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Abstrak:

Kompetenss Mahasiswa Teknik Informatika (Software Engineering yaitu kemampuan menggunakan
tools, metode, dalam satu proses untuk menghasilkan Perangkat Lunak yang berkualitas), maka tingkat
kemampuan yang harus dimiliki mahas swa teknik Informatika dalam penguasaan materi dan kemampuan di
lapangan mahasiswa dalam menyerap materi yang selamaini digjarkan berdasarkan kurikulum.

Andlisis proses pembelgjaran pada mahasiswa dilakukan terhaap pemberlakuan kurikulum yang sudah
disempurnakan tahun 2004 ditujukanbagi evaluasi dan perbaikan bagi peaksanaan kurikulum baru hasi
revis tahun 2008 dalam pengajaran bidang ilmu komputer bagi, khususnya mahasiswa teknik Informatika
Universitas Stikubank sebagai dasar bagi evaluasi untuk perubahan dan pembenahan kurikulum 2008 dalam
rangka membentuk suatu metode pebel gjaran yang terpadul.

Kata Kunci : Evaluas proses Pembelajaran,bidang ilmu komputer

PENDAHULUAN

Konsep dasar belajar, esensi belgjar adalah
perubahan perilaku individu secara keseluruhan
sebagal hasil interaksi dengan lingkungan. Para
ahli mengemukakan berbagai definisi tentang
belgar dengan menggunakan kerangka berpikir
yang berbeda-beda. Tokoh yang sangat klasik,
seperti Skinner mengartikan belgjar sebagai
adaptasi  tingkah laku secara progresif,
sedangkan  Cronbach mengartikan  begjar
sebagal perubahan tingkah laku sebaga akibat
dari pengdaman. Bdgar memiliki spektrum
makna yang lebih luas dibandingkan dengan
pendidikan, latihan, studi, menghapa bahkan
semua terminologi ini termasuk ke daam salah
satu perbuatan belgjar.

Seiring dengan pergeseran paradigma
pendidikan/pembelgjaran yang menitikberatkan
pada pola interaksi yang lebih dinamis antara
pendidik-peserta didik, maka proses perkuliahan
menggunakan berbagai teknik, di antaranya
ceramah, tanya jawab, diskus kelas, studi
lgpangan, dan penyajian makalah tentang
pendidikan dan pembelgaran.

Adatigafaktor yang berperan dalam proses
pembelgjaran, yaitu :

1. Pesetadidik/Mahasiswa
2. Pendidik/Dosen
3. Kurikulum/ Materi Ajar

Agar proses pembelgaran dapat berhasl
dengan baik maka ketiga faktor tersebut harus
mempunyai  kudlitas yang baik. Mahasiswa

dengan kualitas yang bak apabila tidak
didukung oleh dosen yang berkualitas ataupun
kurikulum/materi gar yang berkualitas juga
tidak dapat mengembangkan kemampuan
terbaiknya

Teknologi informas  berkembang begitu
pesat yang dapat dilihat mdaui perkembangan
di bidang perangkat lunak (software) dan
perangkat keras (hardware) komputer. Tekait
dengan ha tesebut, mahasiswva sebagai salah
satu  faktor yang mempengaruhi  proses
pembelgaran dituntut harus mampu terlibat
ddam petumbuhan teknologi  informas
tersebut. Kebutuhan mahasiswa terutama
dituntut dalam ha kemampuan menguasai
teknologi dan kemampuan Mengaplikasikan
teknologi.

Dengan meihat kompetens Mahasiswa
Teknik Informatika (Software Engineering yaitu
kemampuan menggunakan tools, metode, dalam
satu proses untuk menghasilkan Perangkat
Lunak yang  berkualitas)meka tingkat
kemampuan yang harus dimiliki mahasiswa
teknik Informatika dalam penguasaan materi
dan kemampuan di lapangan mahasiswa daam
menyergp materi yang sdlama ini digarkan
berdasarkan kurikulum baru 2004, pendliti
mencoba untuk mencari bentuk pendekatan
model pembelgjaran dalam pengagjaran bidang
ilmu komputer yang tepat bagi mahasiswa,
khususnya mahasiswa teknik Informatika
Universitas Stikubank sebagal dasar bagi
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evaluas untuk perubahan dan pembenahan
kurikulum 2007 dalam rangka membentuk
suatu metode pebelgjaran yang terpadul.
Pendekatan Metode Pembel gjaran
Matakuliah llmu Komputer bagi Mahaswa
Propgram Studi Teknik Informatika di
Universitas Stikubank Semarang dilakukan
untuk Tujuan mendapatkan masukan mengenai
pendekatan  proses pembeagaran  pada
matakuliah ilmu computer dengan materi mata
kuliah yang digjarkan dan Bahan pertimbangan
evaluas untuk perubahan kurikulum 2007.

LANDASAN TEORI
Proses Belajar Mengajar

Dari sduruh proses pendidikan, kegiatan
belgar merupakan pokok yang dilakukan oleh
siswa. Ini beati bahwa berhasil tidaknya
pencapaian  tujuan  pendidikan,  banyak
tegantung pada proses dan kegiatan belgjar yang
dialami oleh siswa sebaga peserta didik. Oleh
karena itu guru harus mengena gpa hakekat
belgar itu dan bagai manakah proses belgar itu
berlangsung.

a. Jenis-jenis Bdgjar

1. Belgar Ketrampilan Motorik (Motor Type of

Learning)

Jenis belgar ini mengutamakan aspek
motorik  (gerak) untuk mencapai  suatu
ketrampilan dari jenisjenis yang sederhana
sampal pada gerakan-gerakan yang kompl eks.
Prinsip-prinsip yang perlu diperhatikan :

8 Untuk belgjar keterampilan gerak, prinsip
“learning of doing” (bdajar dengan berbuat)
sangat tepat diterapkan.

8§ Waktu Latihan, dalam ilmu menggar
dikenal hukum Jost yang mengatakan
bahwa frekuensi latihan yang lebih banyak
wal aupun dalam waktu yang relative sedikit
akan lebih baik daripada frekuensi latihan
yang sedikit tetapi tiap kali latihan
membutuhkan waktu yang lama.

