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Abstract  

Penelitian pengaruh modul pembelajaran terhadap Nilai hasil belajar mahasiswa pada matakuliah 
kecerdasan buatan bertujuan untuk mengembangkan dan mengetahui pengaruh modul 
pembelajaran terhadap nilai hasil belajar mahasiswa. Metode penelitian yang digunakan adalah 
metode penelitian dan pengembangan (Research and Development). Hasil penelitian diperoleh 
bahwa kelayakan modul pembelajaran matakuliah kecerdasan buatan dapat ditinjau dari dua aspek 
yaitu aspek kualitas modul pembelajaran  dan kualitas materi. Dari segi kualitas modul 
pembelajaran mendapatkan persentase sebesar 72,5% atau dengan kategori “Layak” sedangkan 
dari aspek kualitas materi berada pada persentase 62,5 % atau dengan kategori “Sangat Layak”. 
Sehingga modul pembelajaran matakuliah kecerdasan buatan layak untuk digunakan sebagai media 
pembelajaran. Sedangkan pada hasil ujicoba pretest dan posttest yang dilakukan pada mahasiswa 
diperoleh bahwa dengan penerapan modul pembelajaran matakuliah kecerdasan buatan dapat 
meningkatkan hasil belajar mahasiswa sebesar 82,5 %. 
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PENDAHULUAN  

Proses kegiatan perkuliahan 
merupakan bagian yang sangat penting 
untuk menghasilkan lulusan yang 
berkualitas, hal ini karena proses 
perkuliahan merupakan upaya dalam 
rangka melakukan transfer ilmu 
pengetahuan sehingga terciptanya 
perubahan perilaku yang diharapkan 
sesuai dengan tujuan dari proses 
pendidikan dalam usaha meningkatkan 
kualitas sumber daya manusia melalui 
pendidikan 

Keberhasilan suatu kurikulum dalam 
menghasilkan insan yang produktif, 
kreatif dan inovatif sangat ditentukan 
oleh berbagai faktor. Salah satu faktor 
yang menentukan yaitu kesiapan sumber 
belajar pendukung.  

Modul termasuk ke dalam salah satu 
kategori bahan ajar visual. Bahan belajar 
yang disusun dalam modul harus dapat 
dipelajari oleh peserta didik secara 
mandiri karena modul adalah suatu unit 

yang berdiri sendiri dan terdiri atas suatu 
rangkaian belajar yang disusun secara 
terintegrasi, untuk membantu peserta 
didik mencapai sejumlah tujuan yang 
telah dirumuskan [1] 

Penerapan modul pembelajaran 
sebagai sumber belajar pendukung dapat 
mengondisikan kegiatan pembelajaran 
lebih terencana dengan baik, mandiri, 
tuntas dan dengan hasil/output yang 
jelas (Daryanto, 2014:186). 

Pada Matakuliah kecerdasan buatan  
terdapat beberapa materi yang 
diterapkan dengan metode praktek. 
Dalam materi praktek dibutuhkan suatu 
panduan yang dapat membantu  dosen 
dalam proses pembelajaran agar 
berlangsung secara efisien dan efektif. 
Untuk mengatasi permasalahan tersebut 
maka dibutuhkan suatu modul 
pembelajaran yang dapat menjadi 
panduan/pedoman yang tertulis dalam 
kegiatan praktek. Dengan Adanya modul 
pembelajaran matakuliah kecerdasan 
buatan diharapkan dapat berpengaruh 
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terhadap peningkatan hasil belajar 
mahasiswa. 

Dari uraian di atas maka penulis 

tertarik untuk mengangkat sebuah 

penelitian yaitu “Pengaruh Modul 

Pembelajaran Matakuliah Kecerdasan 

Buatan Terhadap Hasil Belajar 

Mahasiswa” 
 

KAJIAN LITERATUR  

A. Modul Pembelajaran 

Modul adalah suatu cara 

pengorganisasian materi pelajaran yang 

memperhatikan fungsi pendidikan.. Untuk 

merancang materi pembelajaran, 

terdapat lima kategori kapabilitas yang 

dapat dipelajari oleh peserta didik, yaitu 

informasi verbal, keterampilan 

intelektual, strategi kognitif, sikap, dan 

keterampilan motorik. Strategi  

pengorganisasian materi pembelajaran 

terdiri dari tiga tahapan proses berpikir, 

yaitu pembentukan konsep,intepretasi 

konsep, dan pengaplikasian. Strategi-

strategi tersebut memegang peranan 

sangat penting dalam mendesain 

pembelajaran. Kegunaannya dapat 

membuat peserta didik lebih tertarik 

dalam belajar dan dapat meningkatkan 

hasil belajar. 

