkaji, 

mempraktekkan 

Aspek Kognitif, 
Aspek Afektif 

Penilaian hasil 
kajian dan diskusi 

80% ranah 
kognitif 20% 
ranah afektif 

2x50’ 
1, 2, 3, 4, 5, 6, 

7,8,9 
 

2 

Mahasiswa Mampu: 
 Menjeaskan dan Menerapkan 

penggunaan beberapa tipe data 
dasar 

 Menjelaskan dan Menerapkam 
penggunaan berbagai macam 
operator bahasa C 

 Menjelaskan dan Menerapkan 
penggunaan variable dan konstanta 

 Deklarasi Tipe Data 
 Operator 
 Variable,Konstanta 

 

Ceramah, 
demonstrasi,tanya-
jawab, small group 

disscusion 

Mahasiswa 
mengkaji dan 
memahami 

penggunaan dan 
penerapan 

berbagai tipe 
data, variabel, 
konstata dan 

operator. 

Aspek Kognitif, 
Aspek Afektif 

Penilaian hasil 
kajian dan diskusi 

80% ranah 
kognitif 20% 
ranah afektif 

2x50’ 
1, 2, 3, 4, 5, 6, 

7.8.9 

3-4 

Mahasiswa Mampu: 
 Menggunakan Algoritma 
 Memahami dan Menerapkan 

penggunaan pernyataan if dan if-
else 

 Dapat memecahkan masalah 
menggunakan pernyataan if di 
dalam if (nested if) dan pernyataan 
elseif 

 Memahami dan Menerapkan 
penggunaan pernyataan switch 

 Dapat memecahkan masalah 
menggunakan pernyataan switch. 

 Menjelaskan persamaan dan 
perbedaan penggunaan 
pernyataan if-else dan switch 

 Pengambilan 
keputusan if dan if-
else 

 Nested if 
 Pengambilan 

Keputusan Switch 

Ceramah, 
demonstrasi,tanya-
jawab, small group 

disscusion 

Mengkaji, 
memahami dan 
menggunakan 
berbagai tipe 
pengambilan 

keputusan dalam 
bahasa C untuk 

proses 
pemecahan 

masalah 

Aspek Kognitif, 
Aspek Afektif 

Penilaian hasil 
kajian dan diskusi 

80% ranah 
kognitif 20% 
ranah afektif 

2x50’ 
1, 2, 3, 4, 5, 6, 

7,8,9 
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Pertemu
an 
Ke- 

Capaian Pembelajaran 
Bahan Kajian/Pokok 

Bahasan 
Bentuk/ Model 
Pembelajaran 

Pengalaman 
Belajar 

Indikator 
Penilaian 

Teknik Penilaian 
Bobot Penilaian 
(persubkomp) 

Waktu Referensi 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

5-6 

 Mahasiswa Mampu: 
 Menggunakan Algoritma 

pengulangan proses dalam 
menyelesaikan masalah. 

 Memahami dan Menerapkan 
pengulangan menggunakan 
pernyataan for. 

 Memahami dan Menerapkan 
pengulangan menggunakan 
pernyataan do-while 

 Dapat memecahkan masalah 
menggunakan pernyataan for dan 
while 

 Dapat memecahkan masalah 
menggunakan pernyataan dowhile 

 Menjelaskan persamaan dan 
perbedaan penggunaan pernyataan 
for dan do-while 

 Dapat menggunakan dengan tepat 
masing-masing pernyataan 

 Perulangan for 
 Perulanganwhile 
 perulangando-while 

Ceramah, 
demonstrasi,tanya-
jawab, small group 

disscusion 

Mengkaji, 
memahami dan 
menggunakan 
berbagai tipe 
pengulangan 
proses dalam 

bahasa C untuk 
proses 

pemecahan 
masalah 

Aspek Kognitif, 
Aspek Afektif 

Penilaian hasil 
kajian dan diskusi 

80% ranah 
kognitif 20% 
ranah afektif 

2x50’ 
1, 2, 3, 4, 5, 6, 

7,8,9 

7-8 

 Menjelaskan konsep fungsi 
 Memahamkan tentang cara 

pembuatan dan penggunaan Fungsi 
 Memahamkan konsep tentang 

return value dan cara 
memberikannya  

 Memahamkan cara pemberian 
return value non integer 

 Memahamkan kegunaan dan cara 
membuat prototype fungsi 

 Memahamkan perbedaan 
parameter formal dan aktual 

 Memahamkan cara melakukan 
passing parameter baik pass by 
value maupun pass by reference 

 Memahamkan perbedaan pass by 

 Dasar Fungsi 
 Rekursif 
 Parameter 

Formal&Aktual 

Ceramah, 
demonstrasi,tanya-
jawab, small group 

disscusion 

Mengkaji, 
memahami dan 

menerapkan 
fungsi dalam 

bahasa C untuk 
proses 

pemecahan 
masalah 

Aspek Kognitif, 
Aspek Afektif 

Penilaian hasil 
kajian dan diskusi 

80% ranah 
kognitif 20% 
ranah afektif 

6x50’ 
1, 2, 3, 4, 5, 6, 

7,8,9 
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Pertemu
an 
Ke- 

Capaian Pembelajaran 
Bahan Kajian/Pokok 

Bahasan 
Bentuk/ Model 
Pembelajaran 

Pengalaman 
Belajar 

Indikator 
Penilaian 

Teknik Penilaian 
Bobot Penilaian 
(persubkomp) 

Waktu Referensi 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

value dan pass by reference dan 
cara penggunaannya 

 Menerapkan pemecahan program 
dalam fungsi-fungsi yang 
sederhana. 

9-10 

 Memahamkan konsep array dan 
penyimpanannya dalam memori  

 Menjelaskan pengunaan variabel 
array berdimensi satu, dua dan 
berdimensi banyak 

 Memahamkan cara menginisialisasi 
array tak berukuran 

 Dapat menerapkan penggunaan 
array berdimensi satu, dua dan 
berdimensi banyak pada program 
sederhana 

 Memahamkan cara menjadikan 
array sebagai parameter fungsi 

 Mahasiswa dapat menggunakan 
Algoritma Array dalam 
menyelesaikan masalah. 

 Pengolahan Array 

Ceramah, 
demonstrasi,tanya-
jawab, small group 

disscusion 

Memahami 
konsep array dan 

mampu 
menerapkan 
dalam proses 
pemecahan 

masalah  

Aspek Kognitif, 
Aspek Afektif 

Penilaian hasil 
kajian dan diskusi 

80% ranah 
kognitif 20% 
ranah afektif 

2x50’ 
1, 2, 3, 4, 5, 6, 

7,8,9 

11 

 Memahamkan konsep tipe data 
string 

 Memahamkan string sebagai array 
dari karakter 

 Dapat memasukkan dan 
menampilkan isi variabel string 

 Dapat mengakses Elemen string 
 Dapat menggunakan fungsi 

strcpy(), dan strlen(), strcat(), 
strcmp() dan strchr() untuk 
memanipulasi string 

 Mahasiswa dapat menggunakan 
Algoritma String dalam 
menyelesaikan 

 Pengolahan String 

Ceramah, 
demonstrasi,tanya-
jawab, small group 

disscusion 

Memahami 
konsep string dan 

mampu 
menerapkan 
dalam proses 
pemecahan 

masalah 

Aspek Kognitif, 
Aspek Afektif 

Penilaian hasil 
kajian dan diskusi 

80% ranah 
kognitif 20% 
ranah afektif 

2x50’ 
1, 2, 3, 4, 5, 6, 

7,8,9 

12 Mahasiswa Mampu: 1. Deklarasi Pointer Ceramah, Memahami Aspek Kognitif, Penilaian hasil 80% ranah 2x50’ 1, 2, 3, 4, 5, 6, 
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Pertemu
an 
Ke- 

Capaian Pembelajaran 
Bahan Kajian/Pokok 

Bahasan 
Bentuk/ Model 
Pembelajaran 

Pengalaman 
Belajar 

Indikator 
Penilaian 

Teknik Penilaian 
Bobot Penilaian 
(persubkomp) 

Waktu Referensi 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

 Memahami dan Menerapkan 
penggunaan operator pointer 

 Memahami dan Menerapkan 
penggunaan berbagai jenis pointer 

2. Pointer & Array 
3. Pointer & String 
4. Pointer dalam 

Pointer 

demonstrasi,tanya-
jawab, small group 

disscusion 

konsep pointer 
dan mampu 
menerapkan 
dalam proses 
pemecahan 

masalah 

Aspek Afektif kajian dan diskusi kognitif 20% 
ranah afektif 

7,8,9 
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a. Definisi Bahasa Pemrograman 

Menurut Munir (2011:13) mengemukakan bahwa “Bahasa 

pemrograman adalah bahasa komputer yang digunakan dalam menulis 

program”, menurutnyabahasa pemrograman dibagi menjadi 4 (empat) 

tingkatan yaitu: 

1. Bahasa Mesin 

Bahasa pemrograman yang hanya dapat dimengerti oleh mesin 

komputer yang didalamnya terdapat Central Processing Unit (CPU) 

yang hanya mengenal dua keadaan yang berlawanan, yaitu: 

 Bila terjadi kontak atau ada arus bernilai 1.  

 Bila tidak terjadi kontak atau arus bernilai 0.  

2. Bahasa Tingkat Rendah  

Karena banyak keterbatasan yang dimiliki bahasa mesin maka 

dibuatlah simbol yang mudah diingat yang disebut dengan mnemonic 

(pembantu untuk mengingat). Contoh : Bahasa Assembler, yang dapat 

menerjemahkan mnemonic. 

3. Bahasa Tingkat Menengah 

Bahasa pemrograman yang menggunakan aturan-aturan 

gramatikal dalam penulisan pernyatannya, mudah untuk dipahami, 

dan memiliki instruksi-instruksi tertentu yang dapat langsung diakses 

oleh computer. Contoh: Bahasa C 

4. Bahasa Tingkat Tinggi  

Bahasa pemrograman yang dalam penulisan pernyataannya 

mudah dipahami secara langsung. 
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 Bahasa Berorientasi pada Prosedur (Procedure Oriented 

Language) Contoh: Algoritma, Fortran, Pascal, Basic, Cobol.  

 Bahasa Berorientasi pada Masalah (Problem Oriented 

Language)Contoh: Report Program Generator (RPG). 

Sedangkan menurut Andri Kristanto (2013:1) bahasa pemrograman  

komputer dikelompokkan menjadi 2 bagian yaitu bahasa pemrograman 

tingkat rendah (low level programming language) dan bahasa pemrograman 

tingkat tinggi (high level programming language). 

Bahasa pemrograman tingkat rendah biasanya sulit di pahami karena 

berhubungan dengan mesin computer itu sendiri. Salah satu contoh bahasa 

pemrograman tingkat rendah adalah bahasa assembler. Program yang ditulis 

dengan bahasa assembler terdiri dari lebel; kode mnemonic dan lain 

sebagainya, pada umumnya dinamakan sebagai program sumber (source 

code) yang belum bias diterima oleh prosesor untuk dijalankan sebagai 

program, tapi harus diterjemahkan dulu menjadi bahasa mesin dalam bentuk 

kode biner. Kode biner dilambangkan dengan angka 0 dan 1. 

Bahasa pemrograman tingkat tinggi merupakan bahasa yang memakai 

kata-kata dan pernytaan yang mudah dimengerti manusia, meskipun masih 

jauh berbeda dengan bahasa manusia sesungguhnya. Contoh bahasa 

pemrograman tingkat tinggi adalah bahasa Pascal dan C. 

b. Bahasa C 

Jamila(2018)memaparkan bahwa Pencipta bahasa C adalah Brian W. 

Kernighan dan Denis M. Ritchi, sekitar tahun 1972. Penulisan program dalam 

bahasa C dilakukan dengan membagi dalam blok-blok, sehingga bahasa C 
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disebut dengan bahasa terstruktur. Bahasa C dapat digunakan di berbagai 

mesin dengan mudah, mulai dari PC sampai dengan mainframe, dengan 

berbagai sistem operasi misalnya DOS, UNIX, VMS dan lain-lain. 

1. Penulisan Program Bahasa C++ 

  Menurut Andri Kristanto (2013:8) salah satu konsep yang penting 

dalam baasa pemrograman C++  adalah struktur. Struktur merupakan 

suatu bentuk susunan dari suatu program yang dibuat. Di bawah ini 

merupakan contoh pemrograman sederhana beserta strukturnya: 

/* Contoh program sederhana dengan C++*/ 

 #include <stdio.h> 

 main() 

  { 

  Printf(“Belajar Bahasa C++”); 

  } 

Komentar program 

Praposesor 

Nama dari fungsi 

Awal dari fungsi 

Blok fungsi 

Akhir dari fungsi 

  Program C merupakan program yang berbentuk fungsi-fungsi. Sebuah 

program minimal mengandung sebuah fungsi. Main() merupakan nama 

dari suatu fungsi yang harus ada pada program dan diletakkan di bagian 

tertentu yang menunjukkan pada compiler dimana awal dari suatu 

program. Dibawah ini merupakan struktur dari suatu program. 

  #include<>adalah sebuah pengarah praprosessor yang digunakan 

untuk membaca file yang dinamakan file judul (header file), yaitu file 

yang berisi deklarasi dan konstanta. Tanda brance “{“ adalah tanda 

pembuka atau awal dari sebuah blok fungsi atau perintah yang akan 

dibuat. Sedangkan tanda brance “}” merupakan tanda akhir/penutup dari 

suatu fungsi blok.  
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  Dalam sebuah program bisa terdiri lebih dari satu tubuh fungsi. Untuk 

contoh diatas hanya terdiri dari satu buah tubuh fungsi, satu tubuh fungsi 

bisa diisi dengan beberapa fungsi,  sedangkan suatu fungsi dapat dibuat 

dari satu atau lebih statement atau library function (fungsi pustaka) yang 

sudah tersedia. Pada contoh diatas, perintah printf merupakan fungsi 

pustaka yang dipergunakan untuk menampilkan hasil. 