8 Metode Globa (metode keseluruhan) lebih
berhasi| daripada metode sebagian.

2. Belgar Pemecahan Masdah (Problem
Solving Type Of Learning)

Daam memecahkan masalah, adakalanya
manusia bertindak secara instink (bentuk
tindakan spontan yang merupakan naluri yang
sudah ada pada diri manusia/ tidak dipelgjari)

Daam menghadapi masalah yang lebih
pelik, manusia dapat menggunakan cara ilmiah.
Carailmiah untuk memecahkan masalah :

§ Memahami masalah

8 Mengumpulkan keterangan (data) yang
perlu bila masalahnya sudah jelas

§ Merumuskan Hipotesis

§ Mengadakan eksperimen atau mengetes
hipotesis

§ Menyusun kesimpulan

3. Bdga Fakta, Informas, Pengetahuan
(Memory type Of Learning)

Jenis bdgar ini mengutamakan hafaan dan
pengertian untuk mempelgari fakta, informasi,
maupun pengetahuan.

4. Bedgar Transfer

Yang dimaksud dengan transfer adalah
kemampuan seseorang untuk menggunakan
(memindahkan) suatu pengertian, konsep,
prinsip yang telah dipelgari ke dalam situas
baru atau ke bidang lain.

5. Bedaar Berdasarkan Pengamatan

Pengertian tentang sesuatu akan terbentuk
jika siswa dihadapkan pada redlitas atau benda
yang sesungguhnya.

b. Belgar Yang Efektif
Mengajar merupakan suatu usaha untuk
membuat siswa beagar. Belgar yang efektif
dapat meningkatkan kemampuan siswa sesual
dengan tujuan instruksiona yang ingin dicapai.
Untuk menngkatkan cara belgar, pelu
diperhatikan hal-hal sebagai berikut :
1. Kondsi Internal
Yang dimaksud dengan kondis intend
ialah kondis (situasi) yang ada dalam diri
individu itu sendiri (siswa), misanya :
kesehatan, keterampilan  batin  dan
sebagainya.
2. Kondis Eksternd
Yang dimaksud dengan kondis ekstend
adalah kondis yang ada di luar diri pribadi
siswa, misalnya keluarga, lingkungan, dan
sebagainya.
c. Mengagjar Yang Efektif
Mengajar diartikan sebagai suatu usaha
untuk membelgarkan siswa. Dosen tidak hanya
berperan sebagai penyaji pesan sgja, melankan
juga berperan sebaga motivator. Peranan dosen
dalam menggjar :
1. Dosen sebagai penyaji / pengolah pesan
2. Dosen sebagai organisator
3. Dosen sebaga Moativator (penggerak /
pendorong)
4. Dosen Sebagai Komunikasi
5. Dosen sebagal moderator (pengarah) dan
mediator (perantara)
6. Dosen sebagai fasilitator
7. Dosen sebagai administrator
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8. Dosen sebagai eva uator (penilai)

Perencanaan Pengajaran

Kuditas perencanaan penggjaran yang
disusun secara benar dan mantgp akan
menunjang sebagian dari keberhasialan kegiatan
belgar dan menggjar. Sebab rencana pengajaran
adalah pedoman yang membari arah dan
petunjuk kegiatan begjar - mengagjar .

Daam penyusunan satuan  program
penggjaran tersebut dilengkapi dengan aat
evauas, baik untuk tes sumatif (untuk program
pengagjaran satu semester) maupun tes formatif
(satu pokok bahasan).

The Liang Gie — Sutarto (1977: 5)
menjelaskan perencanaan adalah  kegiatan
menentukan hal-hal yang harus dikerjakan
dalam rangka mencapa tujuan yang telah
ditentukan serta caracara mengerjakannya
Kemudian Sondang P. Siagian (1975 :129)
mengemukakan perencanaan adalah
keseluruhan proses pemikiran dan penentuan
secara matang dari hal-hal yang akan dikerjakan
dimasa yang akan datang dalam rangka
pencapaian tujuan yang telah ditetapkan.

Jadi  perencanaan program pengajaran
adalah suatu dokumen yang merupakan suatu
rencana, rancangan atau kerangka pengajaran
yang menjadi pedoman sebagai rambu-rambu
dalam menyampaikan kepada siswa dikelas.

A. FUNGSI, FAEDAH DAN DASAR-

DASAR PERENCANAAN
PENGAJARAN
Fungsi perencanaan pengajaran

dimaksudkan untuk memberi arah atau pedoman
daam  kegiatan begar-menggar.  Jadi
perencanaan pengagjaran berfungs  sebagai
persigpan kegiatan yang akan dilakukan untuk
mencapa tujuan dan merupakan suatu cara
bagaimana mencapa tujuan secara efektif dan
efisen.