Sistem belajar dengan fasilitas modul 

telah dikembangkan baik di luar 

maupundi dalam negeri, yang dikenal 

dengan Sistem Belajar Bermodul 

(SBB). SBB telah dikembangkan dalam 

berbagai bentuk dengan berbagai nama 

pula, seperti  Individualized Study 

System, Self-pased study course, 

dan Keller plan [3]. Masing-masing 

bentuk tersebut menggunakan 

perencanaan kegiatan pembelajaran yang 

berbeda, yang pada pokoknya masing-

masing mempunyai tujuan yang sama, 

yaitu: 

a.    Memperpendek waktu yang 

diperlukan oleh siswa untuk menguasai 

tugas pelajaran tersebut. 

b.   Menyediakan waktu sebanyak 

yang diperlukan oleh siswa dalam batas –

batas yang dimungkinkan untuk 

menyelenggarakan pendidikan yang 

teratur. 

B. Kecerdasan Buatan 

Berbagai definisi diungkapkan oleh 

para ahli untuk dapat memberi gambaran 

mengenai kecerdasan buatan beberapa 

diantaranya: 

Kecerdasan buatan (artificial 

intelligence) merupakan kawasan 

penelitian, aplikasi dan instruksi yang 

terkait dengan pemrograman komputer 

untuk melakukan sesuatu hal yang dalam 

pandangan manusia adalah cerdas [1]. 

Kecerdasan Buatan (AI) merupakan 

sebuah studi tentang bagaimana 

membuat komputer melakukan hal-hal 

yang pada saat ini dapat dilakukan lebih 

baik oleh manusia. [2]. 

Adapun tujuan dari kecerdasan 

buatan menurut Winston dan Prendergast 

[1984]: 

1. Membuat mesin menjadi lebih pintar 
(tujuan utama) 

2. Memahami apa itu kecerdasan 
(tujuan ilmiah) 

3. Membuat mesin lebih bermanfaat 
(tujuan entrepreneurial) 

C. Soft Computing 

Soft computing merupakan sebuah 

inovasi dalam membangun sistem cerdas 

yaitu sistem yang memiliki keahlian 

seperti manusia pada domain tertentu, 

mampu beradaptasi dan belajar agar 

dapat bekerja lebih baik jika terjadi 

perubahan lingkungan. Soft computing 

mengeksploitasi adanya toleransi 

terhadap ketidaktepatan, ketidakpastian, 

dan kebenaran parsial untuk dapat 

diselesaikan dan dikendalikan dengan 

mudah agar sesuai dengan realita [4]. 

D. Nilai Hasil Belajar 

Ditinjau dari sudut bahasa, penilaian 

diartikan sebagai proses menentukan nilai 

suatu objek. Untuk dapat menentukan 

suatu nilai atau harga suatu objek 

diperlukan adanya ukuran atau kriteria. 

Misalnya untuk dapat mengatakan baik, 

sedang, kurang, diperlukan adanya 

ukuran yang jelas bagaimana yang baik, 
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yang sedang, dan yang kurang. Ukuran 

itulah yang dinamakan kriteria. Dari 

pengertian tersebut dapat dikatakan 

bahwa ciri penilaian adalah adanya objek 

atau program yang dinilai dan adanya 

kriteria sebagai dasar untuk 

membandingkan antara apa yang dicapai 

dengan kriteria yang harus dicapai. 

Perbandingan bisa bersifat mutlak, bisa 

pula bersifat relatif.  

Perbandingan bersifat mutlak artinya 

hasil perbandingan tersebut 

menggambarkan  posisi objek yang dinilai 

ditinjau dari kriteria yang berlaku. 

Sedangkan perbandingan yang bersifat 

relatif artinya hasil perbandingan lebih 

menggambarkan posisi suatu objek yang 

dinilai terhadap objek lainnya dengan 

bersumber pada kriteria yang sama. 

Dengan demikian, inti penilaian adalah 

proses mementukan nilai suatu objek 

tertentu berdasarkan kriteria tertentu.  

Proses pemberian nilai tersebut 

berlangsung dalam bentuk interpretasi  

yang diakhiri dengan judgment. 

