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ABSTRAK

Terdapat banyak pendapat mengenai metode pengajaran pemrograman untuk mempersiapkan
programmer yang berkualitas yang belajar secara otodidak. Programmer lulusan perguruan
tinggi memiliki konsep berpikir dan standar yang berbeda dibandingkan programmer
otodidak. Pendekatan pengajaran pemrograman dengan proses pengajaran yang nyaman dan
menarik meningkatkan motivasi dan minat programmer untuk mempelajari lebih lanjut
tentang pemrograman sebagai alternatif dalam pengajaran pemrograman. Pengajaran yang
dimulai dengan konsep pemrograman dan diikuti oleh algoritma dan pemecahan masalah
adalah pendekatan lain. Oleh karena itu, pendekatan lain dengan mengajarkan pemrograman
secara langsung, diikuti dengan pengenalan algoritma dan pemecahan masalah dalam
pemrograman, untuk menjadi solusi atas masalah tersebut. Selain itu, kemampuan logika,
analisis, dan matematika diskrit menjadi dasar dalam pemecahan masalah.

ABSTRACT

There are many opinion about the teaching methode in programming to prepare the
qualified programmer that learns autodidactly. Programmer as graduate of higher
education has a thinking concept and the different standard than autodidact programmer.
The programming teaching approach by a comvenient and interested teaching process
increases the motivation and interest of programmer to study more about programming as
alternative in programming teaching. The teaching beginning by the concept of
programming and followed by algorithm and problem solving is another approach.
Therefore, another approach by teaching the programming directly, followe by the
introduction to algoritm and problem solving in programming, to be a solution on the
problema. In adition, the logical, analysis and discrete mathematic capability to be a basic
in problem solving.

PENDAHULUAN

Penelitian ini dibuat dengan tujuan untuk membuka wawasan tentang cara mengajarkan
pemrograman dan untuk mendapatkan cara pengajaran pemrograman terbaik di politeknik. Filosofi
pendidikan Politeknik dan Diploma yang berbasis kompetensi (vokasi) mengharuskan srtategi
pengajaran pemrograman yang berbeda dengan pendidikan akademik. Kompetensi menekankan pada
kemmapuan melakukan/melaksanakan pekerjaan yang dilandasi pengetahuan keterampilan dan sikap

1780


https://jurnal.unismuhpalu.ac.id/index.php/JKS

Jurnal Kolaboratif Sains, Volume 9 No. 1, Januari 2026, 1780-1788 1781

kerja. Dalam pengajaran pemrograman, kemampuan analisis menjadi hal yang sangat penting. Dari
filosopinya, kemampuan analisis lebih ditekankan pada Strata Satu dibandingkan dengan Politeknik.
Untuk itu perlu dikaji bentuk pengajaran pemrograman yang terbaik untuk diterapkan di Politeknik.
Selain itu pengajaran pemrograman untuk peserta studi yang tidak memiliki dasar sama sekali juga
menjadi pertimbangan dalam penerapan strategi tersebut. Faktor teknologi dan paradigma dalam sebuah
bahasa pemrograman yang diajarkan juga menjadi hal yang perlu diperhatikan dalam metode
pengajaran.

Dalam sebuah diskusi di forum web, muncul pertanyaan bagaimana cara atau pendekatan terbaik
dalam mengajarkan programming khususnya untuk seseorang dengan pengetahuan programming yang
maish sedikit atau bahkan tidak ada sama sekali. Banyak pendapat muncul sebagai tanggapan untuk
pertanyaan tersebut. Beberapa menyatakan bahwa mengajar programming bagi non-programmers
sebaiknya dimulai dari hal-hal yang menyenangkan yang bisa diperoleh melalui programming atau
dengan membuat proses pembelajaran programming menjadi sesuatu yang menyenangkan. Penggunaan
game dalam pembelajaran programming menjadi salah satu alternatif untuk itu, misalnya Robocode
atau Code Rall (IBM). Programming untuk mengembangkan aplikasi berbasi web menjadi salah satu
alternatif berbasis web pages dengan ‘instannt gratification tool’ seperti frontpage atau macromedia
menjadi hal yang menyenangkan. Jika mereka mulai menginginkan fungsi yang lebih tinggi, maka akan
muncul keinginan untuk mengembangkan kemampuan dan kreatifitas mereka, misalnya dengan
mempelajari Javascript.