Sgadan dengan fungs dan faedah
perencanaan penggaran, maka pada dasarnya
perencanaan pengajaran berkisar atas dua hal
yaitu pertama adalah :

1. Menetukan tujuan penggjaran yang ingin
dicgpai dalam jangka waktu tertentu atas
dasar criteria yang telah dirumuskan.

2. Kedua menentukan cara-cara, teknik atau
metode yang dipilih dengan criteria atau
ukuran yang terbaik.

Jadi program pengajaran adalah

pengembangan kuriukulum pada tingkat

kelas, yang ddam peaksanaannya bersifat

fleksibel.

B. PROSEDUR PERENCANAAN
PROGRAM PENGAJARAN
1. Proses Perencanaan
Dalam proses perencanaan pengajaran
yang ditempuh guru adalah :
§ Tahap praperencanaan
§ Tahap perencanaan awal
§ Tahap formulas aau tahap
merumuskan
§ Tahap elaborasi atau pengambangan
rencana
§ Tahap implementasi rencana
§ Tahap evaluasi can perencanaan
ulang
2. Proses Perencanaan Penggjaran
Pada perencanaan program pengajaran satu
semester, guru merinci isi materi kurikulum
untuk bidang studi tertentu dalam pokok
bahasan/ sub pokok bahasan selaras dengan
rumpunnya, sedangkan perencanaan pengajaran
semester hanya mebicarakan kurikulum secara
keseluruhan yang harus ditelaah siswa.

Pemilihan Strategi Pembelajar

Titik tolak untuk penentuan strategi
pembelgaran adalah perumusan  tujuan
penggaran secara jdas. “ Strategi manakah yang
paling efektif dan efisien untuk membantu tiap
siswa dalam pencapaian tujuan yang telah
dirumuskan ?" pertanyaan ini sangat sederhana
namun sukar untuk dijawab, karena tiap siswa
mempunyai kemampuan yang berbeda. Tetapi
strategi memang harus dipilih untuk membantu
siswa mencapal tujuan secara efektif dan
produktif.

Strategi  yang efisien  tidak sddu
merupakan strategi yang efektif. Cara untuk
mengukur efektifitas adalah dengan jaan
menentukan transferbilitas (kemampuan
memindahkan prinsip-prinsip yang dipelgari).
Kalau tujuan dapat dicapai dalam waktu yang
lebih singkat dengan strategi tertentu daripada
strategi yang lain, maka strategi itu efisen.
Kalau kemampuan mentransfer informasi atau
skill yang dipelajari lebih besar dicapai melalui
suatu strategi tertentu dibandingkan dengan
yang lain, maka drategi lebih efektif untuk
pencapaian tujuan.

Metode Pembelajaran
Jenis-jenis metode mengagjar :
a Meode Ceramah
b. Metode Tanya Jawab

Analisis Proses Pembelajaran Untuk Mata Kuliah Ilmu Komputer Bagi Mahasiswa Teknik Informatika 138



DINAMIKA INFORMATIKA — Vol | No 2, September 20091SSN : 2085-3343

Metode Diskus

M etode K erja Kelompok

M etode Eksperimen dan Demonstrasi
Metode Pemberian Tugas  dan
Resistens

Metode Drill (laihan)

Metode Pemecahan Masdah (Problem
Solving).

~0oaon

JQ

Paradigma  baru  pendidikan  dan
pembelajaran, kemagjuan ilmu pengetahuan dan
teknologi berimbas terhadap dunia pendidikan.
Hal ini ditunjukkan dengan adanya pergeseran
paradigma  pendidikan/pembelgjaran  yang
bercirikan sebagai berikut;

1. Menitikberatkan pada pengembangan
potensi individu secara holistik,

2. Pembdagaran tidak hanya terjadi di
dalam kelas tetapi lingkungan juga
merupakan medium yang efektif,

3. Pendidikan bukan lagi menjadi sumber
utama pembel gjaran,

4. Mode komunikas pendidik-peserta
didik lebih interaktif dan demokratis,

5. Penilaian pembdgaran tidak hanya
berorientasi pada hasil tetapi juga
proses,

6. Keragaman karakteristik peserta didik
dalam pembelgjaran menuntut kepekaan
pendidik. Pergeseran paradigma ini
berimplikas terhadap hakikat proses
pembelgjaran, sumber belgjar, peran
pendidik-peserta didik, dan sistem
evaluasi.

Cara Merumuskan Tujuan Pengajaran
Tujuan Pendidikan Lembaga (Tujuan

Institusional)

a.  Tujuan Kurikuler
Tujuan pendidikan embaga (institus) ialah
rumusan secara umum tentang apa yang
hendaknya dihasiIkan ol eh suatu lembaga
pendidikan. Tujuan institusional ini dapat
jugadisebut tujuam umum sekolah. Tujuan
ini dicapal mdaui berbaga macam
kegiatan kurikuler.

b. Tujuan Instruksional (Tujuan Pengajaran)
Tujuan instruksional merupakan tujuan
pengajaran untuk mengaj arkan bahan
pe g aran tertentu padatingkat (kelas) yang
tertentu pula. Tujuan dijabarkan dari tujuan
kurikuler. Tujuan ini dapat dibedakan antara

- Tujuan Instruksional Umum (T1U)

Tujuan ini mengemukakan kompetensi-
kompetensi umum yang diharapkan
dapat ditampilkan siswa setelah

menyel esai kan suatu kegiatan
pembelgjaran.

- Tujuan Instrksional Khusus (TIK)
Tujuan ini mengandung kompetensi-
kompetensi khusus yang diharapkan
dapat dicapai siswa setelah siswa
mengikuti kegiatan pembegjaran.

