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Nama : ELLY ANJARSARI, S.Si., M.Pd 
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Jabatan : Ketua Prodi Pendidikan MTK 
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1. Aplikasi Komputer  2 2 

2. Geometri Analitik 3 2 

3. Pemrograman Visual 2 4 

4 E-Learning 2 6 
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kepada mahasiswa 
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Capaian Pembelajaran (CP) CPL-
PRODI          

 

S9 Menunjukkan sikap bertanggungjawab atas pekerjaan di bidang keahliannya secara mandiri. 

KU2 Mampu menunjukkan kinerja mandiri, bermutu, dan terukur. 

KU5 
Mampu mengambil keputusan secara tepat dalam konteks penyelesaian masalah di bidang keahliannya, berdasarkan hasil 
analisis informasi dan data. 

P2 
Menguasai konsep teoretis matematika meliputi statistika dan matematika terapan, analisis dan aljabar, kombinatorika yang 
mendukung pembelajaran matematika di pendidikan dasar dan menengah serta untuk studi lanjut. 

KK2 
Mampu mengeksplorasi konsep teoretis matematika meliputi statistika dan matematika terapan, analisis dan aljabar, 
kombinatorika yang mendukung pembelajaran matematika di pendidikan dasar dan menengah serta untuk studi lanjut. 

CPMK  

1 Mampu menjelaskan dan memahami konsep algoritma, pemrograman visual Scratch, prosedur, variabel, making decision, 
loop, string, dan list secara mandiri untuk mendukung pembelajaran matematika dipendidikan dasar dan menengah serta 
studi lanjut. (P2, KK2); 



2 Mampu menginterpretasikan dan mengelaborasi konsep algoritma, pemrograman visual Scratch, prosedur, variabel, making 
decision, loop, string, dan list dalam menganalisis informasi dan data secara mandiri untuk pengambilan keputusan yang tepat 
dan bertanggungjawab. (S9,KU2,KU5, KK2); 

3 Mampu menerapkan konsep pemrograman visual secara komprehensif dalam pembelajaran matematika dan tugas kerja 
mandiri yang baik (S9, KU2, P2, KK2). 

Diskripsi Singkat MK Pada mata kuliah pemrograman visual membahas algoritma, pemrograman visual Scratch, prosedur, dan variabel untuk mendukung 
pembelajaran matematika dan penyelesaian khusus masalah srategi pembelajaran. Mata kuliah ini juga mencakup tentang making 
decision, loop, string, list dan memanfaatkannya dalam pemecahan masalah melalui pembelajaran aktif dari praktik, tanya jawab, dan 
coding projects. Mata kuliah ini mempersiapkan calon sarjana pendidikan matematika untuk terampil menyelesaikan masalah-masalah 
melalui pemrograman visual di bidang keahliannya. 

Bahan Kajian (Materi 
pembelajaran) 

1. Algoritma 
2. Pemrograman Visual Scratch 
3. Prosedur 
4. Variabel 
5. Making decision 
6. Loop 
7. String 
8. List 

Pustaka Utama:  

1. Marji, M. (2014). Learning to Program with Scratch A Visual Introduction to Programming with Games, Art, Science, and Math. San 
Francisco: No Starch Press, Inc. 

Penduku
ng: 
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Media Pembelajaran Preangkat lunak: Perangkat keras : 

MS Office Papan Tulis, Spidol, LCD & Projector 
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1,2 1. Mampu menjelaskan 
tentang algoritma dan 
pebedaannya dengan 
pseudocode maupun 
flowchart; 

2. Mampu memahami 
menjelaskan tools 
dasar  pemrograman 
visual lingkungan kerja 
Scratch 

 Mahasiswa mampu 
menggunakan 
algoritma, pseudocode, 
dan flowchart; 

 Mahasiswa mampu  
memahami tools dalam 
lingkungan kerja 
pemrograman visual 
Scratch. 

Kreteri: 

 Keakuratan dan 
kebenaran 
steps 
pembuatan 
algoritma, 
pseudocode 
dan flowchart; 

 Keakuratan dan 
kebenaran  
penggunaan 
block code dan 
lingkungan 
kerja 
pemrograman 
visual Scratch. 

Bentuk test: 

 Praktikum 
langsung 

 Code Projects 
 

 Kuliah, praktikum, 

take home projects 

dan tanya jawab 

    [TM: 2x(2x50”)] 

 Tugas 1: 

Mahasiswa 

praktikum 

menkonstruksi 

alur algoritma, 

pseudocode 

maupun flowchart 

dari suatu code 

projects. 

   [BM:1x(2x60”)] 

 Tugas 2: 

Mahasiswa secara 

individu 

menyelesaikan 

permasalahan 

tentang code 

projects 

pemrograman 

visual Scratch. 