Pandangan lain menyatakan bahwa motivasi merupakan kunci keberhasilan pembelajaran
sesuatu termasuk programming. Pengajaran seorang non-programmer menjadi programmer dapat
dilakukan dengan membuat mereka memperoleh atau memiliki motivasi yang benar. Perlu dicari jalan
untuk menjelaskan bahwa dalam mengatasi suatu permasalahn perlu melibatkan programming. Dengan
melihat sesuatu yang dapat melakukan sesuatu yang diinginkan dengan lebih cepat, lebih baik dan lebih
mudah, mereka pasti akan dengan cepat memperoleh motivasi yang tinggi untuk belajar programming.

Pemilihan programming language juga menjadi salah satu faktor yang menjadi salah satu faktor
yang mungkin menjadi penentu keberhasilan pembelajaran programming. Sebuah pandangan
menyatakan menyatakan bahwa pemula harus mengerti detil dari assembler dan C sehingga bahasa
tersebut perlu dipelajari. Pandangan lain menyatakan bahwa high level language (mendekati bahasa
manusia) sebaiknya diberikan lebih dahulu, misalnya Phyton. Dengan bahasa tersebut pemula dapat
memahami konsep dasar sebelum mereka harus berurusan dengan kompleksitas pointer dan malloc’s
dalam bahasa C. Bahkan dapat dimulai dengan HTML, CSS, kemudian scripting , dilanjutkan dengan
C.

Selain pandanga-pandangan tersebut beberapa aspek seperti : paradigma, bahasa pemrograman,
dan metodologi pemrograman, dapat juga digunakan dalam menghasilkan metode pengajaran
programming yang baik.

TINJAUAN LITERATUR
Paradigma dan Bahasa Dalam Pemrograman
Beberapa hal yang perlu diperhatikan dalam pembelajaran pemrograman adalah paradigma,

bahasa, permasalahan (problem) yang digunakan sebagai contoh , dan metodologi pemrograman. Dari
keempat hal tersebut paradigma dan bahasa pemrograman merupakan isu yang paling perlu ditelaah.
Terdapat empat paradigma dalam pemrograman yakni :

1. Berorientasi prosedur (procedural oriented)

2. Berorientasi fungsi (functional oriented)

3. Berorientasi logika (logic oriented)

4. Berorientasi obyek (object oriented)
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Setelah paradigma memiliki beberapa bahasa pemrograman yang sesuai. Pemilihan paradigma
juga harus diikuti dengan pemilihan bahasa pemrograman yang digunakan. Karakteristik permasalahan,
kemampuan programmer dan bahasa/tools yang digunakan akan berpengaruh pada paradigma yang
akan dipilih. Problem dengan karakteristik logika matematika seperti aplikasi artificial inteligent akan
membutuhkan pendekatan fungsi atau logic dengan bahasa LISP misalnya. Pendekatan berorientasi
objek tentunya membutuhkan kemampuan analisis dan desain berorietasi objek sehingga bisa
diimplementasikan dengan bahasa pemrograman yang berorientasi objek.

Pembelajaran programming dengan berbagai pendekatan tersebut, harus mempertimbangkan
tingkat kesulitannya sehingga bagi pemula akan mengalami proses yang baik dalam rangka
pengembangannya kemampuan pemrogramannya. Pembelajaran konsep dasar dalam pemrograman
akan lebih mudah dipelajari dalam bahasa orientasi procedural/imperative, selain karena sudah terdapat
high level language untuk pendekatan tersebut, kompleksitas permasalahan juga bisa dimulai dari yang
lebih kecil. Teknologi berorientasi objek yang berkemang pesat merupakan pendekatan yang dapat
digunakan berikutnya yang tentu saja sudah hars didahului kemampuan dalam analisis dan desain
aplikais berorientasi objek. Untuk lebih expert dengan kebutuhan problem solving yang lebih kompleks
dapat dilakukan dengan paradigma berorientasi logika.