Cara Merumuskan Tujuan I nstruksional
Umum

Medui pengajaran diinginakn adanya
perubahan tingkah laku siswa yang tanpak
sesudah belgjar, dan perubahan tingkah laku
yang kita inginkan itulah yang disebut tujuan
khusus penggjaran. Perubahan tingkah laku
tersebut harus dapat diamati oleh orang lain dan
dapat diukur, sehingga dapat diketahui apakah
tujuan pengajaran sudah tercapai.

Tujuan Instruksiond Umum merupakan
rumusan tingkah laku yang diharapkan dapat
dicapa siswa setdah siswa meaksanakan
kegiatan pembelgjaran.

Tujuan Instruksional dalam kawasan
apapun harus dirumuskan dalam kalimat denga
kata kerja yang operasiond serta menunjukkan
tingkah laku yang dapat diamati dan diukur.

AnalisisInstruksional

Andisis Instruksional addah  suatu
prosedur yang ditergpkan untuk menjabarkan
tujuan umum penggaran dengan
mengidentifikasi bagian-bagian keterampilan
yang rdevan, yang diperlukan siswa untuk
mencapai tujuan (Dick & Carey,1978).

[Imu Komputer

Disiplin Ilmu Komputer sudah muncul
sgak ea tahun 1940, sering dengan
berpadunya teori agoritma dan logika
matematika, serta ditemukannya komputer
elektronik dengan kemampuan penyimpanan
program. Adalah Alan Turing dan Kurt Godel,
yang pada tahun 1930-an berhasil memadukan
algoritma, logika, dan penghitungan matematika
serta merealisasikannya dalam sebuah alat atau
rule system. Prinsip algoritma yang digunakan
adalah dari Ada Lovelace, yang dikembangkan
60 tahun sebelumnya.
Definis

Seiring dengan perkembangan  lImu
Komputer, dewasa ini banyak sekali pendliti
yang mencoba membuat kajian dan melakukan
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pendefinisan  terhadgp Ilmu  Komputer.

Bagaimanapun juga, dasar lImu Komputer

adalah matematika dan engineering (teknik).

Matematika menyumbangkan metode analisa,

dan engineering menyumbangkan metode

desain padabidang ini.

CSAB [3] (Computing Sciences Accreditation

Board, http://www.csab.org) membuat definisi

menarik tentang Ilmu Komputer:

Ilmu Komputer adalah ilmu pengetahuan yang

berhubungan dengan komputer dan komputasi.

Di dalamnya terdapat teoritika, eksperimen,

dan pendesainan komponen, serta termasuk

didalamnya hal-hal yang berhubungan dengan:

1. Teori-teori untuk memahami komputer
device, program, dan sistem

2. Eksperimen untuk pengembangan dan
pengetesan konsep

3. Metodologi desain, agoritma, dan tool
untuk merealisasikannya

4. Metode andlisa untuk melakukan
pembuktian bahwa realisasi sudah sesuai
dengan requirement yang diminta

GAMBARAN UMUM PROGRAM STUDI
TEKNIK INFORMATIKA
Perkembangan Mata Kuliah

Jurusan ilmu computer yang status
akreditasinya telah disamakan pada tahun 1994,
tdah mengalami banyak perkembangan. Hal ini
disebabkan sering dengan perkembangan
hardware dan software yang begitu pesat.
Perkembangna ini diharapkan mampu untuk
memberikan dukungan pad aktivitas dunia kerja
secara efektif, efisien dan timey accurate.

Kompetensi Lulusan
Secara prinsip Program Studi  Teknik
Informatika Universitas Stikubank
menghasilkan Sarjana Komputer yang :
1. Mampu mengembangkan aplikas perangkat
lunak, mdiputi :
a mengandisis & merancang perangkat
[unak
b. mengimplementasikan rancangan
perangkat lunak dengan bahasa
pemrograman yang sesuai, dengan cara
1. Menyusun program sendiri
2. Menggunakan tool-tool yang ada
3. Mengintegraskan sistem yang
sudah ada
2. Berkemampuan  sebagai
jaringan komputer, meliputi :

administrator

a menganalisis dan merancang jaringan
komputer.

b. memilih Teknologi Jaringan yang tepat
dalam penerapannya.

c. membangun sistem jaringan dengan
perangkat keras dan perangkat lunak
yang sesuai.

ANALISA DAN PEMBAHASAN
Hasi| Pendlitian
1. Deskripsi Responden

Di dalam hasil dan pembahasan analisa
sduruh datadata yang didapatkan dari
penelitian. Gambar table dibawah ini
menjelaskan perolehan responden yang diteliti
dengan jumlah responden 50 mahasiswa Teknik
Informatika Fakultas Teknologi Informasi
dengan pemilihan secara random dengan
minima mahasiswa semester 4.

Andlisa pertama, jumlah responden
berdasarkan pengenalan istilah komputer untuk
pertama kalinya.

Tabdl iv.1
Responden berdasar pengend an komputer
pertama kali
No. Waktu Jumlah
1 [SLTP 13
2. SLTA 26
3. |PT 8
4. Lainlan 3
Jumlah 50

Sumber : Data Primer
Kesmpulan dari table diaas bahwa
mahasiswa mula mengenal istilah computer
untuk pertama kali ketika berada dibangku
SLTA dengan jumlah 26 orang atau 52 % dari
jumlah responden. Hasil andisa digunakan
sebagal analisa berikutnya mengenai pengenalan
computer
Andlisa kedua, menunjukan jumlah
responden yang mendapat pelgjaran computer
ditingkat SLTA.
TABEL 1V.2
Responden berdasar pelgjaran komputer di slta

No Tanggapan | Jumlah

1. |Sudah 34

2. Belum 16
Jumlah 50

Sumber : Data Primer
Kesmpulan dari table diaas bahwa
mahasiswa sudah mengenal istilah computer
untuk pertama kali di SLTA karena teah
mendapatkan pelgjaran computer sebanyak 34
responden atau 68 %. Hasil andisa ini
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digunakan untuk mengandisa sgauh mana
tanggapannya tentang pel gjaran computer.