Pengenalan Fungsi Dasar 

a. Pengenalan Praprosessor #include 

b. Fungsi main() 

c. Fungsi Input 

1. Fungsi scanf(). 

2. Fungsi gets() 

3. Fungsi getchar() 

d. Fungsi Output 

1. Fungsi printf()   

2. Fungsi puts() 

3. Fungsi Putchar() 

e. Komentar Dalam Program 

2. Tipe Data 

  Dalam bukunya Andri Kristanto (2013:15) menjelaskan Tipe data 

adalah suatu nilai yang dapat dinyatakan dalam bentuk konstanta atau 

variabel dan operator yang dapat dikenakan padanya. Konstanta 

menyatakan nilai yang tepat, sedangkan variabel menyatakan nilai yang 
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dapat diubah-ubah selama eksekusi berlangsung. Tipe data dibedakan 

menjadi 2 yaitu tipe data primitive dan composit. 

Tipe Data Primitiveadalah tipe data dasar yang tersedia secara langsung 

pada suatu bahasa pemrograman. Misal tipe data integer dan char. Ada 3 

macam tipe data primitive dalam bahasa c, antara lain : 

Integer, Integer merupakan tipe data primitif yang merepresentasikan 

suatu nilai / data dalam bilangan bulat. Bilangan bulat yang dimaksudkan 

adalah bilangan tanpa nilai di belakang tanda koma. 

Float, float merupakan tipe data primitif yang merepresentasikan suatu 

bilangan pecahan atau bilangan yang mempunyai nilai di belakanag tanda 

koma. 

Char, char merupakan tipe data primitif yang digunakan untuk 

menampung 1 digit karakter, karakter yang dimaksudkan dapat berupa 

huruf maupun angka. 

 Tabel 2. Tipe Data Bahasa Pemrograman 

No Tipe Data Ukuran Range (Jangkauan) Format Keterangan 

1 Char 8byte -128 s/d 127 %c Karakter 

2 Int 16byte -32768 s/d 32767 %d Bilangan bulat 

3 Float 32byte -3.4E-38 s/d 3.4E+38 %f Bilangan pecahan 

 

Tipe Data Composite adalah tipe data bentukan yang terdiri dari dua 

atau lebih tipe data primitive. Misal tipe data string (bentukan dari tipe 

data char). 

String, String  merupakan tipe data yang menyimpan array dari suatu 

karakter, sebagai contoh ‘ABCDEF’ merupakan konstanta string yang 
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berisikan 6 byte karakter. Ukuran tempat untuk tipe data ini adalah 2 s/d 

256 byte, dengan jumlah elemen 1 s/d 255. 

3. Konstanta 

  Konstanta adalah nilai numeris atau karakter yang tetap. bahasa  C 

mendukung 4tipe konstanta yaitu floating point, integer, string, dan 

karakter. Penulisan konstanta mempunyai aturan tersendiri dengan tipe 

masing-masing. 

4. Variabel 

Variabel adalah suatu pengenal (identifier) yang digunakan untuk 

mewakilisuatu nilai tertentu di dalam proses program. Berbeda dengan 

konstanta yangnilainya selalu tetap, nilai dari suatu variable bisa diubah-

ubah sesuai kebutuhan. 

5. Perintah I/O 

Perintah I/O 

Untuk keperluan menampilkan data/informasi, bahasa C menyediakan 

sejumlah fungsi.  

Fungsi Input 

1. Fungsi scanf() 

Fungsi scanf()merupakan fungsi yang digunakan untuk memasukkan 

berbagai jenis data. Fungsi ini memiliki bentuk umum: 

scanf(“string control”, &nama_variabel); 

Dengan string control merupakan penentu format dari variabel yang 

akan dimasukkan, penentu format diantaranya berupa: 

 %d untuk menampilkan bilangan bulat(integer) 
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 %f untuk menampilkan bilangan titik-mengambang(pecahan) 

 %c untuk menampilkan karakter 

 %s untuk menampilkan string 

 Misal memasukkan data nilai ujian: 

 scanf(“%d”, &nilai_ujian); 

 Catatan : Jika menggunakan scanf harus menyertakan simbol &(dan) 

didepan variabel penampung sebagai pointer, untuk lebih jelasnya 

akan dijelaskan pada pembelajaran pointer. 

2. Fungsi gets() 

Fungsi gets()merupakan fungsi yang hanya menerima inputan 

berupa kata/kalimat, input data yang berupa numeric tidak dapat 

diselesikan dengan fungsi ini. Fungsi ini memiliki bentuk umum: 

 gets(nama_variabel); 

  Misal untuk memasukkan datasebuah nama: 

 gets(nama); 

3. Fungsi getchar () 

Fungsi getchar()merupakan singkatan dari get character, digunakan 

untuk memasukkan data bernilai karakter. Fungsi ini memiliki bentuk 

umum: 

 nama_variabel=getchar(); 

 Misal untuk memasukkan datakarakter. 

 karakter=getchar(); 

Fungsi Output 

a. Fungsi printf() 
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Fungsi printf()merupakan fungsi yang dipakai untuk menampilkan 

semua jenis data kedalam layar peraga. Fungsi ini memiliki bentuk 

umum: 

 printf(“data_yang_akan_ditampilkan”); 

 Misal untuk menampilkan “Pengenalan Bahasa C” Fungsi yang 

diperlukan berupa: 

 printf(“Pengenlanan Bahasa C”); 

 Pernyataan diatas berupa pemanggilan fungsi printf() dengan 

argument atau parameter berupa data string. konstanta string ditulis 

dengan awalan dan akhiran tanda petik (“). Dalam bentuk yang lebih 

umum , format printf() 

 printf(“string kontrol”, nama_variabel); 

Dalam bahasa C setiap pernyataan selalu diakhiri dengan tanda titik 

koma (;), tanda ini digunakan sebagai tanda pemberhentian sebuah 

pernyataan dan bukan pemisah antar dua pernyataan.  

Tanda \ pada string dilewatkan sebagai argument printf() mempunyai 

makna khusus. Tanda ini bisa digunakan untuk menyatakan karakter 

khusus seperti karakter baris baru ataupun karakter backslash(miring 

kiri). Jadi karakter seperti \nsebenarnya menyatakan sebuah karakter. 

   Contoh karakter yang diawali dengan tanda “\” antara lain: 

\” menyatakan karakter petikganda 

\n menyatakan karakter baris baru 

\\ menyatakan karakter backslash 

\t menyatakan karakter tab   
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b. Fungsi puts() 

Fungsiputs() digunakan untuk menampilkan data 

bertipe string dan secara otomatis akan berpindah ke baris yang 

baru (new line), sehingga kita tidak perlu lagi menggunakan "\n" 

untuk berpindah ke baris yang baru. Fungsi ini memiliki bentuk 

umum: 

 puts(“data_string”); 

Misal untuk menampilkan “Pengenalan Bahasa C” Fungsi yang 

diperlukan berupa: 

 puts(“Pengenalan Bahasa C”); 

c. Fungsi Putchar() 

Fungsi Putchar()hanya digunakan untuk menampilkan satu buah 

karakter saja, sehingga setiap kata yang kita masukan hanya akan 

ditampilkan karakter pertamanya saja.Fungsi ini memiliki bentuk 

umum: 

 putchar(“nama_variabel”); 

Misal untuk menampilkan sebuah karakter yang telah tersimpan 

dalam variabel yang bernama “karakter” fungsi yang diperlukan 

berupa: 

 putchar (“karakter”); 

 

6. Komentar program 

  Komentar program hanya diperlukan untuk memudahkan pembacaan 

danpemahaman suatu program (untuk keperluan dokumentasi program). 
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Dengan katalain, komentar program hanya merupakan keterangan atau 

penjelasan program.Untuk memberikan komentar atau penjelasan dalam 

bahasa C digunakanpembatas /* dan */ atau menggunakan tanda // untuk 

komentar yang hanya terdiridari satu baris. Komentar program tidak akan 

ikut diproses dalam program (akandiabaikan). 

7. Pengambilan keputusan(Decision) 

  Perintah pengambilan keputusan(Decision) digunakan untuk memilih 

suatu alternatif jawaban yang tepat dari pilihan yang ada. Bahasa C++ 

menyediakan dua perintah pengambilan keputusan yaitu perintah If dan 

perintah Switch-Case. 

  Perintah If berguna untuk memilih satu dari dua atau lebih alternatif 

jawaban yang tersedia. Jika perintah if terdiri dari 2 atau lebih pernyataan, 

maka pernyataan tersebut harus berada diantara begin dan end.  

Contoh: discount=0; 

   if(nilai_beli>10000) 

    discount=(10/100)*nilai_beli; 

  perintah switch merupakan pernyataan yang dirancang untuk 

menangani pengambilan keputusan yang melibatkan sejumlah pilihan 

alternatif yang diantaranya untuk menggantikan perintah if bertingkat. 

Contoh: switch(eksprsi) 

   { 

   case konstanta1: 

    pernyataan1; 

    break; 

   case konstanta2: 

    pernyataan2; 

    break; 

   case konstanta3: 

    pernyataan3; 

    break; 

   ....... 

   ....... 

   case konstanta; 

    pernyataan1; 

    break; 
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   default: 

 

8. Pengulangan 

  Perintah pengulangan digunakan untuk melakukan suatu proses secara 

berulang-ulang jika suatu kondisi dipenuhi atau sebaliknya. Proses 

pengulangan biasanya digunakan untuk berbagai hal missal: mengulang 

proses memasukkan data, mengulang proses perhitungan, mengulang 

proses penampilan hasil pengolahan data. Pada C++ tersedia proses 

pengulangan for, while,dan do-while. 

  Pengulangan for digunakan bila sudah diketahui berapa kali proses 

pengulangan akan dilakukan. Bentuk umum pengulangan for adalah 

seperti di bawah ini: 

for (ungkapan1; keadaan; ungkapan3) 

{ 

    pernyataan; 

   }  

  Pengulangan While biasanya digunakan untuk pengulangan yang 

belum diketahui jumlahnya. Bentuk umum pengulangan while adalah 

seperti dibawah ini: 

  While(ekspresi); 

  { 

   Pernyataan1; 

   Pernyataan2; 

  } 

  Sedangkan pengulangan do-while merupakan pengulangan proses 

selama kondisi tertentu. Bentuk umum pengulangan do-while adalah 

seperti dibawah ini: 

do 

pernyataan; 

while(keadaan); 

 

Atau do 

{ 

pernyataan; 

pernyataan; 

} 

while(keadaan); 

 



44 
 

9. Fungsi 

  Yang dimaksud fungsi dalam pemrograman adalah blok dari sebuah 

program atau kode  yang dirancang untuk melakukan tugas tertentu. 

Adapun tujuan dari pembuatan fungsi adalah: 

 Program menjadi terstruktur, program yang memiliki source kode 

panjang dapat dipecah menjadi beberapa program yang memiliki 

source kode lebih pendek, dimana setiap satu program pendek 

tersebut memiliki tugas masing-masing. 

 Dapat mengurangi duplikasi kode. 

 Fungsi dapat dipanggil dari program atau fungsi lain. 

Bentuk umum dari fungsi adalah seperti dibawah ini: 

penentu-tipe nama_fungsi(daftar parameter) 

deklarasi parameter 

{ 

 tubuh fungsi 

} 

  Penentu tipe memiliki fungsi untuk menentukan tipe yang akan 

digunakan pada sebuah fungsi, tipe tersebut dapat berupa salah satu tipe 

data C yang berlaku, misalnya int atau char. Ketika tipe tidak ditentukan 

maka akan dianggap sebagai tipe int. 

10. Array 

  Array merupakan kumpulan data dimana setiap elemen memakai 

nama dan tipe yang sama serta setiap emelen mempunyai akses dengan 

membedakan indeks arraynya. Di bawah ini merupakan contoh variabel 

bernama c yang mempunyai 7 lokasi memori yang bertipe int. 
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 Tabel 3. Contoh Array 

C[0] -45 

C[1] 6 

C[2] 0 

C[3] 72 

C[4] 1543 

C[5] 43 

C[6] 4 

  Masing-masing nilai dalam setiap lokasi mempunyai identitas berupa 

nama c dan nomor indeks yang dituliskan didalam tanda kurung siku 

‘[…]’. Sebagai contoh 72 adalah nilai dari c[3]. 

 

 

11. Pointer 

  Pointer adalah variabel yang berisi alamat memori sebagai nilainya 

dan berbeda dengan variabel biasa yang berisi nilai tertentu. Dengan kata 

lain, pointer berisi alamat dari variabel yang mempunyai nilai tertentu. 

Bentuk umum dari pernyataan variabel pointer adalah: 

Type *variable name; 

Dengan: 

 Type adalah tipe dasar pointer 

 Variable name adalah nama variabel pointer 

 * adalah operator memori yang berfungsi untuk mengembalikan 

nilai variabel pada alamatnya yang ditentukan oleh operand. 
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B. Kajian Penelitian yang Relevan 

Beberapa penelitian yang relevan dan mendukung penelitian pengembangan 

modulini adalah sebagai berikut : 

1. Penelitian yang dilakukan oleh Maria Fertina Dewi Rosari (2018) dengan 

judul “Modul Elektronik Motif Batik Mata Pelajaran Seni Budaya Aspek 

Seni Rupa Sma Di SMA Bopkri 2 Yogyakarta”. Penelitian ini bertujuan 

untuk menghasilkan modul elektronik motif batik dan  mengetahui unjuk 

kerja serta kelayakan dari modul tersebut. Dengan metode penelitian yang di 

gunakan yaitu penelitian dan pengembangan atau R&D (Research and 

Development). Hasil penelitian menunjukkan skor ahli media secara 

keseluruhan mendapatkan 84 dari total skor maksimal 96 dan mendapat 

kategori Sangat Baik. Skor ahli materi secara keseluruhan mendapatkan 140 

dari total skor maksimal 168 dan mendapat kategori Baik. Skor penggunaan 

secara keseluruhan mendapatkan rata-rata skor 70,8 dari skor maksimal 80 

dan mendapat kategori sangat baik. 