Interpretasi dan judgment merupakan 

tema  penilaian yang mengimplikasikan 

adanya suatu perbandingan antara 

kriteria dan kenyataan dalam konteks 

situasi tertentu. Atas dasar itu maka 

dalam kegiatan penilaian selalu ada 

objek/program yang dinilai, ada kriteria, 

dan ada interpretasi/judgment. 
Penilaian hasil belajar adalah proses 

pemberian nilai terhadap hasil-hasil 
belajar yang dicapai siswa dengan 
kriteria tertentu. Hal ini mengisyaratkan 
bahwa objek yang dinilainya adalah hasil 
belajar siswa. Hasil belajar siswa pada 
hakikatnya adalah perubahan tingkah 
laku. Tingkah laku sebagai hasil belajar 
dalam pengertian yang luas mencakup 
bidang kognitif, afektif, dan 
psikomotoris. Oleh sebab itu, dalam 
penilaian hasil belajar rumusan 
kemampuan dan tingkah laku yang 
diinginkan dikuasai siswa (kompetensi) 
menjadi  unsur penting sebagai dasar dan 
acuan penilaian. Penilaian proses 
pebelajaran adalah upaya memberi nilai 
terhadap kegiatan belajar mengajar yang 
dilakukan oleh siswa dan guru dalam 
mencapai tujuan-tujuan pengajaran. 

METODE PENELITIAN 

Jenis penelitian ini merupakan 

penelitian pengembangan. Produk dari 

penelitian ini yaitu modul Pembelajaran 

Matakuliah Kecerdasan Buatan. Penelitian 

ini menggunakan pendekatan R&D. 

Teknik analisis data menggunakan teknik 

analisis deskriptif. 

Statistik deskriptif adalah statistik 

yang digunakan untuk menganalisis data 

dengan cara mendeskripsikan atau 

menggambarkan data yang telah 

terkumpul sebagaimana adanya tanpa 

bermaksud membuat kesimpulan yang 

berlaku untuk umum atau generalisasi. 

Pedoman yang digunakan untuk 

menentukan kategori Pencapaian hasil 

belajar peserta didik [5]. 

Tabel 1. Kategori pencapaian hasil belajar 

 

 

 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini bertujuan untuk 
mengetahui kelayakan modul 
pembelajaran dan peningkatan nilai hasil 
belajar dengan adanya  bantuan modul 
pembelajaran. Adapun penilaian 
kelayakan modul pembelajaran diambil 
dari kualitas modul pembelajaran dan 
kualitas materi. Modul pembelajaran 
dinyatakan layak jika rerata 
kelayakannya berada pada kriteria Layak. 
Peningkatan nilai hasil belajar diukur 
menggunakan pretest dan posttest. 

Kelayakan Modul Pembelajaran 

Indikator kelayakan terdiri dari 2 

aspek meliputi aspek kualitas modul 

pembelajaran dan kualitas materi. 

Berikut persebaran frekuensi berdasarkan 

masing-masing aspek yang menghasilkan 

data total 100% dari 40 responden. 

 

 

 

 
Tabel 2. Hasil Kelayakan Modul 
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Data di atas merupakan hasil 
penilaian responden yang telah dianalisis 
dan menghasilkan kesimpulan bahwa 
modul diyatakan layak untuk digunakan 
berdasarkan materi dan kesesuaian 
pembelajaran pada matakuliah 
kecerdasan buatan. 

Nilai Hasil Belajar Mahasiswa 

Peningkatan nilai hasil belajar 
mahasiswa dapat dilihat dari 
perbandingan persentase nilai pretes dan 
posttest. Hasil analisis hasil belajar 
mahasiswa dapat dilihat dalam tabel 
berikut: 

Tabel 3. Presentase peningkatan hasil belajar 

 

 

 

 

 

 

 

Dari tabel di atas diketahui bahwa 
terdapat peningkatan nilai hasil belajar 
mahasiswa yang ditandai dari 
perbandingan nilai pretest dan posttest 
yaitu pretest 12,5 % dan posttest 82,5 %. 

 

KESIMPULAN 
Adapun kesimpulan-kesimpulan yang 

didapatkan dalam penelitian ini adalah: 

1. Tingkat kelayakan Modul 
Pembelajaran sebagai media 
pembelajaran didasarkan pada 2 
aspek. Berdasarkan aspek kualitas 
modul pembelajaran dinyatakan 
layak dengan persentase 72,5% dan 
dari  kualitas materi dinyatakan 
sangat layak dengan persentase 
62,5%. 

2. Penggunaan modul pembelajaran 
sebagai salah satu media 
pembelajaran dikelas mampu 
meningkatkan persentase nilai hasil 
belajar mahasiswa dari pretes 
sebesar 12,5%  hingga nilai posttest 
sebesar 82,5% sehingga persentase 
pencapaian hasil belajar dalam 
kategori sangat baik. 
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