Analisa ketiga, tentang reaksi responden dengan
pelgjaran computer.

TABEL 1V.3
Responden berdasar reaks dengan pelgjaran
komputer
No Tanggapan Jumlah
1. |Sangat suka 26
2. |Cukup suka 24
3. [Tidak suka 0
Jumlah 50

Sumber : Data Primer
Kesmpulan dari table diatas, mahasiswa
sangat menyuka pelgjaran bidang computer
dengan jumlah 26 responden dari 50 responden
atau 52 %.Hasil analisa ini digunakan untuk
menganalisa kenagpa memilih jurusan ilmu
computer atau teknik informatika?

No Tanggapan Jumlah
1. |Ingin mendalami bi dang computer 17
2. [Menjanjikan masa depan dibidang kerja 25
3. [Trend perkembangan teknologi komputer 8

Isaat i ni
4. |Lain-lain 0
Jumlah 50

Sumber : Data Primer

Kesmpulan table diatas mahasiswa
memilih teknik Informatika selain menyukal
bidang komputer juga berharap bidang ini
menjanjikan masa depan dibidang kerja dengan
responden 25 atau 50 %. Hasil andisa ini
digunakan untuk menganalisa apakah mereka
menyukai pd g ara bidang komputer.

2. Distribusi Variabd
Pada bagian ini akan dilakukan analisa

terhadap tanggapan responden mengenai mata

kuliah pendukung kompetens ilmu komputer.

Dimana materi ini merupakan variable bebas

yang dapat berfungs sebaga perangsang untuk

mengetahui :

8 Materi Mata Kuliah Pendukung kompetensi
lulusan mahasiswa ilmu computer /teknik
informatika yaitu Rekayasa Perangkat
Lunak (Software Engineering) dan atau
Jaringan Komputer (Networking) ?

8 Materi Mata Kuliah Pendukung kompetensi
lulusan mahasiswa ilmu computer /teknik
infformatika terhadap Kualitas Daosen
Pengampu

8 Materi Mata Kuliah Pendukung kompetensi
lulusan mahasiswa ilmu computer  / teknik
infformatika terhadap Metode Belajar —
Mengajar.

Dibawah ini akan disgjikan tanggapa-tanggapan

responden terhadap:

a. Materi Mata Kuliah Pendukung kompetensi
lulusan mahasswa ilmu computer /teknik
informatika terhadap  tingkat kesulitan
dalam menerima mata kuliah tersebut

Tabd iv.5
Tanggapan responden terhadap tingkat
kesulitan
Dalam menerima materi mata kuliah ilmu
komputer
Tanggapan Tanggapan
Tingkal Il Tingkal
No Mata Kuliah kesulitan kesulitan Jml
Jumlah Angka Jumiah Prosentase
Ya Tdk Ya Tdk
1. [Struktur Data 14 36 50 | 28% 72% | 100%
2. | Algoritma Pemrog 8 42 50 | 16% | 84% | 100%
3. |Peng Tek Inf 5 45 50 | 10% 90% | 100%
4. | Sistem I nf 5 45 50 | 10% 90% | 100%
5. |Architec & Org Kom. 8 42 50 | 16% 84% | 100%
6. | Sistem Berkas 8 42 50 | 16% 84% | 100%
7. | Sistem Operasi 8 42 50 | 16% 84% | 100%
8. | Grafika Komputer 14 36 50 | 28% 72% | 100%
9. [OOD 8 42 50 | 16% 84% | 100%
10. | Sistem Basis Data 14 36 50 | 28% 72% | 100%
11.|Analisa Algoritma 18 32 50 | 36% 64% | 100%
12.|Komunikasi Data 8 42 50 | 16% 84% | 100%
13. | Sistem Multimedia 5 45 50 | 10% 90% | 100%
14.]|Jaringan Komp 8 42 50 | 16% 84% | 100%
15.| Teori Bhs & Otomata 18 32 50 | 36% 64% | 100%
16. | Teknik Simulasi 8 42 50 | 16% 84% | 100%
17. | Perancangan Sis Fo 5 45 50 | 10% 90% | 100%
18. | Kecerdasan buatan 14 36 50 | 28% 72% | 100%
19. | Database Tedistribusi 20 30 50 | 40% 60% | 100%
20. [ Tek Kompilasi 18 32 50 | 36% 64% | 100%
21. | Pengolahan citra 22 28 50 | 44% | 56% | 100%
22. |Riset Tek I nformasi 8 42 50 | 16% 84% | 100%
23. | Keamanan Jaringan 14 36 50 | 28% 72% | 100%
24. | Interaksi Man Komp. 5 45 50 | 10% 90% | 100%
25. [ Metode Penelitian 5 45 50 | 10% 90% | 100%
26. [ Sist Pend Keputusan 14 36 50 | 28% 72% | 100%
27. | Datawarehouse 25 25 50 | 50% 50% | 100%
28.|RPL 20 30 50 | 40% 60% | 100%
29. [ Web Development 18 32 50 | 36% 64% | 100%
30. | E-Commerce 5 45 50 | 10% 90% | 100%
31.|Komp.Cerdas 18 32 50 | 36% 64% | 100%
32. [ Manajemen Proyek 8 42 50 | 16% 84% | 100%
33. | Etikadan Profesi 5 45 50 | 10% 90% | 100%
34. [ Proyek Sis Komp. 14 36 50 | 28% 72% | 100%
35. [Komp. & Masyarakat 8 42 50 | 16% 84% | 100%
36. | Intepersonal Skill 5 45 50 | 10% 90% | 100%
37. [Prak. Algorit & Prog 7 43 50 | 14% 86% | 100%
38. [Prak. Sruktur Data 13 37 50 | 26% 74% | 100%
39. [ Prak. Sistem Operasi 19 31 50 | 38% 62% | 100%
40. [ Prak. Bahasa Pemrog 7 43 50 | 14% 86% | 100%
41. |Prak. Grafika Kom 19 31 50 | 38% 62% | 100%
42.|Prak. Peng. Citra 26 24 50 | 52% 48% | 100%
43.Prak. SBD 13 37 50 | 26% 74% | 100%
44. |Prak. Sstem MulMed 7 43 50 | 14% 86% | 100%
45. | Prak. Jar Komp. 19 31 50 | 38% 62% | 100%
46. |Prak. Data Base Terd 26 24 50 | 52% 48% | 100%
47. Prak. OOP 7 43 50 | 14% 86% | 100%
48. | Prak. Web Progr. 7 43 50 | 14% 86% | 100%
49. [Prak. Pemrog. Visual 13 37 50 | 26% 74% | 100%
50. | Prak. Pemrog. Jar 19 31 50 | 38% 62% | 100%