2. Penelitian yang dilakukan oleh Yashinta Ajeng Setyaayu Raharjanti (2018) 

dengan judul “Pengembangan Modul Pembuatan Kemeja Mata Pelajaran 

Pembuatan Busana Industri Untuk Siswa Kelas Xi Busana Smk Negeri 3 

Klaten”. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan modul pembuatan 

kemeja pada mata pelajaran pembuatan busana industry dan mengetahui 

unjuk kerja serta kelayakan dari modul tersebut. Dengan metode penelitian 

yang di gunakan yaitu penelitian dan pengembangan atau R&D (Research 

and Development). Hasil penelitian menunjukkan skor ahli media secara 

keseluruhan mendapatkan 58 dari total skor maksimal 58 dan mendapat 
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kategori Layak. Skor ahli materi secara keseluruhan mendapatkan 120 dari 

total skor maksimal 120 dan mendapat kategori Layak. Skor penggunaan 

secara keseluruhan mendapatkan rata-rata skor 269 dari skor maksimal 316 

dan mendapat kategori layak. 

 

C. Kerangka Pikir 

Praktik Bahasa Pemrograman merupakan salah satu mata kuliah yang ada 

pada prodi Pendidikan Teknik Elektronika FTUNY, permasalahan yang terjadi 

pada mata kuliah Praktik Bahasa Pemrograman adalah kurangnya pemahaman 

mahasiswa dan belum tersedianya modul praktikum.  

Salah satu cara yang dapat dilakukan untuk mengatasi permasalahan tersebut 

adalah dengan menyusun sebuah modul praktikum yang dapat digunakan sebagai 

startegi pembelajaran oleh dosen dalam suatu kegiatan pembelajaran prektik. 

Oleh sebab itu penelitian ini dimaksudkan untuk menghasilkan sebuah modul 

praktikum pada mata kuliah Praktik Bahasa Pemrograman sebagai media 

pembelajaran praktik. 

Metode pengembangan pada penelitian ini memiliki hasil akhir yaitu sebuah 

produk. Produk yang dihasilkan dari penetilian ini adalahModul Praktikum mata 

kuliah Praktik Bahasa Pemrograman yang di gunakan sebagai sarana praktikum 

pada mata kuliah Praktik Bahasa Pemrograman. 

Produk yang di buat selanjutnya akan divalidasi oleh validator yang 

kemudian akan direvisi serta dilakukan pengujianproduk. Pengujian produk 

meliputi: (a) Uji coba oleh peneliti  (b) Uji coba oleh ahli materi dan media (c) 

Uji coba oleh pengguna/Mahasiswa. Ahli materi dan media diminta mencermati 
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dan menilai produk yang telah di buat oleh peneliti, selanjutnya ahli materi dan 

media memberikan masukan tentang produk tersebut. Revisi produk dilakukan 

untuk melengkapi kekurangan produk berdasarkan pengujian, evaluasi dan 

masukan dari ahli materi dan media. Setelah dilakukan revisi berdasarkan hal 

tersbur selanjutnya dilakukan pengujian terhadap pengguna yaitu mahasiswa 

prodi Pendidikan Teknik Elektronika yang sedang menempuh mata kuliah 

Praktik Bahasa Pemrograman untuk mengetahui kelayakan produk. 

Berikut adalah diagram penjelasan mengenai Kerangka Pikir: 

 

Gambar 2. Diagram Kerangka Pikir 

D. Pertanyaan Penelitan 

Berdasarkan penjelasan di atas, maka didapat pertanyaan penelitian antara lain: 

1. Bagaimana prosedur pengembangan Modul yang sesuai dengan kriteria dan 

baik ? 
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2. Bagaimana tingkat kelayakan Modul Priktikum mata kuliah Praktik Bahasa 

Pemrograman di prodi Pendidikan Teknik Elektronika, FT UNY ? 

3. Bagaimana daya tarik Modul Praktikum mata kuliah Praktik Bahasa 

Pemrograman terhadap responden (Mahasiswa) di prodi Pendidikan Teknik 

Elektronika FT UNY ?  
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Model Pengambangan 

Metode penelitian yang digunakan dalam tugas akhirini adalah dengan 

metode penelitian dan pengembangan (Research and Development), menurut 

Sugiono (2015 : 297) penelitian pengembangan merupakan mosdel penelitian 

yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu.  Pengembangan yang 

dilakukan dalam penelitian ini adalah penyusunan Modul Praktikum pada mata 

kuliah Praktik Bahasa Pemrograman. Pengembangan ini berfokus pada 

penyusunan modul secara sistematis dan sesuai dengan Kriteria modul yang baik 

dan mengacu pada rencana pembelajaran semester yang ada pada jurusan 

pendidikan teknik elektronika FT UNY. Jenis media yang dikembangkan berupa 

modul praktikum dalam bentuk cetak. 

B. Proedur  Pengembangan 

Prosedur pengembangan pada penelitian ini mengadaptasi dari langkah-

langkah pengembangan yang dikembangkan oleh Anik Ghufron (2011:13) yang 

menbagi tahap pengembangan menjadi 4 tahap, antara lain : (1)Studi 

pendahuluan (2)Pengembangan (3)Uji lapangan (4)Desiminasi yangdapat 

digambarkan seperti di bawah ini. 
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Gambar 3. Diagram Alur Pengembangan Menurut Anik Ghufron 

Adapun penjelasan dari alur diatas adalah sebagai berikut : 

1. Studi Pendahuluan 

Kegiatan awal yang dilakukan dalam  penelitian ini adalah studi 

pendahuluan, studi pendahuluan bertujuan untuk menggali informasi 

mengenai mata pelajaran Praktik Bahasa Pemrograman serta mencari 

tahu permasalahan yang terjadi pada proses pembelajarannya. Dalam 

studi pendahuluan dibagi ke dalam dua kegiatan yaitu studi pustaka dan 

studi lapangan. 

1.  
Studi pustaka  yaitu melakukan kajian terhadap materi, teori, dan 

kurikulum yang diterapkan di Universitas serta hasil penelitian terdahulu. 

Kegiatan berikutnya adalah studi lapangan yang dilaksanakan dengan 

melakukan observasi di Jurusan Pendidikan Teknik Elektronika FT UNY 

yang kemudian didapat informasi bahwa pada mata kuliah Praktik Bahasa 

Pemrogramanmemiliki keterbatasan dalam hal Modul Praktkum karena 

selama pembelajaran berlangsung tanpa adanya sebuah Modul Praktikum. 
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Sehingga peneliti mencoba mengembangkan Modul Praktikum untuk 

mata kuliah Praktik Bahasa Pemrograman. 

2. Pengembangan 

Tahap pengembangan adalah tahap untuk menghasilkan produk awal 

sebuah modulyang akan diujicobakan. Beberapa tahap yang ada pada 

pengembangan antara lain ; (1)perencanaan (2)desain produk (3)validasi 

(4)revisi (5)finalisai. Sebelum melakukan pengembangan produk, ada 

beberapa hal yang harus di perhatikan , antara lain; (1)merumuskan tujuan 

dari penelitian yang akan dilakukan (2)memperkirakan dana, tenaga dan 

waktu yang di buthuhkan dalam penelitian (3)merumuskan kualifikasi 

peneliti dan partisipan dalam penelitian tersebut. 

Penjelasan mengenai tahapan dalam pengembangan antara lain; 

a. Perencanaan 

Perencanaan merupakan tahapan awal dari pegembangan 

sebuah Moduldimana perencanaan dilakukan untuk menyusun isi dari 

Modul tersebut. Isi dari Modul mencakup dua komponen yaitu 

kompetensi dan cakupan materi. Tahapan ini dilakukan dengan cara 

berdiskusi dengan dosen mata kuliah untuk menentukan kompetensi 

dasar dan indikator yang akan dijadikan acuan pengembangan Modul, 

serta cakupan materi yang dibutuhkan oleh peserta didik berdasarkan 

kompetensi dasar yang ada. 

b. Desain Produk 

Desain produk yang akan dikembangkan dipertimbangkan dari 

kebutuhan pada mata kuliah Praktik Bahasa Pemrograman dan materi 
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yang akan dicakup oleh Modul. Desain Modul Praktikum dibuat 

dalam bentuk cetak yang dibuat menggunakan software Microsoft 

Office. 

c. Validasi 

Validasi desain adalah proses permintaan persetujuan atau 

pengesahan kesesuaian Modul terhadap kebutuhan pembelajaran mata 

kuliah Praktik Bahasa Pemrograan. Validasi akan dilakukan oleh ahli 

materi dan ahli media yang sudah berpengalaman sesuai dengan 

bidangnya. Proses ini dilakukan untuk mengetahui kekurangan dan 

kelebihan dari produk yang akan dibuat. 

d. Revisi 

Jika dalam tahapan validasi terdapat kekurangan pada produk 

maka akan dilakukan perbaikan sesuai dengan saran para ahli 

sehingga Modul dapat dibuat dengan sebaik mungkin. 

e. Finalisasi 

Tahapan terakhir dari membuat Moduladalah finalisasi. Pada 

tahap ini dilakukan pengecekan kembali terhadap kebenaran dan 

kelengkapan  Modul yang sudah melewati tahap revisi dan 

mendapatkan persetujuan dari dosen pembimbing. Pengecekan yang 

dilakukan meliputi pengecekan Tata Bahasa, Cakupan Materi, 

Kelengkapan Modul, Kemudahan Penggunaan, Kesesuaian Silabus 

dan Program Semester yang ada. Sehingga tidak terjadi kesalahan 

pada modul yang di cetak nantinya. 
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3. Uji Lapangan 

Uji lapangan merupakan tahap dimana modul yang telah dibuat 

diujicobakan langsung kepada sasaran guna mengetahui kelayakan dari 

modulyang telah dibuat , tahapan dari uji coba ada 3 yaitu; (1)uji coba 

awal (2)uji coba utama (3) uji coba operasional. 

Sasaran dari modul ini adalah mahasiswa jurusan Pendidikan Teknik 

Elektronika, FT, UNY yang sedang menepuh mata kuliah Praktik Bahasa 

Pemrograman. 

4. Diseminasi 

Tahap diseminasi merupakan tahap terakhir dari penelitian 

pengembangan, diseminasi dilakukan dengan cara melakukan sosialisasi 

Modul Praktikum Praktik Bahasa Pemrograman yang telah dikembangkan 

di  UNY serta melakukan publikasi jurnal dan distribusi produk ketika 

sudah mendapatkan kesepakatan dengan dosen mata kuliah Praktik 

Bahasa Pemrograman dan Ketua Prodi Jurusan Pendidikan Teknik 

Elektronika untuk menggunakan Modul Praktikum Praktik Bahasa 

Pemrograman. 

C. Sumber Data Penelitian 

1. Objek Penelitian 

Objek yang diteliti pada penelitian ini adalah Modul Praktikum yang 

digunakan pada mata kuliah Praktik Bahasa Pemrograman. 
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2. Subjek Penelitian 

Subjek atau sasaran penelitian ini adalah mahasiswa jurusan 

Pendidikan Teknik Elektronika, FT, UNY yang sedang menempuh mata 

kuliah Praktik Bahasa Pemrograman. 

3. Tempat dan Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di jurusan Pendidikan Teknik Elektronika 

FT UNY, waktu yang digunakan untuk melaksanakan penelitian ini pada 

bulan Oktober 2019 Sampai Selesai. 

D. Metode dan Alat Pengumpul Data 

1. Teknik Pengumpulan Data 

a. Pengujian dan Pengamatan 

Pengujian dan pengamatan ini dimaksudkan untuk mengetahui tingkat 

kelayakan dan hasil dari unjuk kerja Modul Praktikum Praktik Bahasa 

Pemrogramanyang kemudian akan dijadikan sebagai modulpembelajaran 

pada mata kuliah Praktik Bahasa Pemrograman. Hasil dari pengujian dan 

pengamatan ini dipaparkan dalam bentuk data yang didapatkan dari 

beberapa uji coba dan hasil pengamatan. 

b. Kuisioner (Angket) 

Kuisioner merupakan teknik pengumpulan data dengan cara memberi 

seperangkat pertanyaan atau pernyataan terlulis kepada responden 

penelitian untuk dijawab. Dalam penelitian ini angket digunakan untuk 

menilai kesesuaian modul yang dikembangkan dengan tujuan yang di 

tetapkan serta menilai kelayakan modul. Responden yang dilibatkan 

dalam pengambilan data penelitian ini adalah (1)ahli materi(2)ahli media 
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(3)pengguna/mahasiswa. Hasil dari penelitian ini kemudian dianalisis dan 

di deskripsikan. 

2. Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

lembar angket. Lembar angket yang digunakan berupa lembar angket 

tertutup, yaitu lembar angket yang telah dilengkapi dengan jawaban sehingga 

memudahkan responden dalam menjawab pertanyaan yang telah disediakan, 

serta memudahkan peneliti dalam melakukan analisis data. 

Instrumen dalam penelitian ini menggunakan lembar angket skala 

likert yang di modifikasi  menggunakan4 skala agar menghindari jawaban 

yang netral dan  menimbulkan kecenderungan menjawab ketengah atau ragu-

ragu.Instrumen dalam penelitian ini diberikan kepada ahli materi, ahli media, 

dan mahasiswa sebagai responden.  

Berikut adalah rincian kisi-kisi instrumen penelitian untuk masing-

masing responden: 

a. Instrumen Penelitian untuk Ahli Meteri 

Insturmen penelitian yang diberikan pada ahli materi meliputi  

aspek Kurikulum ,Pembelajaran dan Materi. Kisi-kisi instrumen 

penelitian untuk ahli materi dapat dilihat pada tabel dibawah ini. 