   [BM:1x(2x60”)] 

Algoritma, pseudocode, 
flowchart dan 
Pemrograman Visual. 
[1] hal.:1-22 

10 1 

3,4 1. Mampu menerapkan 
konsep motion and 
Drawing dalam 
lingkungan kerja 
Scratch; 

2. Mampu menerapkan 
konsep Looks and 
Sound dalam 

 Mahasiswa mampu 
menggunakan konsep-
konsep motion and 
Drawing dalam 
lingkungan kerja 
Scratch; 

 Mahasiswa mampu 
menggunakan Looks 

Kreteri: 

 Keakuratan dan 
kebenaran  
penggunaan 
tentang motion 
and Drawing 
dalam 

 Kuliah, praktikum, 

Scratch projects 

dan tanya jawab 

    [TM: 2x(2x50”)] 

 Tugas 1:  

Resume materi: 

Procedure 

 [1] hal. 25-43; 47-63 
15 1 



lingkungan kerja 
Scratch 

and Sound dalam 
lingkungan kerja 
Scratch; 
 

lingkungan 
kerja Scratch; 

 Keakuratan dan 
kebenaran  
penggunaan 
Looks and 
Sound dalam 
lingkungan 
kerja Scratch 

Bentuk non-
test: 

 Power Point 
resume materi 

Bentuk test: 

 Penyelesaian 
kasus 

 

Motion, drawing, 

looks, and sound 

dalam Scratch. 

   [BM:1x(2x60”)] 

 Tugas 2: 

Mahasiswa secara 

individu 

menyelesaikan 

permasalahan 

tentang Motion, 

drawing, looks, 

and sound dalam 

lingkungan kerja 

Scratch. 

   [BM:1x(2x60”)] 

5,6 3. Mampu memahami 
variasi konsep 
procedure dalam 
Scratch; 

4. Mampu menerapkan 
konsep procedure 
dalam lingkungan kerja 
Scratch 

 Mahasiswa mampu 
menjelaskan konsep-
konsep procedure 
dalam Scratch. 

 Mahasiswa mampu 
menggunakan 
procedure dalam 
lingkungan kerja 
Scratch; 
 

Kreteri: 

 Kelengkapan 
dan kebenaran 
penjelasan 
tentang 
procedure 
dalam Scratch. 

 Keakuratan dan 
kebenaran  
penggunaan 
procedure 
dalam 
lingkungan 
kerja Scratch; 

Bentuk non-
test: 

 Kuliah, praktikum, 

Scratch projects 

(take home) dan 

tanya jawab 

    [TM: 2x(2x50”)] 

 Tugas 1:  

Resume materi: 

procedure dalam 

Scratch. 

   [BM:1x(2x60”)] 

 Tugas 2: 

Mahasiswa secara 

individu 

menyelesaikan 

permasalahan 

Procedure 

 [1] hal. 68-89 
15 1 



 Power Point 
resume materi 

Bentuk test: 

 Penyelesaian 
kasus 

 

tentang procedure 

dalam lingkungan 

kerja Scratch. 

   [BM:1x(2x60”)] 

7 1. Mampu memahami 
jenis-jenis variable 
dalam Scratch; 

2. Mampu menerapkan 
konsep variable dalam 
lingkungan kerja 
Scratch 

1. Mahasiswa mampu 
membedakan jenis-
jenis variable dalam 
Scratch. 

2. Mahasiswa mampu 
menggunakan 
variable dalam 
lingkungan kerja 
Scratch; 

 

Kreteri: 

 Kelengkapan 
dan kebenaran 
penjelasan 
perbedaan 
tentang jenis-
jenis variable 
dalam Scratch; 

 Keakuratan dan 
kebenaran  
penggunaan 
variable dalam 
lingkungan 
kerja Scratch. 

Bentuk non-
test: 

 Power Point 
resume materi. 

Bentuk test: 

 Penyelesaian 
kasus 

 Kuliah, 

praktikum, 

Scratch projects 

(take home) dan 

tanya jawab 

   [TM: 2x(2x50”)]  

 Tugas 1:  

Resume materi: 

variable dalam 

Scratch. 

   [BM:1x(2x60”)] 

 Tugas 2: 

Mahasiswa 

secara individu 

menyelesaikan 

permasalahan 

tentang variable 

dalam 

lingkungan kerja 

Scratch. 