Sumber Data : Primer

Dari table diatas dapat dismpulkan bahwa
mata kuliah Program Studi Teknik Informatika
Kurikulum 2004 yang paling sulit dilakukan
mahasiswa Sebagal berikut :

1. Urutan Petama addah  matakuliah

Datawarehouse dengan jumlah responden

25 atau 50 % dari seluruh reponden.
2. Urutan kedua  adalah matakuliah

Pengolahan citra dengan jumlah responden

22 atau 44 % dari seluruh reponden.
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3. Urutan ketiga adalah matakuliah RPL,
Database Tedistribus, dengan jumlah
responden 20 atau 40 % dari seuruh
reponden.

4, Urutan keempat addah matakuliah
Komp.Cerdas, Web Development, Tek
Kompilasi, Teori Bhs & Otomata, Analisa
Algoritma dengan jumlah responden 18 atau
36 % dari seluruh reponden.

5. Urutan kelima adalah matakuliah Proyek Sis
Komp, Keamanan Jaringan, Kecerdasan
buatan, Sistem Basis Data, Grafika
Komputer, Struktur Data dengan jumlah
responden 14 atau 28 % dari seuruh
reponden.

6. Urutan ke enam addah matakuliah Komp.
& Masyarakat, Mangjemen Proyek, Riset
Tek Informasi, Teknik Simulasi, Jaringan
Komp, Komunikas Data, OOD, Sistem
Berkas, Sistem Operasi, Architec & Org
Kom., Algoritma Pemrog dengan jumlah
responden 8 atau 16 % dari seuruh
reponden.

7. Urutan ke tujuh adalah matakuliah
Intepersonal Skill, Etika dan Profesi, E-
Commerce, Metode Penditian, Interaks
Man Komp., Perancangan Sis Fo, Sistem
Multimedia, Sistem Inf, Peng Tek Inf
dengan jumlah responden 5 atau 10 % dari
seluruh reponden.

Juga dapat dismpulkan tingkat kesulitan
praktikum yang diikuti mahasiswa Program
Studi Teknik Informatika Kurikulum 2004
sebagai berikut :

1. Urutan pertama adalah praktikum Database
Terdistribusi, praktikum Pengolahan Citra
dengan jumlah responden 26 atau 52 % dari
seluruh reponden.

2. Urutan kedua adalah praktikum
Pemrograman Jaringan, praktikum Jaringan
Komputer, praktikum Grafika Komputer,
praktikum Sistem Operas dengan jumlah
responden 19 atau 38 % dari sduruh
reponden.

3. Urutan ketiga adalah praktikum
Pemrograman Visual, praktikum SBD,
praktikum Struktur Data dengan Jumlah
responden 13 atau 26 % dari seuruh
reponden.

4, Urutan keempat adalah praktikum Web
Programming, praktikum OOP, praktikum
Sistem Multi Media, praktikum Bahasa
Pemrograman, praktikum Algoritma &

Programan dengan jumlah responden 7 atau
14 % dari seluruh reponden.

b. Materi Mata Kuliah Teknik Informatika
Kurikulum 2004 terhadap
KualitassKemampuan Dosen Pengampu.

TABEL IV.6
Tanggapan responden terhadap kualitas

dosen
Pengampu materi mata kuliah teknik
informatika
Kualites Dosen Jml Kualitas Dosen Pengampu
N Mata Kuligh Pergarmpu ami
°- ul Jumiah Angka Juniah Prosentase
A[B]|C A B c