Tabel 4. Instrumen Penelitian untuk Ahli Meteri 

No Aspek Indikator No Butir 

1 Kurikulum 

Tujuan pembelajaran jelas 1 

Kesesuaian materi dengan 

Kurikulum , KI, KD. 
2,3,4 

2 Pembelajaran 
Kejelasan Penyajian 5,6 

Kualitas penyajian materi 7,8 
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Membawa dampak positif bagi 

mahasiswa 
9,10 

Membantu dosen dalam proses 

mengajar 
11 

Instruksi dan paparan informasi 

bersifat membantu 
12 

3 Materi 

Sesuai perkembangan 13,14 

Materi pembelajaran spesifik 15,16 

Bahasa sederhana dan 

Komunikatif 
17 

Contoh dan Ilustrasi pendukung 

penjelasan pemaparan materi 
18 

Soal-soal dan tugas untuk 

mengukur penguasaan materi 

peserta didik 

19,20 

 

b. Instrumen Penelitian untuk Ahli Media 

Instrumen penelitian yang diberikan untuk ahli media yaitu 

aspek konstruk meliputi tampilan, pembelajaran, dan manfaatnya.  

Kisi-kisi instrumen penelitian untuk ahli media dapat dilihat pada 

tabel dibawah ini. 

Tabel 5. Instrumen Penelitian untuk Ahli Media 

No Aspek Indikator No Butir 

1 Tampilan 

Format kertas tepat 1 

Tampilan sampul menarik 2 

Pemilihan bentuk huruf  mudah 

di baca 
3 

Pengunaan kata baku dan 

kalimat yang tepat 
4,5 

Tata letak pengetikan 6,7 

Spasi dan jarak antar text 8 

2 Pembelajaran 

Kemudahan penggunaan 9 

Efektivitas pembelajaran 10,11 

Isi materi pembelajaran urut 12,13 
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dan sistemsatis 

Ilutrasi dan contoh jelas 14,15 

3 Manfaat 

Memberikan bantuan dalam 

pembelajaran 
16 

Meningkatkan ketrampilan 17,18 

Meningkatkan motivasi belajar 19,20 

 

c. Instrumen Penelitian untuk Pengguna/Mahasiswa 

Insturmen penelitian yang diberikan pada pengguna meliputi  

materi, tampilan, pembelajaran,dan manfaatnya. Kisi-kisi 

instrumen penelitian untuk ahli materi dapat dilihat pada tabel 

dibawah ini. 

Tabel 6. Instrumen Penelitian untuk Pengguna 

No Aspek Indikator No Butir 

1 Materi 

Sesuai perkembangan 1 

Materi pembelajaran spesifik 2,3 

Bahasa sederhana dan 

Komunikatif 
4 

Soal-soal dan tugas untuk 

mengukur penguasaan materi 

peserta didik 

5,6 

2 Tampilan  

Format kertas tepat 7 

Tampilan sampul menarik 8 

Pemilihan bentuk huruf  mudah 

di baca 
9 

Tata letak pengetikan 10 

Spasi dan jarak antar text 11 

3 Pembelajaran 

Kemudahan penggunaan 12 

Efektivitas pembelajaran 13 

Isi materi pembelajaran urut 

dan sistemsatis 
14,15 

Ilutrasi dan contoh jelas 16,17 

4 Manfaat Memberikan bantuan dalam 18 
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pembelajaran 

Meningkatkan ketrampilan 19 

Meningkatkan motivasi belajar 20 

 

E. Teknik Analisis Data 

Teknis analisis data dilakukan menggunakan teknik analisis deskriptif 

kualitatif dimana dilakukan pemaparan produk media hasil rancangan bahan ajar 

setelah dibuat dalam bentuk produk jadi yaitu modul praktikum dan pengujian 

tingkat kelayakan produk.   

Data kualitatif yang diperoleh kemudian diubah menjadi data kuantitatif 

dengan menggunakan skala Likert. skala Likert memiliki tingkatan dari sangat 

kurang sampai sangat baik yang diwujudkan dalam kalimat yaitu : Sangat Setuju 

(SS), Setuju (S), Tidak Setuju (TS), dan Sangat Tidak Setuju (STS).Kemudian 

dalam analisis kuantitatif maka jawaban yang ada dikonversikan dalam bentuk 

Tingkatan bobot skor nilai yang digunakan sebagai skala pengukuran 

yaitu:4,3,2,1. 

  Tabel 7. Kriteria Skor Penilaian 

Skor Nilai Keterangan 

4 SS Sangat setuju 

3 S Setuju 

2 TS Tidak setuju 

1 STS Sangat tidak setuju 

 

Data yang diperoleh melalui instrumen kemudian dikonversikan 

dalam bentuk data kuantitatif dengan cara melihat nilai dari tiap tanggapan 

yang dipilih atas setiap pernyataan yang disediakan. Selanjutnya untuk 
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menentukan presentase kelayakan produk digunakan rumus seperti berikut 

ini: 

 

Keterangan:  

𝑥 = Skor rata-rata  

n  = Jumlah penilai  

∑x  = Skor total masing-masing 

 

 

Perhitungan skor menggunakan rumus sebagai berikut: 

Presentase Kelayakan (%) = Skor yang diobservasi X 100% 
Skor yang diharapkan 

 

Setelah didapatkan presentase kelayakan, maka nilai tersebut dirubah 

dalam pernyataan predikat yang menunjuk pada pernyataan 

keadaaan,sepertiukuran kualitas kelayakan atau rating scale. Dengan rating 

scale datamentah yang diperoleh berupa angka kemudian ditafsirkan dalam 

pengertian kualitatif yang dapat dilihat pada tabel (Sugiyono, 2013: 141). 

 

Tabel 8. Kategori Kelayakan Media PembelajaranBerdasarkan Rating Scale 

No. Skor dalam Persen (%) Kategori 

1 0 – 25% Sangat Tidak Layak 

2 >25 – 50% Kurang Layak 

3 >50 – 75% Layak 

4 >75 – 100% Sangat Layak 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

A. Hasil Penelitian 

Penelitian dilaksanakan berdasarkan prosedur pengembangan oleh Anik 

Ghufron. Adapun tahapan yang dilaksanakan dalam 4 tahap, 

meliputi:(1)Studi Pendahulua, (2)Pengembangan, (3)Uji Lapangan, dan 

(4)Desiminasi. Berikut penjelasan dari setiap tahapan diatas: 

1. Studi Pendahuluan 

Kegiatan awal yang dilakukan pada penelitian ini adalah mencari 

permasalahan yang ada pada proses pembelajaran Praktik Bahasa 

Pemrograman di Jurusan Pendidikan Teknik Elektronika dan Informatika 

FT UNY. Permasalahan diketahui dari dilakukannya studi lapangan 

dengan cara melakukan wawancara terhadap dosen pengajar dan melalui 

kuisioner menggunakan angket terbuka terhadap mahasiswa. Dari studi 

lapangan yang dilakukan diketahui terdapat masalah-masalah yang ada 

pada proses pembelajaran pada mata kuliah Praktik Bahasa Pemrograman 

di Jurusan Pendidikan Teknik Elektronika dan Informatika FT UNY 

berupa: 

a. Belum tersedianya bahan ajar modul praktik pada mata kuliah Praktik 

Bahasa Pemrograman di Jurusan Pendidikan Teknik Elektronika FT 

UNY. 

b. Mahasiswa mengalami kesulitan dalam proses pembelajaran karena 

sistem pembelajaran Praktik Bahasa Pemrograman yang kurang 

terstuktur. 
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c. Bahan ajar yang digunakan hanya berupa jobsheet yang memiliki 

cakupan materi kurang mencukupi. 

 Berdasarkan hasil wawancara dan kuisioner tersebut maka perlu 

adanya pengembangan bahan ajar berupa modul praktikum agar 

permasalahan yang ada tersebut dapat teratasi. Kemudian dilakukan studi 

pustaka dengan melakukan kajian terhadap materi dan kurikulum yang 

diterapkan di Universitas Negeri Yogyakarta agar pengembangan modul 

yang akan dilakukan dapat memiliki hasil yang maksimal. 

2. Pengembangan 

Tahap pengembangan adalah tahap untuk menghasilkan produk awal, 

dalam penelitian produk yang dihasilkan berupa bahan ajar modul 

praktikum. Tahap pengembangan terdiri dari beberapa tahap, antara lain: 

a. Perencanaan 

Perencanaan merupakan tahapan awal dari pegembangan 

sebuah Moduldimana perencanaan dilakukan untuk menyusun isi dari 

Modul tersebut. Isi dari Modul mencakup dua komponen yaitu 

kompetensi dan cakupan materi. Perencanaan penelitian ini dilakukan 

dengan cara berdiskusi dengan dosen pengejar pada mata kuliah 

Praktik Bahasa Pemrograman untuk menentukan kompetensi dasar 

dan indikator yang diperlukan serta cakupan materi yang harus ada 

pada modul. Setelah dilakukan diskusi dengan dosen pengajar 

didapatlah RPS(Rencana Pembelajaran Semester) sebagai acuan 

pengembangan modul praktikum yang akan dibuat. 
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b. Desain Produk 

Setelah langkah perencanaan terlaksana maka langkah selanjutnya 

adalah desain produk. Produk yang dikembangkan berupa bahan ajar 

modul praktikum yang memiliki 7 Bab dengan cakupan materi 

sebagai berikut: 

1. Pengertian Bahasa Pemrograman dan Pengenalan Bahasa C 

2. Tipe Data, Operator, Variabel dan Konstanta 

3. Pengambilan Keputusan IF, IF-ELSE dan SWITCH 

4. Perulangan FOR dan DO-WHILE 

5. Dasar Fungsi: Parameter Formal&Aktual, Passing Parameter by 

Value&Reference 

6. Pengolahan Array dan String 

7. Pointer 

a. Penyusunan Acuan 

1. Judul 

Judul merupakan gambaran isi dari bab yang akan di 

pelajari. Sebuah judul ditulis pada halaman sampul dan pada 

setiap bab dituliskan judul materi yang akan dipelajari.Inti dari 

judul atau materi yang disajikan harus berintikan kompetensi 

dasar atau materi pokok yang harus dicapai oleh peserta didik. 

Oleh karena itu judul merupakan turunan dari kompetensi 

dasar atau materi pokok sesuai dengan besar kecilnya materi. 

 

2. Layout dan Nomer Kode 
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Layout digunakan untuk mengatur tata letak desain 

pada modul yang akan dibuat, berikut adalah bebrapa layout 

yang digunakan dalam perencanaan pembuatan modul. 

 

Gambar 4. Layout Halaman Sampul 

Pada gambar diatas dijelaskan bahwa sampul terdiri 

dari logo institusi, judul modul, gambar pendukung yang 

sesuai dengan praktikum dan keterangan isntitusi. 
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Gambar 5. Layout Isi Modul Keseluruhan 

Gambar diatas menjelaskan isi modul secara 

keseluruahan. Dimana modul praktikum terdiri dari halaman 

sampul, kata pengantar, pengahuluan, daftar isi, daftar tabel, 

daftar gambar, kegiatan belajar setiap bab dan daftar rujukan. 
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Gambar 6. Layout Isi Per Bab 

Gambar diatas menjelaskan bagian-bagian yang 

terdapat dalam modul praktikum. Dalam modul praktikum 

terdiri dari judul praktikum, tujuan pembelajaran, dasar teori, 

alat dan bahan, langkah kerja, pengembangan dan tugas. 

3. Topik Praktikum 

Topik praktikum adalah inti atau pembahasan utama 

dari seluruh kegiatan praktik. Topik setiap modul dituangkan 

dalam bentuk tujaun pembelajaran pada setiap bab yang ada 

pada modul praktikum. 

4. Alat dan Bahan 

Alat dan bahan yang digunakan pada praktikum setiap 

bab adalah modul praktikum sebagai acuan dalam melakukan 

praktikum dan pc/laptop sebagai sarana praktikum. 
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5. Langkah Kerja 

Langkah kerja merupakan runtutan kegiatan praktikum 

langkah demi langkah dari awal hingga akhir praktikum. 

Penjelasan langkah kerja dituliskan dalam bentuk teks 

bernomor. 

6. Evaluasi Hasil Pembelajaran 

Evaluasi terhadap hasil belajar dituangkan dalam 

bentuk pengembangan program dan tugas yang merujuk pada 

tujuan pembelajaran. Pembuatan tugas disesuaikan dengan 

tingkatan responden yaitu mahasiswa. 

b. Pemilihan Media 

Pemilihan media merujuk pada aplikasi yang digunakan dalam 

pembuatan modul praktikum. Berikut adalah beberapa aplikasi 

yang digunakan untuk merancang modul praktikum. 

Tabel 9. Daftar Aplikasi yang Digunakan untuk Pembuatan Modul 

Nama Aplikasi Kegunaan 

Corel Draw X5 

Merancang desain sampul/cover, 

merancang layout dan gambar 

pendukung 

Microsoft Word 2007 Pengetikan naskan modul 

Dev C++ 
Pembuatan dan pengujian program 

yang disajikan pada modul 

 

c. Rancangan Awal 

Rancangan awal digunakan untuk merancang modul 

praktikum yang harus disiapkan sebelum uji coba produk 
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dilakukan. Rancangan awal pada pengembangan modul ini 

merujuk pada tahap desain produk yang telah dibahas sebelumnya. 

1. Sampul 

 

Gambar 7. Desain Sampul Modul 

Halaman sampul terdiri dari logo C, logo institusi, 

judul, gambar pendukung dan keterangan institusi. 
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2. Kata pengantar dan Pendahuluan 

 

Gambar 8. Kata Pengantar dan Pendahuluan 

Kata pengantar dan pendahuluan bertujuan untuk 

mengenalkan terlebih dahulu mengenai modul praktikum 

terhadap pengguna sebelum digunakan sebagai bahan ajar 

pada praktikum. 
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3. Isi Kegiatan Praktikum 
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Gambar 9. Isi Kegiatan Praktikum 

Pada gambar diatas menjelaskan setiap kegiatan 

praktikum dilengkapi dengan judul, tujuan pembelajaran, 

dasar toeri, alat dan bahan, langkah kerja, pengembangan 

dan tugas. 