   [BM:1x(2x60”)] 

Variable 
[1] hal. 92-120 

15 1 

8 UTS / Evaluasi Tengah Semester: Melakukan validasi hasil penilaian, evaluasi dan perbaikan proses pembelajaran berikutnya   
9 1. Mampu menerapkan 

penggunaan making 
decisions khususnya 

 Mahasiswa mampu 

menyesaikan  Scratch 

Projects tentang making 

Kreteri: 

 Keakuratan 
dan 
kebenaran  

 Kuliah, 

praktikum, 

Scratch projects 

Making Decisions 
[1] hal.:123-151 

10 1 



decisions structures dan 
logical operator.  

decisions khususnya 

decisions structures dan 

logical operator. 

penyelesaian 
Scratch 
Projects 
tentang 
making 
decisions 
khususnya 
decisions 
structures dan 
logical 
operator. 

Bentuk non-test: 

 Power Point 
resume materi 

Bentuk test: 

 Penyelesaian 
kasus 

(take home) dan 

tanya jawab 

   [TM: 1x(2x50”)] 

 Tugas 1:  

Resume materi: 

making decisions 

khususnya 

decisions 

structures dan 

logical operator. 

    [BM:1x(2x60”)] 

 Tugas 2: 

Mahasiswa secara 

individu 

menyelesaikan 

permasalahan 

tentang making 

decisions 

khususnya 

decisions 

structures dan 

logical operator. 

    [BM:1x(2x60”)] 

10,11,12 1. Mampu menjelaskan 
konsep loop dan string 
processing; 

2. Mampu menerapkan 
loop dan string dalam 
lingkungan kerja 
scratch   

 Mahasiswa mampu 
menggunakan konsep 
loop dan string 
processing; 

 Mahasiswa mampu 
menyesaikan  
permasalahan tentang 
loop dan string 
processing dalam 

Kreteri: 

 Keakuratan dan 
kebenaran  
penggunaan 
konsep loop dan 
string 
processing; 

  Keakuratan dan 
kebenaran  

 Kuliah, 

praktikum, 

Scratch projects 

(take home) dan 

tanya jawab 

   [TM: 3x(2x50”)] 

 Tugas 1:  

Loop and String Processing 
[1] hal.:155-182; 185-210 

20 1 



lingkungan kerja scratch  
. 

penyelesaian 
tentang kasus 
loop dan string 
processing 
dalam 
lingkungan 
kerja scratch . 

Bentuk non-
test: 

 Power Point 
resume materi 

Bentuk test: 
Penyelesaian 
kasus 

Resume materi: 

loop dan string 

processing. 

 [BM:1x(2x60”)] 

Tugas 2: 

Mahasiswa secara 

individu 

menyelesaikan 

permasalahan 

tentang loop dan 

string processing 

dalam lingkungan 

kerja scratch . 

[BM:1x(2x60”)] 

13, 14,15  Mampu menjelaskan 
konsep string 
processing dan lists.  

 Mampu menerapkan 
string processing dan 
lists dalam 
permasalahan khusus. 

 Mahasiswa mampu 
menggunakan konsep 
string processing dan 
lists; 

 Mahasiswa mampu 
menyesaikan  
permasalahan tentang 
string processing dan 
lists dalam lingkungan 
kerja scratch. 

 Keakuratan dan 
kebenaran  
penggunaan 
konsep string 
processing dan 
lists; 

  Keakuratan dan 
kebenaran  
penyelesaian 
tentang kasus 
string 
processing dan 
lists dalam 
lingkungan 
kerja scratch. 

Bentuk non-
test: 

 Kuliah, praktikum, 

Scratch projects 

(take home) dan 

tanya jawab 

 [TM: 3x(2x50”)] 

 Tugas 1:  
Resume materi: 
Lists. 

[BM:1x(2x60”)] 

 Tugas 2: 
Mahasiswa secara 
individu 
menyelesaikan 
permasalahan 
tentang string 
processing dan lists 
dalam lingkungan 
kerja scratch. 

String Processing dan Lists. 
[1] 185-210; 213-241  
 

20 1 



 Power Point 
resume materi 

Bentuk test: 

 Penyelesaian 
kasus 

[BM:1x(2x60”)] 

 

 

16 UAS / Evaluasi Akhir Semester: Melakukan validasi penilaian akhir dan menentukan kelulusan mahasiswa   



 

UNIVERSITAS ISLAM LAMONGAN 
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN 
PRODI PENDIDIKAN MATEMATIKA 

RPS 

MATA KULIAH 

Nama               Metode Penelitian 

Kode                  

Kredit               2 sks 

Semester  7 

DESKRIPSI MATA KULIAH 

Pada mata kuliah pemrograman visual membahas algoritma, pemrograman visual Scratch, prosedur, dan 
variabel untuk mendukung pembelajaran matematika dan penyelesaian khusus masalah srategi pembelajaran. 
Mata kuliah ini juga mencakup tentang making decision, loop, string, list dan memanfaatkannya dalam 
pemecahan masalah melalui pembelajaran aktif dari praktik, tanya jawab, dan coding projects. Mata kuliah ini 
mempersiapkan calon sarjana pendidikan matematika untuk terampil menyelesaikan masalah-masalah melalui 
pemrograman visual di bidang keahliannya. 