1 |Srukio Daa 3 | 15 | 0 | 50 | 70% 3% 0% | _100%
2. [Algoritma Pemiog 3| 12| 0 | 50 | 76% 20% 0% | _100%
3. [Peng TekInt 21| 9 [ 0 | 50 [ 8% 5% 0% | _100%
2_|Sstemint 3| 7 [ 0 | 50 [ 8% 4% 0% | _100%
5. [Architec & OrgKom | 36 | 14 [ 0 | 50 | 72% 26% 0% | 100%
6. |SsemBerkas 3 [ 11| 0 | 50 | 78% 2% 0% | _100%
7. [SstemOperasi 45 | 5 [0 | 50 [ 9% 10% 0% | _100%
5. | Grafika Komputer 29 [ 21| 0 | 50 | 5% 2% 0% | _100%
9. [00D 24 | 6 [ 0 | 50 [ 8% 2% 0% | _100%
10.| SsemBass Dai 36 | 14 | 0 | 50 | 72% 5% 0% | _100%
11| Andlisa Algoritma 39 [ 11| 0 | 50 | 78% 2% 0% | _100%
12| Komunikas Daa 21| 9 | 0 | 50 | 8% 5% % | _100%
13.|SstemMultimedia__| 43 | 7 | 0 | 50 | 86% 4% % | _100%
14| Jaringan Komp 38 [ 12| 0 | 50 | 76% 20% 0% | 100%
15, | Teori Bhs & Olomaa | 30 | 20 | 0 | 50 | 60% 0% 0% | _100%
16. | Teknik Smulas 3 | 15| 0 | 50 | 70% 3% % | _100%
17.|Perancangan SisFo__| 42 | 8 | 0 | 50 | 84% 6% 0% | _100%
18. | Kecerdasan buaian 3B | 17 | 0 | 50 | 66% 3% 0% | _100%
19, | Databae Tedisiibus_| 29 | 21 | 0 | 50 | 56% 2% 0% | _100%
20. | Tek Kompilas| 30 [ 20 | 0 | 50 | 60% 0% 0% | _100%
21| Pengolahan dita 37 [ 13 | 0 | 50 | 74% 26% % | _100%
22, |Riset TekInformas | 45 | 5 | 0 | 50 | 90% 0% 0% | _100%
23.|KeamananJaringan | 39 | 11 | 0 | 50 | 78% 2% 0% | 100%
[24[Interaksi ManKomp. | 42 | 8 | 0 | 50 | 84% 16% 0% | 100%
25. [ Metode Perdlitian 24 | 6 | 0 | 50 [ 88% 2% 0% | _100%
26.| SisPerd Keputusan_| 33 | 17 | 0 | 50 | 66% 3% % | _100%
27. | Daawarehouse 31| 19 | 0 | 50 | 6% 3% 0% | _100%
28.|RPL 32 [ 18 | 0 | 50 | 64% 36% 0% | _100%
29. | Web Development 36 | 14 | 0 | 50 | 72% 2% % | _100%
30.| E-Commerce 2 | 8 [ 0 |50 [ 8% 16% 0% | _100%
31| Komp Cerdas 31 [ 19 | 0 | 50 | 6% 3% 0% | _100%
32.[MangemenProyek | 40 | 10 | 0 | 50 | 80% 2% % | _100%
[ 33.| Etika dan Profes 39 [ 11 [ 0 | 50 | 78% 22% 0% | 100%
34. | Proyek Sis Konp. 34 [ 16 | 0 | 50 | 68% % 0% | _100%
35.|Komp. & Masyaralkd | 41 | 9 | 0 | 50 | 82% 5% 0% | _100%
36. | Intepersoral SKill 30 [ 11| 0 | 50 | 78% 2% 0% | _100%
37. | Prak Algorit& Prog_| 42 | 8 | 0 | 50 | 84% 6% 0% | _100%
38.|Prak Stukiar Daa | 33 | 17 | 0 | 50 | 66% 3% 0% | _100%
39. | Prak SistlemOperasi_| 29 | 21 | 0 | 50 | 58% 2% 0% | 100%
0. | Prak BaresaPemrog | 40 | 10 | 0 | 50 | 80% 2% 0% | _100%
41 [Prak GrafikaKom | 20 | 21 | 0 | 50 | 58% 2% 0% | _100%
42.|Prak. Peng. Citra 31| 19 | 0 | 50 | 62% 3% 0% | _100%
23| Prak_SBD 3B | 17 | 0 | 50 | 66% 3% 0% | _100%
24 |Prak_StemMuMed | 39 | 11 | 0 | 50 | 78% 2% % | _100%
5. | Prak_Jar Komp. 3B | 17 | 0 | 50 | 66% 3% 0% | _100%
46, [Prak DalaBase Ted | 30 | 20 [ 0 | 50 | 60% 0% 0% | 100%
47.[Prak. 0OP 21| 9 [ 0 | 50 [ 8% 5% 0% | _100%
48| Prak. Web Progr. 20 | 10 [ 0 | 50 | 80% 20% 0% | 100%
49| Prak Pemrog. Visual | 39 | 11 | 0 | 50 | 78% 2% 0% | 100%
50. | Prak. Pemog, Jar 36 | 14 | 0 | 50 | 72% 26% 0% | _100%

Sumber Data : Primer

Catatan :

A : Menguasa dengan predikat baik

B : Menguasai dengan predikat cukup
C : Menguasa dengan predikat kurang

Kesimpulan yang dapat diambil dari tabel
diatas secara kesdluruhan bahwa Dosen
Pengampu Mata Kuliah Untuk Program Studi
Teknik Informatika ratarata mempunyai
penguasaan materi dengan predikat baik.