METODE
Metode Pada Pembelajaran Programming

Dalam beberapa pendekatan, pemrograman dimulai dengan algoritma yang merekomndasikan
penggunaan pseudo-code sebagai pengganti sebuah bahasa pemrograman tertentu. Namun dalam
programming knowledge and skill bulding blocks dalam gambar 1 menunjukkan bagaimana urutan
pengajaran pemrograman. Pengajaran pemrograman harus didasari kemampuan matematis yang
memadai (Matematika Diskrit, Logika Matematika dan Kemampuan Analitis). Dengan dasar tersebut
mahasiswa mulai diajari dengan dengan kemampuan penguasa suatu bahasa pemrograman tertentu
diikuti dengan penguasaan konsep dasar pemrograman. Setelah kemampuan tersebut dimilik ,
mahasiswa mulai dilatih untuk mengerti bagaimana langkah-langkah (algoritma) yang harus dilkaukan
dalam mengatasi permasalahan dengan menggunakan bahasa yang sudah dikuasai. Kemampuan bahasa
pemrograman dan problem solving kemudian dapat dikembangkan dengan permasalahan yg lebih
kompleks.

(Advanced) Programming & Problem Solving Knowledge & Skill

Algorithms (primitive, simple

Programing language Knowledge & Skill

Discrete Mathematics Logical Analitical Capability

Capability

Gambar 1 Programing Knowledge and Skill Building Blocks

Metode penelitian yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah R&D (Research &
Development) penelitian formative dengan mengadaptasikan metode penelitian pengembangan yang
diadaptasi oleh Tessmer (Akker, 1999). Penentuan subjek penelitan yang akan dilakukan dalam
penelitian ini akan adalah purposed sampling dengan pertimbangan subject pernah mempelajari bahasa
pemrograman Python sehingga tahu tentang apa yang dibutuhkan selama pembelajaran. Subjek akan di
ambil dari mahasiswa Pendidikan Teknik Komputer. Lima Subjek penelitian dengan purposed sampling
akan digunakan untuk uji validasi one-to-one. Untuk uji validasi expertsubjek penelitan adalah 2 orang
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dosen ahli pemrograman. Adapun teknik pengumpulan data yang digunakan adalah kuisioner, studi

kepustakaan dan dokumentas

1. Tahap preliminary Dilakukan beberapa analisis yaitu: analisis materi, dan analisis fungsional.

2. Tahap self evaluation Dilakukan observasi dan studi literature yang bertujuan untuk melihat
bagaimana cara kerja sistem pembelajaran yang telah dikembangkan sebelumnya seperti w3school,
Python Tutor, CodeRunner dan analisis materi yang akan digunakan dalam pembelajaran. Yang akan

L.

dijadikan acuan dalam pembuatan prototype.

3. Uji validasi atau uji kelayakan sistem pembelajaran Uji validasi dilakukan oleh 2 pakar (expert
review) dan peserta didik (one-to-one) yang terdiri dari minimal 5 peserta didik dan dilaksanakan

secara pararel. Hasil dari pengujian tersebut akan kemudian akan di analisis.

Dalam memvalidasi atau menguji kelayakan hasil pengembangan media pembelajaran, istrumen
penelitian ini mengadaptasikan aspek penilaian dari Afandi (2015, p. 82).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Alur proses pada sistem pembelajaran ini akan mengadaptasi pembelajaran adaptif. juga
menggunakan Data Flow Diagram (DFD) untuk menampilkan aliran data pada sistem, dan Entity
Relationship Diagram (ERD) untuk menampilkan hubungan atau relasi antar entitas. Gambar

sampai gambar 6 adalah rancangan Data Flow Diagram (DFD) dari

sistem pembelajaran adaptif.