4. Daftar Sumber Belajar 

Daftar sumber belajar memiliki tujuan agar nantinya 

pengguna dapat dengan mudah mengetahui informasi 

maupun mencari referensi buku teori yang mendukung 

kegiatan pembelajaran yang ada pada modul praktikum 

dengan lebih lengkap. 
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Gambar 10. Daftar Sumber Belajar 

 

c. Validasi 

Validasi adalah proses permintaan persetujuan atau pengesahan 

kesesuaian Modul terhadap kebutuhan pembelajaran mata kuliah 

Praktik Bahasa Pemrograan. Validasi akan dilakukandengan meminta 

saran atau masukkan kepada ahli yang selanjutnya dilanjutkan dengan 

perbaikan berdasarkan saran dari ahli. Kemudian peneliti meminta 

ahli untuk menilai atau mengevaluasi sesuai dengan draft instrument 

penilaian yang telah dibuat sebelumnya.  

Validasi dilakukan oleh dua macam ahli yaitu  ahli materi dan ahli 

media, validasi dan penilaian ahli materi dilakukan oleh Dr. Drs. 

http://staff.uny.ac.id/dosen/dr-priyanto-mkom
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Priyanto, M.Kom. dan Muhammad Izzuddin Mahali, S.Pd.T., M.Cs., 

sedangkan validasi dan penilaian ahli media dilakukan olehAris 

Nasuha, S.Si., M.Si.dan Nur Hasanah, S.T., M.Cs..Hasil validasi yang 

telah dilakukan dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 10. Hasil Validasi Ahli Materi 1 

No Masukkan Ahli Materi 1 

1 Tujuan pembelajaran di sesuaikan dengan kaidah “ABCD” 

2 Lengkapi materi yang kurang sesuai tujuan 

3 Ada alokasi waktu setiap materi/topik 

 

Tabel 11. Hasil Validasi  Ahli Materi 2 
No Masukkan Ahli Materi 2 

1 Materi dibuat sesuai buku acuan 

2 Contoh program dibuat menggunakan font Courier New 

3 Pada materi Fungsi ditambahkan materi rekursif beserta 

contoh soalnya 

 

  Tabel 12. Hasil Validasi Ahli Media 1 

No Masukkan Ahli Media 2 

1 Nama modul jangan dipisah dengan gambar 

2 Ditambahkan nama penyusun 

3 Perlu ada nomor gambar dan nomor tabel 

4 Footer tidak perlu ada 

5 Pada langkah kerja perlu ada perintah untuk meng-capture 

hasil percobaan dan menyimpannya untuk bahan analisa 

 

Tabel 13. Hasil Validasi Ahli Media 2 
No Masukkan Ahli Media 2 

1 Sebelum penggunaan tanda kurung harus di beri spasi 

2 Correction teks pada gambar dihilangkan 

3 Sebelum dan sesudah penggunaan tanda “&” di beri spasi 

 

d. Revisi 

Pada tahap revisi produk, modul pembelajaran diperbaiki sesuai 

dengan saran atau masukan dari validator. Kemudian saran atau masukan 

tersebut ditindak lanjuti dengan solusi yang telah disepakati antara ahli 

http://staff.uny.ac.id/dosen/dr-priyanto-mkom
http://staff.uny.ac.id/dosen/muhammad-izzuddin-m-spdt-mcs
http://staff.uny.ac.id/dosen/aris-nasuha-ssi-mt
http://staff.uny.ac.id/dosen/aris-nasuha-ssi-mt
http://staff.uny.ac.id/dosen/nur-hasanah-st-mcs
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media, ahli materi dan peneliti agar kualitas modul pembelajaran menjadi 

lebih baik. Hasil yang telah disepakati selanjutnya dapat dilihat pada tabel 

di bawah ini. 

Tabel 14. Hasil Perbaikan Yang Disepakati Ahli Materi 

No Sebelum Perbaikan 

1 

 
Saran 

Tujuan pembelajaran di sesuaikan dengan kaidah “ABCD” 

Setelah Perbaikan 

 

2 

Sebelum Perbaikan 

Materi dan soal tugas ada yang kurang sesuai dengan tujuan. 

Saran 

Lengkapi materi yang kurang sesuai tujuan 

Setelah Perbaikan 

Penyasuaian materi dan soal tuga dengan tujuan pembelajaran 

3 Sebelum Perbaikan 
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Saran 

Ada alokasi waktu setiap materi/topik 

Satelah Perbaikan 

 

4 

Sebelum Perbaikan 

Materi belum sesuai dengan buku acuan 

Saran  

Materi dibuat sesuai buku acuan 

Setelah Perbaikan 

Penyesuaian materi dengan buku acuan. 

5 

Sebelum Perbaikan 

 
Saran 

Contoh program dibuat menggunakan font Courier New 

Setelah Perbaikan 
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6 

Sebelum Perbaikan 

Belum ada materi rekursif 

Saran 

Pada materi Fungsi ditambahkan materi rekursif beserta contoh soalnya 

Setelah Perbaikan 

Penambahan materi mengenai rakursif 

 
 

Tabel 15. Hasil Perbaikan Yang Disepakati Ahli Media 

No Sebelum Perbaikan 

1 

 
Saran 

Nama modul dijadikan satu dan tidak dipisah oleh gambar dan ditambahkan nama 

penyusun 

Setelah Perbaikan 
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2 

Sebelum Perbaikan 

 

 
Saran 

Penambahan nomor gambar dan tabel 

Setelah Perbaikan 
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3 

Sebelum Perbaikan 

 
Saran 

Footer dihilangkan 

Setelah Perbaikan 

 
4 Sebelum Perbaikan 
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Saran 

Penambahan perintah untuk meng-capture hasil percobaan dan menyimpannya sebagai 

bahan analisa 

Setelah Perbaikan 

 

5 

Sebelum Perbaikan 

Tidak ada spasi sebelum penggunaan tanda kurung 

Saran 

Penambahan spasi sebelum penggunaan tanda kurung 

Setelah Perbaikan 

Penambahan spasi sebelum penggunaan tanda kurung 

6 

Sebelum Perbaikan 

 
Saran 

Penghilangan correction teks pada gambar 

Setelah Perbaikan 
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7 

Sebelum Perbaikan 

Tidak ada spasi sebelum dan sesudah penggunaan tanda “&” 

Saran 

Penambahan spasi sebelum dan sesudah tanda “&” 

Setelah Perbaikan 

Penambahan spasi sebelum dan sesudah penggunaan tanda “&” 

 

e. Finalisasi 

Setelah semua tahap revisi selesai selanjutnya adalah meminta 

persetujuan kepada dosen pembimbing untuk dilakukan pengecekan 

ulang supaya tidak terjadi kesalahan. Pengecekan dilakukan oleh 

bapak Dr. Putu Sudira, M.P. dan telah mendapatkan persetujuan untuk 

selanjutnya dilakukan uji coba produk. 

 

3. Uji Coba Produk 

Setelah produk jadi maka langkah selanjutnya adalah melakukan uji 

coba produk. Uji coba dilakukan dalam 3 tahap yaitu uji coba awal yang 

dilakukan oleh peneliti , uji coba utama yang dilakukan dengan melalui 

penilaian berdasarkan istrumen penilaian oleh ahli dan uji 
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cobaoperasional yang dilakukan oleh mahasiswa. Berikut pemaparan 

masing masing tahap pengujian. 

a. Uji Coba Awal 

Uji coba awal merupakan pengujian yang dilakukan oleh peneliti 

untuk mengetahui apakah modul pembelajaran mudah digunakan dan 

dipahami serta menguji setiap program supaya tidak terdapat error 

pada program yang ada pada modul pembelajaran. Pengujian 

dilakukan pada setiap bab yang ada pada modul pembelajaran, hasil 

pengujian dapat dilihat dibawah ini: 

 Bab 1 Pengertian Bahasa Pemrograman dan Pengenalan Bahasa 

C. Hasil pengujian dapat dilihat pada tabel di bawah ini: 

Tabel 16. Uji Coba Bab 1 

No Source Code 

1 

#include<stdio.h> 

int main () 

{ 

   printf(“Bahasa C mudah dipelajari”); 

   printf(“Mari Mencoba”); 

} 

 

Hasil Eksekusi 

 

2 

/*contoh perhitungan sederhana C*/   komentar program 

#include <stdio.h>    praprosessor 

main()      namadarifungsi 

{       awaldarifungsi 

 Int var;     blokfungsi 

 var=5+2;     blokfungsi 

 printf(“Nilai a=%d”,var);  blokfungsi 

}       akhir dari fungsi 

 

Hasil Eksekusi 
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3 

/* --Program Percobaan 1-- */ 

#include<stdio.h> 

main() 

{ 

 int angka1,angka2,hasil; 

 angka1=10; 

 angka2=12; 

 hasil=angka1+angka2; 

 printf("Hasil Penjumlahan dari %d dan %d = 

 %d\n",angka1,angka2,hasil); 

} 

 

Hasil Eksekusi 

 

4 

/* --Program Percobaan 2-- */ 

#include<stdio.h> 

main() 

{ 

 float angka1,angka2,angka3,hasil; 

 angka1=3; 

 angka2=2; 

 angka3=1.2; 

 hasil=angka1*angka2*angka3; 

 printf("Hasil Perkalian dari %f x %f x %f = 

 %f\n",angka1,angka2,angka3,hasil); 

} 

 

Hasil Eksekusi 

 

5 

/* --Program Percobaan 3-- */ 

#include<stdio.h> 

main() 

{ 

 float a,b,c; 

 a=5.3; 

 b=3; 

 c=a*b; 

 printf("Hasil Perkalian dari %.1f : %.0f = 

%.1f\n",a,b,c); 

} 

 

Hasil Eksekusi 

 

 Berdasarkan pengujian yang dilakukan oleh peneliti didapatkan 

hasil bahwa pada bab 1 tidak terdapat error program, baik pada 
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contoh program yang ada pada dasar teori maupun program 

pengembangan. 

 Bab 2 Deklarasi Tipe Data, Operator, Variabel dan Konstanta. 

Hasil pengujian dapat dilihat pada tabel di bawah ini: 

Tabel 17. Uji Coba Bab 2 

No Source Code 

1 

#include<stdio.h> 

int main () 

{ 

   int a; 

   a=10+2;  

   printf(“Nilai a=%d”, a); 

} 

 

 

Hasil Eksekusi 

 

2 

#include<stdio.h> 

main () 

{ 

   float a; 

   a=5.5+2;  

   printf(“Nilai a=%f”, a); 

} 

 

Hasil Eksekusi 

 

3 

#include<stdio.h> 

main () 

{ 

   char huruf; 

   huruf=’A’;  

   printf(“Huruf yang disimpan adalah =%c”, huruf); 

} 

 

Hasil Eksekusi 

 

4 

#include<stdio.h> 

int panjang=8; 

int lebar=5; 

main() 

{ 

  int luas; 

  printf("Nilai Panjang= %d\n",panjang); 

  printf("Nilai Lebar= %d\n",lebar); 

  luas=panjang*lebar; 
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  printf("Nilai Luas= %d\n",luas); 

} 

 

Hasil Eksekusi 

 

5 

#include<stdio.h> 

main() 

{  

 printf(“masukkan angka n-1 dan 2, pisah kan dengan 

spasi lalu enter \n”); 

 float a,b,c; 

 scanf(“%f %f”, &a, &b); 

 c=a*b; 

 printf("Hasil Perkalian dari %2.f dan %2.f = 

 %2.f\n",a,b,c);  

} 

Hasil Eksekusi 

 

 

6 

#include<stdio.h> 

main() 

{ 

 charnama[35]; 

 printf("Masukkan Nama :"); 

 gets(nama); 

 printf("Hai %s, SelamatBelajar Bahasa C\n", nama); 

} 

 

Hasil Eksekusi 

 

7 

#include<stdio.h> 

int main() 

{ 

 floatkecepatan, waktu, jarak; 

 printf("Kecepatandalam Km/Jam: "); 

 scanf("%f", &kecepatan); 

 printf("Jarakdalam Km: "); 

 scanf("%f", &jarak); 

 waktu=(jarak/kecepatan)*60; //rumus 

 printf("WaktuTempuh: %2.f Menit\n", waktu); 

} 

 

Hasil Eksekusi 
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 Berdasarkan pengujian yang dilakukan oleh peneliti 

didapatkan hasil bahwa pada bab 2 tidak terdapat error program, 

baik pada contoh program yang ada pada dasar teori maupun 

program pengembangan. 