C. Hubungan Materi Mata Kuliah 1lmu
Komputer terhadap Methode
Pembelajaran.
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TABEL V.7
Tanggapan responden terhadap hubungan
antara
M etode pembe gjaran dengan matakuliah
ilmu komputer
Nama MK Pendekatan Pembel gjaran
o| Teori A B|GDE F ClH]l
1]2 HBEEEFEFERE
Struktur 1
1 Daa 12|12/ 8|2 623, 47551252
Algoritma
2 pemvrog | 71718] 142 519 |4
arnef”gTd‘lo46116 6 2
4 SstemInf [5[5[3[12 | [5] [1]
Architec
5/& Org|3|6[4|131] |5 1
Kom.
Sistem
6 porkas |5]415(42 | [8] |1
71 98em - elglald |2 |s] |1 |4
Operasi
Grafika 5lglalalg | |5] |11
Komputer
00D AABEFFIBEE 1|
Sistem
Basis 5(5(5 1f15] |1
Data
Andisa
Algoritma 71414 6 11
Komunika
S bata 15]314]2 6| |1
Sistem
Multimedi [3|5|5| |11] |6[334 |1

a
Jaringan
Komp
Teori Bhs
& 1(5|5| |2 711
Otomata
Teknik
Simulasi
Perancang
an Sis Fo
Kecerdasa
n buatan
Database
Tedigribu [4|5(5[2 12 [8] |1
s

ON |ONINNDONGAN BN [WNNNENON ©OF |ORNRPOR| OF (AR WE [INPIPE| OF [©]

Tek

Kompilasi | 4|64 7| {114
Pengolaha | 7 | 4 | 4 6| |1

n citra

Risst Tek | 516lgl (4] | |7]4]
Informasi

Keamanan

Semgen - 165[5] 18 1 |1
Interaks

Man gl3ls|12 | |s 1 |1
Komp.

Metode

Poatan 191412 17 3 (1 |4
Sis  Pend

keputoen | 8] 2|5 [1126]1
Dataware | 31 314| | |4 [5] |4 |4
house

RPL slals| |2 | 7] | |4 |4
Web

Developm (3|4 |5 |2 5[ (322 |1
ent

3B

OCommerc 8(5(3 6 1) 1

e

8| Komp.Cer | 2\ 51o| |2 | |6| |324]
1| das

3| Mangeme

S ooy |3]7] 6 1
3[Etika dan|1]53] |1 | |6

Pendekatan Pembel gjaran
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Kom
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Penrog. 2
Visual

o Ul
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Penrog. 2
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0 0[72|0
14.0. 0.15.10.
0 0|80
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Sumber : Data Primer

Prosentase metode begjar dan mengajar pada

teori
Y ang diharapkan pada kesdl uruhan mata kuliah
No | Metode Uraian Jumiah
Prosentase

Penjeasan Umum 21.6%

1 | Cerameh Penjelasan Khusus 17.6%
2 | BahasModul 16.6%
3 | TanyaJawab 1.7%
4 | Diskus 3.5%
5 | KerjaKelompok 2.8%
6 OHP 0.9%
Peragaan Viewer/Infocus 22.2%
Papan Tulis 1.9%

Audio/Visua 4.1%
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Animasi/Multimedia 2.7%

7 Tuoas Rumah 1.9%

9 Resisas 0.6%

. Umum 0.9%

8 Latihan Kasus 0.5%

9 Studi Lapangan 0.3%
Kasus Magang 0.1%

Pembahasan

Dari tabel diatas dapat disimpulkan
hubungan antara M etode pembe gjaran yang ada
dengan Semua mata Kuliah Teori yang
diberikan bagi mahasiswa Teknik Informatika
untuk kurikulum 2004 adalah sebagai berikut
(berdasarkan prosentase) :

Prosentase metode pembel g aran pada mata
kuliah pratikum

Y ang diharapkan pada kesel uruhan pratikum
kurikulum 2004

. Jumiah

No Metode Uraian Prosentase
1 Ceram Penjelasan Umum 6.4%
Penjelasan Khusus | 26.2%
2 Bahas Modul 14.5%
3 [Tanya Jawab 0.0%
4 |Diskusi 3.1%
5 Kerja Kelompok 3.3%
OHP 0.0%
\Viewer/Infocus 15.8%
6 [PeragaanPapan Tulis 0.0%
IAudio/Visual 4.2%
IAnimasi/Multimedia 3.7%
7 Mugas Rumah _ 4.2%
Resistasi 4.8%
. Umum 7.3%
8 [Latihan K aSUS 6.6%
9 Studi  |Lapangan 0.0%
Kasus [Magang 0.0%

PENUTUP
Kesimpulan

Guna memberikan pembelgjaran kepada
mahasi swa dengan efektif, pengajar diharapkan
menguasal atau paling tidak mengenal berbagal
metode pembelgaran karena setigp metode
pembelgjaran mempunya strategi penyampaian
yang berbeda. Sdlain itu penggjar dituntut untuk
mempersigpkan Tujuan Instruksional Umum

(TIU) dan Tujuan Instruksional Khusus (TIK)
untuk setigp materi Mata Kuliah baik dadam
bentuk teori maupun praktek/pratikum.

Pada materi yang mempunya  unsur
kompeensi  sesua  dengan  kemampuan
kelulusan mahasiswa lebih dititk beratkan dan
ditunjang dengan kemampuan pratikum di
[aboratorium.

Saran-Saran

1. Pengelompokkan  mahasiswa  berdasar
homogenitas tingkat kecerdasan dapat
menjadikan siswa lebih optimal
kemampuannya.

2. Dipihak penggjar diharapkan menguasa
arahan Tujuan Instruksional Umum dan
Tujuan Instruksional Khusus untuk materi
mata kuliah yang akan diampu. Menyusun
rencana dan Stategi pembelgjaran

3. Diharapkan dosen pengampu bisa membuat
modul/handout  untuk setigp matakuliah
yang diampu dengan berdasarkan dosen
koordinator.
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