Peserta Didlk

S

Konsep dari sistem pembelajaran adaptif digambarkan secara umum pada Diagram Konteks yang

Data Peserta Didk Data Pengaiar

Meda ‘¢
Pembelajaran
Pemrograman

Python

atert Pembelajaran
Soal Ujian
i

Laporan Nilai Peserta Didk
Laporan Progres Pembelajaran

Gambar 2. Diagram Konteks

Pengajar

mengacu pada proses yang dilakukan sistem pembelajaran secara keseluruhan.
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Gambar 3. DFD Level 0

Gambar 3 menjabarkan, alur proses pengelolaan data pengguna, pengelolaan data materi,
pengelolaan data ujian, serta pengelolaan data laporan.

/

Melakukan

Register ata Pengguna——————

.
| Data
Users
Berhasil Registrasi

Data Pengguna

Peserta Didik Data Pengguna-

Masukkan User ID
dan Password

Tampilan Dashboard

Melakukan
Login

Memasukkan User ID
dan Password

User ID

Password L.
Konfirmasi
User ID 1D Role

Password

Login gagal

Data Mahasiswa

Mengecek

o |
gay; \Pe\ngguna
Data Dosen. Data ID Role =2 JMahasiswa)
Tampilan Dashboard Dosen

Dashboard
| Peserta Didik

Gambar 4. DFD Level 1 Pengolahan Data

Pengguna
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Gambar 4 merupakan DFD Level 1 yang menggambarkan proses pengolajan data pengguna.
Pengelolaan data pengguna mencakup 5 proses, yang pertama proses melakukan registrasi data
pengguna bagi peserta didik yang belum mendaftar kalau sudah berhasil peserta didik bisa langsung
melanjutkan ke proses melakukan /ogin jika gagal maka harus melakukan proses melakukan registrasi
ulang. Proses melakukan /ogin pengguna (peserta didik dan pengajar) diminta untuk memasukkan data
User ID dan Password jika benar maka akan dilanjutkan ke proses mengecek role pengguna. Pada
proses mengecek role pengguna apabila role pengguna adalah 1 maka sistem pembelajaran akan
melanjutkan ke proses dashboard pengajar, sedangkan apabila role pengguna adalah 2 maka akan
dilanjutkan ke proses dashboard peserta didik. Semua proses yang dilakukan untuk pengelolaan data
pengguna dilakukan pada saat pengguna dalam kondisi belum login ke sistem pembelajaran, kecuali
pada proses dashboard pengajar dan dashboard peserta didik.

Proses melakukan /ogin dan pengecekkan role pengguna dilakukan untuk mendapatkan session
otentikasi untuk masuk ke dalam sistem pembelajaran adaptif, proses pengecekan role akan
mengakskes data peserta didik dan pengajar dengan memberikan nilai balik (refurn) otentikasi pada
pengguna sesuai dengan role yang dipunya oleh pengguna.

Dashboard oata Mal Dta
*| Peserta Didik [ *—— 0N Mahasiswa—
\ ¥ Mahasiswa
e—
/ w_  _J
Status = 1 (Selesai) s
| Akses = 1 (bisa di akscs)

1D Materi “Data

l ——Data Materi. 2 Status
2 Maten

Melakukan
a—Data Materi—  Data

Peserta Did |
eserta Didik > permbelajaran |
/ Materi

Data Status Matert

1D Materi ————ey
l Ujian Gagal ——

o Data Ujian—! (244 Ujian
- J

[ Melakukan

Ujian Update Status dan Akses Materi

3 Data Hasil Ujian
J ™| Data Nilai

[ Pengolahan
Laporan |

Gambar 5. DFD Level 1 Pengolahan Data Materi dan Ujian

Gambar 5 merupakan DFD Level 1 yang menggambarkan proses dari Dashboard peserta
didik, peserta didik melakukan pembelajaran, hingga peserta didik melakukan ujian yang
kemudian dilanjutkan proses pengolahan laporan yang akan dibahas pada gambar 6 Pengelolaan
materi, dan ujian ini juga menginterpretasikan salah satu model dalam pembelajaran adaptif yaitu
model Instruksional. Data yang diolah berupa data peserta didik, beserta progress yang dilakukan
peserta didik selama pembelajaran. Sistem juga akan merekam jumlah percobaan yang dilakukan
peserta didik pada suatu ujian materi untuk mengetahui progres dan pada percobaan ke berapakah
peserta didik mulai berhasil menjawab soal dengan benar dari materi yang disajikan.