 Bab 3 Pengambilan Keputusan If, If-Else dan Switch. Hasil 

pengujian dapat dilihat pada tabel di bawah ini: 

Tabel 18. Uji Coba Bab 3 

No Source Code 

1 

#include <stdio.h> 

main() 

{ 

int a; 

printf(“Angka 1=Nyala, Bukan Angka 1=Mati\n”); 

printf(“Masukkan inputan saklar : \n”); 

scanf(“%d”, &a); 

if (a==1) 

printf("Lampu Menyala"); 

} 

 

Hasil Eksekusi 

 

2 

#include <stdio.h> 

main() 

{ 

int a; 

   printf(“Angka 1=Nyala, Bukan Angka 1=Mati\n”);  

   printf(“Masukkan inputan saklar : \n”); 

   scanf(“%d”, &a); 

if (a==1) 

printf("Lampu Menyala"); 

else 

   printf("Lampu Mati"); 

} 

 

Hasil Eksekusi 

 

3 
#include <stdio.h> 

main() 

{ 
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int a; 

   printf(“Angka 1=Lampu Menyala 1\n”); 

   printf(“Angka 0=Lampu Mati\n”); 

   printf(“Angka Bukan 1 dan 0=Lampu Menyala Semua\n”);  

   printf(“Masukkan inputan saklar : ”); 

   scanf(“%d”, &a); 

if (a==1) 

printf("Lampu Menyala"); 

else if (a==0) 

   printf("Lampu Mati"); 

   else 

   printf("Lampu Menyala Semua "); 

} 

 

Hasil Eksekusi 

 
 

4 

#include <stdio.h> 

main() 

{ 

   int a,b; 

   printf("a=1 b=1, Lampu Menyala\n"); 

   printf("Masukkan Nilai a:"); 

   scanf("%d",&a); 

   if(a==1) 

   { 

 printf("Masukkan Nilai b:"); 

 scanf("%d",&b); 

 if(b==1) 

 { 

   printf("Lampu Menyala"); 

 } 

   } 

} 

Hasil Eksekusi 

 
 

5 

/* contoh program switch */ 

#include <stdio.h> 

main() 

{ 

 char kode; 

 printf("Jadwal Pelajaran\n"); 

 printf("1.Senin(a)\n"); 

 printf("2.Selasa(b)\n"); 

 printf("3.Rabu(c)\n"); 

 printf("Masukkan Kode Hari (a, b, c):"); 

 scanf("%c", &kode); 

 switch(kode) 

 { 

  case'a': 

   printf("Matematika"); 
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   break; 

  case'b': 

   printf("B.Indo"); 

   break; 

  case'c': 

   printf("Sejarah"); 

   break; 

  default: 

  printf("Kode Tidak Ada"); 

 } 

} 

Hasil Eksekusi 

 
 

 Berdasarkan pengujian yang dilakukan oleh peneliti 

didapatkan hasil bahwa pada bab 3 tidak terdapat error program, 

baik pada contoh program yang ada pada dasar teori maupun 

program pengembangan. 

 Bab 4 Perulangan For dan Do-While. Hasil pengujian dapat 

dilihat pada tabel di bawah ini: 

Tabel 19. Uji Coba Bab 4 

No Source Code 

1 

#include <stdio.h> 

main() 

{ 

   int bil; 

   for(bil=10;bil<=100;bil+=10) 

   printf(“%d\n”, bil); 

} 

 

Hasil Eksekusi 
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2 

#include<stdio.h> 

main() 

{ 

 int bar,kol,hasil; 

 for(bar=1;bar<=10;bar++) 

 { 

  for(kol=1;kol<=10;kol++) 

    { 

  printf("%2.d",bar); 

  } 

  printf("\n"); 

 } 

} 

Hasil Eksekusi 

 
 

3 

#include<stdio.h> 

main() 

{ 

 inti; 

 i=10; 

 while (i>0) 

 { 

 printf(“%d\n”, i); 

 i--; 

 } 

} 

 

Hasil Eksekusi 

 
 

4 

#include<stdio.h> 

main() 

{ 

 int a; 

 a=1; 

 do 

 { 

  printf("%d\n",a); 
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  a++; 

 } 

 while (a<=10); 

} 

 

Hasil Eksekusi 

 
 

 Berdasarkan pengujian yang dilakukan oleh peneliti 

didapatkan hasil bahwa pada bab 4 tidak terdapat error program, 

baik pada contoh program yang ada pada dasar teori maupun 

program pengembangan. 

 Bab 5 Fungsi: Parameter Formal & Aktual, Passing Parameter by 

Value & Reference.Hasil pengujian dapat dilihat pada tabel di 

bawah ini: 

Tabel 20. Uji Coba Bab 5 

No Source Code 

1 

#include <stdio.h> 

//membuat fungsi menyapa  

void sapa() 

{ 

   printf(“Hai, Apa Kabar!\n”); 

} 

void main() 

{ 

   sapa(); 

} 

 

Hasil Eksekusi 

 

2 
#include <stdio.h> 

//membuat fungsi menyapa  

void sapa(char nama[]) 
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{ 

   printf(“Hai %s, Apa Kabar!\n”, nama); 

} 

void main() 

{ 

   sapa(“Dian”); 

   sapa(“Beta”); 

   sapa(“Ana”); 

} 

 

Hasil Eksekusi 

 
 

3 

#include <stdio.h> 

void main() 

{ 

int x=20; 

int y=15;  

int hasil; 

hasil=jumlah(x,y); 

printf("Hasil dari penjumlahan %d dan %d = 

%d\n",x,y,hasil); 

} 

void jumlah(int angka1, int angka2) 

{ 

(angka1+angka2); 

} 

 

Hasil Eksekusi 

 
 

4 

#include <stdio.h> 

float hasil(float x, float y); 

main ()     

{     

 float x,y,luas; 

 printf("Masukkan Nilai Panjang:"); 

 scanf("%f",&x); 

 printf("Masukkan Nilai Lebar: "); 

 scanf("%f",&y);       

 luas=hasil(x,y);    

 printf("Luas Persegi Panjang = %.3f\n",luas);        

}    

float hasil(float pjg, float lbr)    

{    

 return (pjg * lbr);    

} 

 

Hasil Eksekusi 
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5 

#include <stdio.h> 

void deret(int i) 

{     

if(i<10) 

{  

 printf("%d ",i);  

 deret(++i);  

}  

}  

main() 

{  

int i=0;  

deret(i);  

} 

 

Hasil Eksekusi 

 
 

6 

#include <stdio.h> 

float hasil(float x, float y); 

main ()     

{     

 float x,y,luas; 

 printf("Masukkan Nilai Panjang:"); 

 scanf("%f",&x); 

 printf("Masukkan Nilai Lebar: "); 

 scanf("%f",&y);       

 luas=hasil(x,y);    

 printf("Luas Persegi Panjang = %.3f\n",luas);        

}    

float hasil(float pjg, float lbr)    

{    

 return (pjg * lbr);    

} 

 

Hasil Eksekusi 

 
 

7 

#include <stdio.h> 

void tukar (int, int); 

main() 

{ 

 int a = 88, b = 77; 

 printf("Nilai sebelum pemanggilan fungsi\n"); 

 printf("a = %d b = %d\n", a, b); 

 tukar(a,b); 

 printf("\nNilai setelah pemanggilan fungsi\n"); 
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 printf("a = %d b = %d\n", a, b); 

} 

void tukar(int x, int y) 

{ 

 int z; 

 z = x; x = y; y = z; 

 printf("\nNilai di akhir fungsi tukar()\n"); 

 printf("x = %d y = %d\n", x, y); 

} 

 

Hasil Eksekusi 

 
 

8 

#include <stdio.h> 

void tukar (int *px, int *py); //prototype fungsi main() 

main() 

{ 

 int a= 88,b = 77; 

 printf("Nilai sebelum pemanggilan fungsi\n"); 

 printf("a = %d b = %d\n", a, b); 

 tukar(&a,&b);//alamat a dan alamat b 

 printf("\nNilai setelah pemanggilan fungsi\n"); 

 printf("a = %d b = %d\n", a, b); 

} 

void tukar(int *px, int *py) 

{ 

 int z; 

 z = *px; 

  *px = *py; 

 *py = z; 

 printf("\nNilai di akhir fungsi tukar()\n"); 

 printf("x = %d y = %d\n", *px, *py); 

} 

 

Hasil Eksekusi 

 
 

9 

#include <stdio.h> 

int mult(int x, int y );  

void main()  

{  

 int x; int y;  

 printf("Masukkan dua bilangan untuk dikalikan\n"); 

 printf("Bilangan Pertama: "); 
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 scanf("%d", &x);  

 printf("Bilangan Kedua: "); 

 scanf("%d", &y);  

 printf("Hasil perkalian dua bilangan tersebut adalah 

%d\n", mult(x, y) );   

}  

int mult (int x, int y)  

{  

 return x * y;  

} 

 

Hasil Eksekusi 

 
 

10 

#include<stdio.h> 

void prima(int bil); 

void main(){ 

 int bil; 

 printf("Menentukan Bilangan Prima\n"); 

 printf("Masukkan Bilangan: "); 

 scanf("%d", &bil); 

 prima(bil);  

} 

void prima(int bil){ 

 int n,stat; 

 for(n=2; n<bil; n++){ 

 if(bil%n == 0){  

   stat = 0; 

   break; 

 } 

  else{ 

  stat = 1; 

 } 

    } 

    if(stat == 0){ 

  printf("%d Bukan Merupakan Bilangan Prima.\n", 

bil); 

 } 

 else{ 

 printf("%d Merupakan Bilangan Prima.", bil); 

 } 

} 

 

Hasil Eksekusi 

 
 

11 

#include <stdio.h> 

long int faktorial(int n) 

{  

 if (n == 0 || n == 1)  

 return 1;  

 else return n * faktorial(n-1);  
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}  

int main()  

{  

 int bil, n; 

 long int hasil;  

 printf("n = ");  

 scanf("%d", &n);  

 hasil = faktorial(n); printf("%d! = %ld", n, hasil); 

} 

 

Hasil Eksekusi 

 
 

12 

#include <stdio.h> 

int kali(inta,int b, int c) //parameter formal 

{  

 int x; x = a * b * c;  

 return(x);  

}  

void main()  

{  

inta,b,c;  

printf("Masukkan angka 1 : ");  

scanf("%d",&a); 

printf("Masukkan angka 2 : "); 

scanf("%d",&b); 

printf("Masukkan angka 3 : ");  

scanf("%d",&c); printf("Hasil perkalian ketiga 

bilangan adalah %d",kali(a,b,c)); //parameter aktual 

} 

 

Hasil Eksekusi 

 
 

 Berdasarkan pengujian yang dilakukan oleh peneliti 

didapatkan hasil bahwa pada bab 5 tidak terdapat error program, 

baik pada contoh program yang ada pada dasar teori maupun 

program pengembangan. 

 Bab 6Pengolahan Array dan String. Hasil pengujian dapat dilihat 

pada tabel di bawah ini: 

Tabel 21. Uji Coba Bab 6 

No Source Code 

1 
#include <stdio.h> 

main() 
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{ 

   int c[3]={1,4,3}; 

   int i; 

   for(i=0;i<=2;i++) 

{ 

 printf(“Isi Elemen Array = %d\n, c[i]); 

   } 

} 

Hasil Eksekusi 

 
 

2 

#include<stdio.h> 

main() 

{ 

 char nama[15]; 

 printf("Masukkan Nama :"); 

 gets(nama); 

 printf("Hai %s, Selamat Belajar Bahasa C\n", nama); 

} 

 

Hasil Eksekusi 

 
 

3 

#include<stdio.h> 

main() 

{ 

 char nama[15]; 

 printf("Masukkan Nama :"); 

 fgets(nama, sizeof(nama), stdin); 

 printf("Hai %s, Selamat Belajar Bahasa C\n", nama); 

} 

 

Hasil Eksekusi 

 
 

4 

#include<stdio.h> 

#include<string.h> 

main() 

{ 

 char nama[6]={‘R’,’I’,’N’,’I’}; 

 char nama1[6]; 

 printf("Isi String 1: %s\n", nama); 

 strcpy(nama1,nama); 

 printf("Isi String 2: %s\n", nama1); 

} 

 

Hasil Eksekusi 
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5 

#include<stdio.h> 

#include<string.h> 

main() 

{ 

 char nama[6]={‘R’,’I’,’N’,’I’}; 

 printf("Isi String : %s\n", nama); 

 int panjang; 

 panjang=strlen(nama); 

 printf("Panjang Data String :%d", panjang); 

} 

 

Hasil Eksekusi 

 
 

6 

#include<stdio.h> 

#include<string.h> 

main() 

{ 

 char nama[6]={‘R’,’I’,’N’,’I’}; 

 char nama1[6] ={‘S’,’A’,’R’,’I’};; 

 printf("Isi String 1: %s\n", nama); 

 printf("Isi String 2: %s\n", nama1); 

 strcat(nama,nama1); 

 printf(“Isi String Gabungan : %s\n”, nama); 

} 

 

Hasil Eksekusi 

 
 

7 

#include<stdio.h> 

#include<string.h> 

main() 

{ 

 char nama[6]={“A”}; 

 char nama1[6]={“C”}; 

 printf("Isi String 1: %s\n", nama); 

 printf("Isi String 2: %s\n", nama1); 

 int a; 

 a=strcmp(nama,nama1); 

 printf(“Hasil Perbangingan : %d\n”, a); 

} 

 

Hasil Eksekusi 
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8 

#include<stdio.h> 

#include<string.h> 

main() 

{ 

   const char nama[12]={‘R’,’I’,’N’,’I’, ‘S’,’A’,’R’,’I’}; 

printf("Isi String : %s\n", nama); 

   char *pch, cari=’A’; 

   pch=strchr(nama,cari); 

printf("Karakter %c berada di posisi: %1d”, cari, pch-   

nama+1); 

} 

 

Hasil Eksekusi 

 
 

9 

#include<stdio.h> 

#define SIZE 12 

main() 

{ 

 int a[SIZE]={1,3,5,4,7,2,99,16,45,67,89,45}; 

 int indeks, total=0; 

 for(indeks=0;indeks<=SIZE;indeks++) 

 total += a[indeks]; 

 printf(“\nTotal setiap elemen array adalah %d”, 

 total); 

} 

 

Hasil Eksekusi 

 
 

10 

#include<stdio.h> 

main() 

{ 

 int square[100]; 

 int i; /*loop indeks*/ 

 int k; /*the integer*/ 

 for (i=0;i<10;i++) 

 { 

  k=i+1; 

  square[i]=k*k; 

  printf(“\nPangkat dari %d adalah 

%d”,k,square[i]); 

 } 

} 

 

Hasil Eksekusi 
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11 

#include <stdio.h> 

void bentuk1(void); voidbentuk2(void); 

main() 

{ 

 bentuk1(); bentuk2(); 

} 

void bentuk1(void) 

{ 

 char kompiler_c[] = 

 {'V','i','s','u','a','l',' ','C','+','+','\0'}; 

 puts(kompiler_c); 

} 

void bentuk2(void) 

{ 

 char kompiler_c[] = "Visual C++"; 

 printf("%s\n", kompiler_c); 

} 

 

Hasil Eksekusi 

 
 

12 

#include <stdio.h> 

#define MAKS 256 

main() 

{ 

 int i, jumkar = 0; 

 char teks[MAKS]; 

 puts("Masukkan suatu kalimat (maks 255 karakter)."); 

 puts("Saya akan menghitung jumlah karakternya.\n"); 

 fgets(teks, sizeof teks, stdin); //masukan dr 

 keyboard 

 for(i=0; teks[i]; i++) 

 jumkar++; 

 printf("\nJumlah karakter = %d\n", jumkar); 

} 

 

Hasil Eksekusi 
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13 

#include <stdio.h> 

#define MAKS 30 

main() 

{ 

 int i; 

 char asal[] = “Saya menyukai bahasa C”; char 

 hasil[MAKS]; 

 i=0; 

 while (asal[i] != ‘\0’) 

 { 

  hasil[i] = asal[i]; 

  i++; 

 }  

 hasil[i] = ‘\0’; /* beri karakter NULL*/ 

 printf(“Isi hasil : %s\n”, hasil); 

} 

 

Hasil Eksekusi 

 
 

 Berdasarkan pengujian yang dilakukan oleh peneliti 

didapatkan hasil bahwa pada bab 6 tidak terdapat error program, 

baik pada contoh program yang ada pada dasar teori maupun 

program pengembangan. 