CAPAIAN PEMBELAJARAN MATA KULIAH (CPMK) 

1 Mampu menjelaskan dan memahami konsep algoritma, pemrograman visual Scratch, prosedur, 
variabel, making decision, loop, string, dan list secara mandiri untuk mendukung pembelajaran 
matematika dipendidikan dasar dan menengah serta studi lanjut. (P2, KK2); 

2 Mampu menginterpretasikan dan mengelaborasi konsep algoritma, pemrograman visual Scratch, 
prosedur, variabel, making decision, loop, string, dan list dalam menganalisis informasi dan data secara 
mandiri untuk pengambilan keputusan yang tepat dan bertanggungjawab. (S9,KU2,KU5, KK2); 

3 Mampu menerapkan konsep pemrograman visual secara komprehensif dalam pembelajaran 
matematika dan tugas kerja mandiri yang baik (S9, KU2, P2, KK2). 

SUB CAPAIAN PEMBELAJARAN MATA KULIAH (Sub-CPMK) 

1 
mampu menjelaskan tentang Pengetahuan, Ilmu, filsafat & etika dan plagiasi dlm pemrograman visual 
[C2,A3]; 2 mg 

2 mampu menjelaskan berbagai konsep dan logika pemrograman visual [C2,A3]; 2 mg 



3 
mampu merumuskan permasalahan matematika dan menyusun tujuan kontsruksi pemrograman dg 
sumber rujukan bermutu, terukur dan sahih[C3,A3]; 2 mg 

4 mampu menjelaskan validitas dan reliabilitas algoritma dalam pemrograman [C2,A3]; 2 mg 

5 
mampu memilih dan menetapkan konstruksi pemrograman dg sistematis, bermutu, dan terukur 
[C3,A3]; 1 mg 

6 
mampu mengembangkan logika pemrograman visual dg kinerja mandiri, bermutu, dan terukur [C3,A3]; 
2 mg 

7 
mampu mengolah data pemrograman serta menginterpretasi hasilnya dg sikap bertanggungjawab 
[C3,A3,P3]; 2 mg 

8 
mampu merancang pemrograman visual dalam bentuk final project & mempresentasikan nya dg 
kinerja mandiri, bermutu, dan terukur [C6,A3,P3]; 3 mg 

MATERI PEMBELAJARAN 

1 Algoritma 

2 Pemrograman Visual Scratch 

3 Prosedur 

4 Variabel 

5 Making decision 

6 Loop 

7 String 

8 List 

PUSTAKA  

 PUSTAKA UTAMA 

 1. Marji, M. (2014). Learning to Program with Scratch A Visual Introduction to Programming with Games, 
Art, Science, and Math. San Francisco: No Starch Press, Inc. 

 PUSTAKA PENDUKUNG 

 - 

PRASYARAT (Jika ada) 

Aplikasi Komputer 
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NILAI AKHIR MATA KULIAH PEMROGRAMAN VISUAL  

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN MATEMATIKA FKIP UNISLA 

SEMESTER GENAP TAHUN AKADEMIK 2022/2023  

 

KODE KRS NO NIM NAMA KELAS QUIZ1 QUIZ2 UTS UAS TUGAS ABSEN 
NILAI 

AKHIR 
HURUF 

192110001-20222-KBM24509-2 1 192110001 AMANDANISA RAMADHANI 2021A 87 86 85 89 90 86 87,6 A 

192110005-20222-KBM24509-2 2 192110005 DIAH NADHIFA SETYOWATI 2021A 80 80 80 77 80 79 79 B 

192110006-20222-KBM24509-2 3 192110006 FATIMAH PUTRI AULIA 2021A 83 80 85 88 82 79 84 AB 

192110007-20222-KBM24509-2 4 192110007 M. SYIFA'UL QULUB  2021A 75 75 75 75 75 75 75 B 

192110008-20222-KBM24509-2 5 192110008 MAYSAH PUSPITA SARI 2021A 91 90 88 87 88 86 88 A 

192110009-20222-KBM24509-2 6 192110009 MEGA ARISKA 2021A 80 79 87 85 88 86 85 A 

192110011-20222-KBM24509-2 7 192110011 YUSI AGUSTIN NINGRUM 2021A 83 81 88 86 88 86 86 A 

192110017-20222-KBM24509-2 8 192110017 MUHAMMAD SHOFUWAN 2021A 75 75 75 75 75 75 75 B 

 