Data yang diperoleh dari keseluruhan ini akan disimpan dalam basis data untuk dijadikan
laporan nilai dan progres peserta didik pada proses selanjutnya, yaitu proses pengelolaan data
laporan.
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[—
| Data
l Mahasiswa

— _

——
[ Pengolahan
‘ Laporan ‘ | Data Nilai

Menamp\lkan ‘ —
Laporan
Peserta Didik erdasar Ma‘e"_\ Laporan

Laporan data semua Peserta didi k
Laporan Nilai berdasar Materi
dan Peserta didik

Pengajar —— » Dashboard

Gambar 6. DFD Level 1 Proses Pengolahan Laporan

Gambar 6 merupakan gambaran DFD Level 1 yang menggambarkan proses pengelolaan
data laporan. Pengelolaan data laporan akan menginterpretasikan model pembelajaran adaptif yaitu
model siswa, dimana peserta didik dapat memantau sampai dimana progres mereka dalam belajara
pemrograman Python. Baik peserta didik dan pengajar akan mendapat data laporan namun dalam
tingkat akses yang berbeda. Pada pengajar akses yang didapat yaitu laporan dari data semua peserta
didik, dan Laporan Nilai berdasarkan materi dan peserta didik secara detail. Sedangkan pada
peserta didik, akses yang didapat berdasarkan dari nilai yang hanya masing — masing peserta didik
dapatkan.

Gambar 7. ERD Sistem Pembelajaran Python

Sistem pembelajaran adaptif yang dikembangkan memiliki 8 entitas, yaitu, users, user_role,
dosen, mahasiswa, materi, status materi, ujian, dan nilai. Entitas wusers digunakan untuk
menyimpan data pengguna dari pengajar dan peserta didik, entitas user role digunakan untuk
menyimpan nama roles yang ada pada sistem pembelajaran, yaitu pengajar dan peserta didik.
Entitas Dosen adalah entitas dari users yang digunakan untuk menyimpan data pengguna dengan
roles sebagai pengajar. Sedangkan entitas mahasiswa adalah entitas dari users yang digunakan
untuk menyimpan data pengguna dengan roles sebagai peserta didik. Entitas status materi
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digunakan untuk menyimpan progres belajar peserta didik dan berapa materi yang sudah bisa
diakses oleh peserta didik. Entitas materi digunakan untuk menyimpan nama materi dan materi
yang terdapat di dalam sistem pembelajaran. Entitas Ujian digunakan untuk menyimpan soal ujian
beserta jawaban dan kunci jawaban setiap materi yang terdapat pada sistem pembelejaran.
Sedangkan entitas nilai digunakan untuk mencatat progres nilai dan menghitung percobaan peserta
didik dalam menyelesaikan materi.

KESIMPULAN

Politeknik menggunakan metoda pengajaran pemrograman yang sekaligus memperkenalkan
pemrograman (programming) dan penyelesaian persoalan (problem solving) melalui bahasa
pemrograman tertentu. Kemmapuan dasar dalam pemrograman seperti matematika diksrit dan Logika
Matematika perlu diberikan kepada mahasiswa sebelum mmepelajari bahasa pemrograman. Pemilihan
bahasa bagi pemula menjadi faktor penting dalam penguasaan konsep dasar pemrograman yang menjadi
penentu keberhasilan pembelajaran pemrograman.

Pengajaran algoritma diperlukan sebelum mahasiswa menggunakan pemrograman dalam
mencari solusi dari suatu permasalahan (problem solving). Perlu adanya pengajaran paradigma
pemrograman (khususnya object oriented) sebelum pengajaran bahasa pemrograman yang berbasis
paradigma tersebut. Perlu diformulaiskan langkah-langkah yang dapat menghasilkan programmer
lulusan sekolah informatika yang berbeda dengan programmer yang belajar secara ototodak serta
mempunyai kemmapuan yang sesuia dengan kebutuhan pasar.
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