 Bab 7Pointer. Hasil pengujian dapat dilihat pada tabel di bawah 

ini: 

Tabel 22. Uji Coba Bab 7 

No Source Code 

1 

#include <stdio.h> 

int main() 

{ 

int angka=10; 

int *p; 

p=&angka; 

printf("%d", *p); 

} 

 

Hasil Eksekusi 
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2 

#include<stdio.h> 

int main () 

{ 

 int angka = 55; 

 int *p; 

 printf(“Nilai Angka Sebelum dirubah :%d\n”, angka); 

 p=&angka; 

 *p=77; 

 printf(“Nilai Angka Setelah dirubah :%d\n”, angka); 

} 

 

Hasil Eksekusi 

 
 

3 

#include <stdio.h> 

int main () 

{ 

 void *p;   // pointer tak bertipe 

 int angka = 50; 

 float angka1 = 5.5; 

 p = &angka;  // menunjuk ke tipe int 

 printf(“Nilai yang ditunjuk pointer :%d\n”, angka); 

 p = &angka1;  // menunjuk ke tipe float 

 printf(“Nilai yang ditunjuk pointer :%f\n”, angka1); 

} 

 

Hasil Eksekusi 

 
 

4 

#include <stdio.h> 

#define data 3 

int main () 

{ 

 int nilai_siswa[] = {100, 80, 96}; 

 int *pnilai; 

 pnilai=nilai_siswa; // pnilai menunjuk ke array 

/* menampilkan isi array via pointer */ 

 int i,a; 

 a=1; 

 for (i=0; i<data;i++) 

 printf(“nilai siswa %d : %d\n”,a++, pnilai[i]); 

} 

 

Hasil Eksekusi 

 
 

5 
#include <stdio.h> 

int main () 
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{ 

 char *ptokoh = “Gatotkaca”; 

 printf(“%s”, ptokoh); 

} 

 

Hasil Eksekusi 

 
 

6 

#include <stdio.h> 

int main () 

{ 

 int angka=210; 

 int *p; 

 int **p1; 

 p=&angka; 

 p1=&p; 

 printf(“ Nilai pointer 1 :%d\n”, *p); 

 printf(“ Nilai pointer 2 :%d”, **p1); 

} 

 

Hasil Eksekusi 

 
 

7 

#include <stdio.h> 

void duplicate (int& a, int& b, int& c) 

{ 

 a*=2; 

 b*=2; 

 c*=2; 

} 

 

int main () 

{ 

 int x=1, y=3, z=7; 

 duplicate (x, y, z); 

 printf("Nilai X: %d\n",x); 

 printf("Nilai Y: %d\n",y); 

 printf("Nilai Z: %d\n",z); 

 return 0; 

} 

 

Hasil Eksekusi 

 
 

8 

#include<stdio.h> 

int kar(const char *);  

main () 

{ 

 char string[80]; 

 printf("Ketikkan Sebuah Kata:"); 

 scanf("%s", string); 

 printf("Jumlah Karakter: %d\n",kar(string)); 

} 
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int kar(const char *s) 

{ 

 int x=0; 

 for (; *s != '\0'; s++) 

 ++x; 

 return x; 

} 

 

Hasil Eksekusi 

 
 

9 

#include<stdio.h> 

void kar(char *);  

main () 

{ 

 char string[] = "characters"; 

 printf("String Sebelem Diubah: %s\n", string); 

 kar(string); 

 printf("String Setelah Diubah: %s\n", string); 

} 

void kar(char *s) 

{ 

 while (*s != '\0') 

 { 

  if (*s>= 'a' && *s <='z') 

  *s -= 32; 

  ++s; 

 } 

} 

 

Hasil Eksekusi 

 
 

10 

#include<stdio.h> 

char *nama_bulan(int n); //prototype fungsi 

main() 

{ 

 int bln; 

 char *pch; 

 printf("Masukkan Bulan 1... 12 : "); 

 scanf("%d", &bln); 

 pch=nama_bulan(bln); 

 printf("Bulan ke-%d adalah %s\n", bln, 

nama_bulan(bln)); 

} 

char *nama_bulan(int n) 

{ 

 static char *bulan[]= 

 { 

  "Kode Bulan Salah", 

  "Januari", 

  "Februari", 

  "Maret", 
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  "April", 

  "Mei", 

  "Juni", 

  "Juli", 

  "Agustus", 

  "September", 

  "Oktober", 

  "November", 

  "Desember" 

 }; 

 return ((n<1||n>12)? bulan[0]:bulan[n]); 

} 

 

Hasil Eksekusi 

 
 

 Berdasarkan pengujian yang dilakukan oleh peneliti 

didapatkan hasil bahwa pada bab 7 tidak terdapat error program, 

baik pada contoh program yang ada pada dasar teori maupun 

program pengembangan. 

Berdasarkan pengujian yang dilakukan oleh peneliti dapat 

diketahui bahwa tidak terdapat error pada contoh program yang 

disediakan dalam modul praktikum praktik bahasa pemrograman 

tersebut, baik pada contoh program dalam teori maupun dalam 

pengembangan. 

Kemudian menurut peneliti penggunaan modul praktikum praktik 

bahasa pemrograman tergolong mudah digunakan dan dipahami. 

 

b. Uji Coba Utama 

Ujicoba utama merupakan pengujian tingkat validasi penggunaan 

media pembelajaran. Tahapan pengujian yang dilakukan meliputi uji 

validasi isi (content validity)yang dilakukan oleh ahli materi dan uji 

validasi konstrak (construct validity) yang dilakukan oleh ahli media. 
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Ahli materi pertama adalah bapakDr. Drs. Priyanto M.Kom. dan ahli 

materi kedua adalah bapak Muhammad Izzuddin Mahali, S.Pd.T., 

M.Cs., sedangkan ahli media pertama adalah bapakDr. Aris Nasuha, 

S.Si., M.T.dan ahli media kedua adalah ibu Nur Hasanah, S.T., M.Cs.. 

Hasil validasi dari para ahli dilakukan melalui penilaian terhadap 

modul dengan mengisi angket tingkat kelayakan media pembelajaran. 

Dalam angket tersebut para ahli dapat memberikan saran atau 

masukan yang membangun untuk perbaikan pada media pembelajaran 

jika diperlukan. 

1. Hasil Uji Validasi Isi (Content Validity) 

Hasil uji validasi isi berupa tanggapan para ahli materi terhadap 

materi pembelajaran sesuai dengan angket yang telah disediakan 

peneliti. Penilaian ditinjau dari tiga aspek meliputi kesesuaian 

dengan kurikulum, aspek pembelajaran dan kualitas materi. Dari 

perolehan data yang didapat, kemudian data tersebut dihitung untuk 

mencari nilai kelayakan media pembelajaran berdasarkan uji 

validitas isi. 

Tabel 23. Hasil Uji Validasi Ahli Materi 

No Aspek Penilaian 
No 

Butir 

Skor 

Maks 

Skor 

Ahli 1 

Skor 

Alhi 2 

Rerata 

Skor 

1 
Kurikulum 

1 4 3 3 3 

2 4 4 4 4 

3 4 4 3 3.5 

4 4 4 3 3.5 

Jumlah 16 15 13 14 

2 Pembelajaran 

5 4 4 4 4 

6 4 4 3 3.5 

7 4 4 3 3.5 

8 4 4 3 3.5 

9 4 4 3 3.5 

http://staff.uny.ac.id/dosen/dr-priyanto-mkom
http://staff.uny.ac.id/dosen/muhammad-izzuddin-m-spdt-mcs
http://staff.uny.ac.id/dosen/muhammad-izzuddin-m-spdt-mcs
http://staff.uny.ac.id/dosen/aris-nasuha-ssi-mt
http://staff.uny.ac.id/dosen/aris-nasuha-ssi-mt
http://staff.uny.ac.id/dosen/nur-hasanah-st-mcs


106 
 

10 4 4 3 3.5 

11 4 4 3 3.5 

12 4 3 3 3 

Jumlah 32 31 25 28 

3 
Kualitas Materi 

13 4 3 3 3 

14 4 4 4 4 

15 4 4 3 3.5 

16 4 3 3 3 

17 4 4 3 3.5 

18 4 4 4 4 

19 4 3 4 3.5 

20 4 3 3 3 

Jumlah 32 28 27 27.5 

Jumlah 69.5 

Setelah memperoleh penilaian dari ahli materi sesuai dengan tabel 

diatas, kemudian dilakukan perhitungan untuk mencari nilai 

persentase kelayakan modul pembelajaran praktik bahasa 

pemrogramanberdasarkan uji validasi isi (content validity), hasil uji 

validasi isi dapat dilihat pada tabel di bawah ini.  

Tabel 24. Presentase Hasil Uji Validasi Ahli Materi 

No Aspek Penilaian 
Rerata 

Skor 

∑Skor 

Max. 

∑Hasil 

Skor 
Presentase (%) 

Ahli Materi 1 

1 Kurikulum 3.75 16 15 93.75% 

2 Pembelajaran 3.87 32 31 96.87% 

3 Kualitas Materi 3.50 32 28 87.50% 

Presentase Rerata Ahli Materi 1 92.70% 

Ahli Materi 2 

1 Kurikulum 3.25 16 13 81.25% 

2 Pembelajaran 3.12 32 25 78.12% 

3 Kualitas Materi 3.37 32 27 84.37% 

Presentase Rerata Ahli Materi 2 81.24% 

Presentase Rerata Ahli Materi 1 & 2 86.97% 

Dilihat dari tabel diatas, persentase kelayakan dari ahli materi dapat 

diubah kedalam dalam bentuk diagram batang yang ditinjau dari 

aspek kurikulum, pembelajaran dan kualitas materi, untuk diagram 

hasil validasi isi dapat dilihat pada gambar dibawah. 
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Gambar 11. Diagram Hasil Uji Validasi Oleh Ahli Materi 

Dilihat dari tabel dan gambar diatas dapat diketahui bahwa 

kelayakan bahan ajarberupa modul praktikum praktikbahasa 

pemrogramanberdasarkan dari aspek kurikulum yang telah 

divalidasi oleh dua ahli materi mendapatkan hasil dengan nilai 

presentase sebesar 93,75%dan 81,25%dengan nilai rata-rata sebesar 

87,50%. Sedangkan berdasarkan dari aspek pembelajaran 

mendapatkan hasil dengan nilai presentase sebesar 96.87%dan 

78.12% dengan nilai rata-rata sebesar 87,49%. Kemudian 

berdasarkandari aspek kualitas materi mendapatkan hasil dengan 

nilai presentase sebesar 87,50% dan 84,37% dengan nilai rata-rata 

sebesar 85,93%.  

Kemudian berdasarkan validasi yang telah dilakukan oleh dua 

ahli materiberdasarkan aspek kurikulum, aspek pembelajaran dan 

aspek kualitas materi secara keseluruhan nilai validitas isi 
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materipembelajaran berupa modul praktikum praktik bahasa 

pemrograman mendapatkan hasil presentase sebesar86,97%. 

Berdasarkannilai yang diperoleh tersebut, maka media 

pembelajaran berupa modul praktikum praktik bahasa 

pemrogramandapat di kategorikan kedalam kategorisangat 

layakuntuk digunakan sebagai bahan ajarpada mata kuliah praktik 

bahasa pemrograman di prodi Pendidikan Teknik Elektronika FT 

UNY. 

 

2. Hasil Uji Validasi Konstrak (Construct Validity) 

Hasil uji validasi konstrak berupa tanggapan para ahli maedia 

terhadap materi pembelajaran sesuai dengan angket yang telah 

disediakan peneliti. Penilaian didasarkan pada tiga aspek meliputi 

tampilan, pembelajaran dan manfaat. Setelah mendapat data dari 

para ahli, selanjutnya data dihitung guna mencari nilai kelayakan 

media pembelajaran dilihat dari uji validitas isi. 

Tabel 25. Hasil Uji Validasi Ahli Media 

No Aspek Penilaian 
No 

Butir 

Skor 

Maks 

Skor 

Ahli 1 

Skor 

Alhi 2 

Rerata 

Skor 

1 
Tampilan 

1 4 4 4 4 

2 4 4 4 4 

3 4 3 4 3.5 

4 4 3 3 3 

5 4 3 3 3 

6 4 4 3 3.5 

7 4 3 3 3 

8 4 3 3 3 

Jumlah 32 27 27 27 

2 Pembelajaran 

9 4 4 4 4 

10 4 3 3 3 

11 4 3 4 3.5 
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12 4 3 4 3.5 

13 4 3 4 3.5 

14 4 3 3 3 

15 4 3 4 3.5 

Jumlah 28 22 26 24 

3 
Manfaat 

16 4 4 4 4 

17 4 4 4 4 

18 4 3 4 3.5 

19 4 3 4 3.5 

20 4 3 3 3 

Jumlah 20 17 19 18 

Jumlah 69 

Setelah memperoleh penilaian dari ahli media sesuai dengan tabel 

diatas, kemudian dilakukan perhitungan untuk mencari nilai 

persentase kelayakan modul pembelajaran praktik bahasa 

pemrogramanberdasarkan uji validasi konstruk (construct validity), 

hasil uji validasi isi dapat dilihat pada tabel di bawah ini. 

Tabel 26. Presentase Hasil Validasi Ahli Media 

No Aspek Penilaian 
Rerata 

Skor 

∑Skor 

Max. 

∑Hasil 

Skor 
Presentase (%) 

Ahli Media 1 

1 Tampilan 3.37 32 27 84.37% 

2 Pembelajaran 3.14 28 22 78.57% 

3 Manfaat 3.4 20 17 85% 

Presentase Rerata Ahli Media 1 82.64% 

Ahli Media 2 

1 Tampilan 3.37 32 27 84.37% 

2 Pembelajaran 3.71 28 26 92.85% 

3 Manfaat 3.8 20 19 95% 

Presentase Rerata Ahli Media 2 90.74% 

Presentase Rerata Ahli Media 1 & 2 86.69% 

Dilihat dari tabel diatas, persentase kelayakan dari ahli media 

dapat diubah kedalam dalam bentuk diagram batang yang ditinjau dari 

aspek tampilan, pembelajaran dan manfaat, untuk diagram hasil 

validasi isi dapat dilihat pada gambar dibawah. 
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Gambar 12. Diagram Hasil Uji Validasi Oleh Ahli Media 

Dilihat dari tabel dan gambar diatas dapat diketahui bahwa 

kelayakan bahan ajarberupa modul praktikum praktik bahasa 

pemrogramanberdasarkan dari aspek tampilan yang telah divalidasi 

oleh dua ahli media mendapatkan hasil dengan nilai presentase 

sebesar 84,37%dan 84,37%dengan nilai rata-rata sebesar 84,37%. 

Sedangkan berdasarkan dari aspek pembelajaran mendapatkan hasil 

dengan nilai presentase sebesar 78,57%dan 92.85% dengan nilai 

rata-rata sebesar 85,71%. Kemudian berdasarkan dari aspek 

manfaat mendapatkan hasil dengan nilai presentase sebesar 85% 

dan 95% dengan nilai rata-rata sebesar 90%.  

Kemudian berdasarkan validasi yang telah dilakukan oleh 

dua ahli media berdasarkan aspek tampilan, aspek pembelajaran 

dan aspek manfaat secara keseluruhan nilai validitas isi media 

pembelajaran berupa modul praktikum praktik bahasa 
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pemrograman mendapatkan hasil presentase sebesar 86,69%. 

Berdasarkannilai yang diperoleh tersebut, maka media 

pembelajaran berupa modul praktikum praktik bahasa 

pemrogramandapat di kategorikan kedalam kategorisangat 

layakuntuk digunakan sebagai bahan ajarpada mata kuliah praktik 

bahasa pemrograman di prodi Pendidikan Teknik Elektronika FT 

UNY. 

 

c. Uji Coba Lapangan 

Uji coba lapangan dilakukan oleh mahasiswa pendidikan teknik 

elektronika semester 5, Dengan jumlah responden 15 orang. Hasil dari 

uji lapangan tersebut dapat dilihat pada tabel dibawah ini. 

Tabel 27. Hasil Uji Penggunaan oleh Mahasiswa 

No Responden 
Aspek 

Materi Tampilan Pembelajaran Manfaat 

1 Responden 1 24 20 24 12 

2 Responden 2 19 17 21 11 

3 Responden 3 19 19 18 10 

4 Responden 4 18 13 17 9 

5 Responden 5 20 15 20 10 

6 Responden 6 17 13 19 9 

7 Responden 7 19 15 18 10 

8 Responden 8 19 17 20 10 

9 Responden 9 21 17 20 11 

10 Responden 10 21 18 19 12 

11 Responden 11 19 17 19 8 

12 Responden 12 21 18 21 9 

13 Responden 13 19 18 18 9 

14 Responden 14 18 15 18 9 

15 Responden 15 18 15 24 9 

Jumlah 292 247 296 148 

Presentase 81,11% 82,33% 82,22% 82,22% 

Rerata Presentase 81,97% 
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Tabel 28. Presentase Hasil Uji Penggunaan Oleh Mahasiswa 

No Aspek 
Skor 

Maksimal 

Skor 

Penilaian 
Presentase Keterangan 

1 Materi 360 292 81,11% Sangat Layak 

2 Tampilan 300 247 82,33% Sangat Layak 

3 Pembelajaran 360 296 82,22% Sangat Layak 

4 Manfaat 180 148 82,22% Sangat Layak 

 

 

Gambar 13. Diagram Hasil Uji Penggunaan Oleh Responden 

Berdasarkan tabel dan gambar diatas dapat dilihat kelayakan 

media pembelajaran berupa modul praktikum praktikbahasa 

pemrograman ditinjau dari aspek materi yang telah dilakukan oleh 15 

responden yaitu mahasiswamendapatkan hasil sebesar 81,11%. 

Sedangkan jika ditinjau dari aspek tampilan mendapatkan hasil 

sebesar 82,33% dan jika ditinjau dari aspek pembelajaran 
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mendapatkan hasil 82,22%.  Kemudian jika ditinjau dari aspek 

manfaat mendapatkan hasil sebesar 82,22%. 

Dari hasil perolehan pengujian oleh responden yaitu 

mahasiswa ditinjau dari aspek materi, tampilan, aspek pembelajaran 

dan aspek manfaat secara keseluruhan nilai media pembelajaran 

berupa modul praktikum praktik bahasa pemrograman adalah 

81,97%. Berdasarkan perolehan nilai tersebut, maka media 

pembelajaran berupa modul praktikum praktik bahasa pemrograman 

dinyatakan sangat layakuntuk digunakan sebagai media 

pembelajaran pada mata kuliah praktik bahasa pemrograman di prodi 

Pendidikan Teknik Elektronika FT UNY. 

4. Desiminasi 

Tahap terakhir dari pengembangan ini adalah desiminasi 

dimana peneliti melakukan publikasi jurnal pada lumbung jurnal di 

UNY. 

B. Pembahasan Hasil Penelitian 

Pembahasan hasil penelitian bertujuan untuk menjawab permasalahan yang 

ada pada rumusan masalah. dibawah ini adalah pembahasan berdasarkan dari 

hasil yang telah didapatkan selama penelitian. Dalam penelitian pengembangan 

ini terdapar dua macam hasil penelitian, yang pertama adalah dihasilkannya 

sebuah modul praktikum praktek bahasa pemrograman dan hasil yang kedua 

adalah diketahuinya tingkat kelayakan modul praktikum praktek bahasa 

pemrogramanyang telah dibuat. 
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1. Modul Preakitkum Praktek Bahasa Pemrograman 

Hasil akhir dari penyusunan modul praktikum praktik bahasa 

pemrograman adalah dalam bentuk cetak dan dalam garis besar isinya terdiri 

dari judul praktik, tujuan pembelajaran, dasar teori, alat dan bahan, langkah 

kerja, pengembangan, dan tugas.  

Judul praktik menggambarkan materi yang akan dibahas. Setiap judul 

dilengkapi dengan dasar teori sebagai landasan dalam melakukan prektikum 

sehingga modul ini dapat digunakan sebagai media pembelajaran mandiri. 

Alat, bahan serta langkah kerja turut disampaikan agar mahasiswa dapat 

mempersiapkan dan melakukan praktikum sesuai dengan instruksi yang ada. 

Penilaian hasil belajar diimplementasikan dalam pengembangan program dan 

tugas beserta anilasanya yang kemudian dikumpulkan dalam bentuk laporan 

praktikum. 

2. Tingkat kelayakan Modul 

a. Tingkat Kelayakan Modul Oleh Ahli Materi 

Tingkat kelayakan modul yang dinilai oleh ahli materi ditinjau 

dari tiga aspek yaitu Kurikulum, Pembelajaran dan Kualitas Materi. 

Modul dilihat dari aspek kurikulum mendapatkan nilai presentanse 

87.5% dan masuk dalam kategori sangat layak. Pada aspek 

Pembelajaran mendapatkannilai presentase 87.49% dan masuk dalam 

kategori sangat layak. Sedangkan pada aspek Kualitas Materi 

mendapatkan nilai presentase 85.93% dan masuk dalam kategori 

sangat layak. 
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Secara keseluruhan presentase total uji kelayakan oleh ahli 

materi mendapatkan sebesar 86.97% dan termasuk dalam kategori 

sangat layak. 

b. Tingkat Kelayakan Modul Oleh Ahli Media 

Tingkat kelayakan modul oleh ahli media yang ditinjau dari 

tiga aspek yaitu Tampilan, Pembelajaran dan Manfaat. Modul dilihat 

dari aspek Tanpilan mendapatkan nilai presentanse 84,7% dan masuk 

dalam kategori sangat layak. Pada aspek Pembelajaran mendapatkan 

nilai presentase 85.71% dan masuk dalam kategori sangat layak. 

Sedangkan pada aspek Manfaat mendapatkan nilai presentase 90%dan 

masuk dalam kategori sangat layak. 

Secara keseluruhan presentase total uji kelayakan oleh ahli 

media mendapatkan nilai sebesar 86.69% dan termasuk dalam 

kategori sangat layak. 

c. Tingkat Kelayakan Modul Oleh Responden 

Tingkat uji kelayakan modul berdasar Respon mahasiswa 

meliputi keseluruhan aspek angket yang mencakup aspek materi, 

tampilan, pembelajaran dan manfaat pembelajaran modul oleh 

mahasiswa memperoleh nilai rata-rata 49,15dengan presentase 

81.91% sehingga dapat disimpulkan bahwa kualitas produk yang 

dikembangkan adalah sangatlayak digunakan dalam pembelajaran.  
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan pada peneliatian ini maka dapat 

diambil kesimpulan sebagai berikut: 

1. Produk modul praktikum Praktek Bahasa Pemrograman di Jurusan 

Pendidikan Teknik Elektronika dan Informatika FT UNY dikembangkan 

berdasarkan model pengembangan Anik Ghufron yang menbagi tahap 

pengembangan menjadi 4 tahap, antara lain : (1)Studi pendahuluan, 

(2)Pengembangan, (3)Uji lapangan, dan (4)Desiminasi. Dengan memiliki 7 

bab pembelajaran antara lain: (1)Pengertian Bahasa Pemrograman dan 

Pengenalan Bahasa C, (2)Tipe Data, Operator, Variabel dan Konstanta, 

(3)Pengambilan Keputusan IF, IF-ELSE dan SWITCH, (4)Perulangan FOR 

dan DO-WHILE, (5)Dasar Fungsi: Parameter Formal&Aktual, Passing 

Parameter by Value&Reference, (6)Pengolahan Array dan String, dan 

(7)Pointer yang disusun berdasankan rencana pembelajaran semester. 

2. Kelayakan yang diperoleh modul praktikum Praktek Bahasa Pemrograman 

yang dikembangkan oleh peneliti telah dinyatakan layak digunakan dalam 

pembelajaran Praktek Bahasa Pemrogram di Jurusan Pendidikan Teknik 

Elektronika dan Informatika FT UNY Berdasarkan beberapa hal di bawah 

ini: 

a. Berdasarkan hasil penilaian oleh ahli materi yang mencakup aspek 

kurikulum, pembelajaran, dan kualitas materi yang memperoleh nilai 

rata-rata 69,5 dengan presentase 86,97% maka dapat disimpulkan 
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bahwa modul praktikum Praktek Bahasa Pemrograman yang 

dikembangkan oleh peneliti adalah sangat layak digunakan dalam 

pembelajaran. 

b. Berdasarkan hasil penilaian oleh ahli media yang mencakup aspek 

tampilan, pembelajaran, dan manfaat yang memperoleh nilai rata-rata 

69 dengan presentase 86,69% maka dapat disimpulkan bahwa 

modulpraktikum Praktek Bahasa Pemrograman yang dikembangkan oleh 

peneliti adalah sangat layak digunakan dalam pembelajaran. 

c. Respon ketertarikan mahasiswa berdasarkan penilaian yamg mencakup 

aspek materi, tampilan, pembelajaran, dan manfaat oleh mahasiswa yang 

memperoleh nilai rata-rata 65,5 dengan presentase 81.97% maka dapat 

disimpulkan bahwa modul praktikum Praktek Bahasa Pemrograman yang 

dikembangkan oleh peneliti adalah sangat layak digunakan dalam 

pembelajaran. 

B. Saran 

Penelitian yang telah dilakukan tidak terlepas dari keterbatasan peneliti, agar 

dikemudian hari modul praktikum dapat dikembangkan dengan lebih baik maka 

disusunlah saran sebagai berikut: 

1. Perlu adanya komunikasi yang baik dengan pihak jurusan terutama dosen 

pengampu mata kuliah dalam menentukan materi yang akan disusun. 

2. Materi sebaiknya disesuaikan dengan tingkatan pengguna dan disusun 

berdasarkan tingkat kesulitan yang rendah hingga tinggi dengan rencana 

pembelajaran semester sebagai acuan penyusunan. 
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3. Produk yang dihasilkan berupa media cetak sebaiknya dirawat dengan 

baik agar tidak mudah rusak sehingga dapat digunakan kembali pada 

tahun ajaran yang akan datang selama masih sesuai dengan kurikulum 

yang berlaku di fakultas. 
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