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Capaian 
Pembelajaran 
(CP)  

CPL-PRODI  yang dibebankan pada MK        
S9 Menunjukkan sikap bertanggungjawab atas pekerjaan di bidang keahliannya secara mandiri  

P3 Menerapkan  konsep algoritma meliputi konsep- konsep untuk menerapkan algoritma untuk menyelesaikan masalah  

P4 Menerapkan  konsep dan prinsip algoritma serta teori ilmu komputer yang dapat digunakan dalam pemodelan dan desain sistem 
berbasis  

P24 Mampu  bekerja dalam tim, mandiri dan bertanggung jawab terhadap pekerjaannya  

KU3 
 

Mampu memecahkan masalah pekerjaan dengan sifat dan konteks yang sesuai dengan bidang keahlian terapannya didasarkan pada 
pemikiran logis, inovatif, dan bertanggung jawab atas hasilnya secara mandiri  

KU5 Mampu bekerja sama, berkomunikasi, dan berinovatif dalam pekerjaannya  

KU6 Mampu bertanggungjawab atas pencapaian hasil kerja kelompok dan melakukan supervisi dan evaluasi terhadap penyelesaian 
pekerjaan yang ditugaskan kepada pekerja yang berada di bawah tanggungjawabnya  

KU7 Mampu melakukan proses evaluasi diri terhadap kelompok kerja yang berada dibawah tanggung jawabnya, dan mengelola 
pengembangan kompetensi kerja secara mandiri  

KU8 Mampu  mendokumentasikan, menyimpan, mengamankan, dan  menemukan kembali data untuk menjamin kesahihan dan 
mencegah plagiasi.  



 
KK2 Menulis kode dengan prinsip sesuai guidelines dan best practice  

KK3 Mengimplementasikan pemrogramran terstruktur  

Capaian Pembelajaran Mata Kuliah (CPMK)  
CPMK-1 Mampu menentukan algoritma dalam penyelesaian masalah secara mandiri; (S9, P3, P4)  
CPMK-2 Mampu  menerapkan konsep algoritma dan tipe data menggunakan bahasa pemrograman; (S9, P3, P4, KU3, KU8, KK2, KK3)  

CPMK-3 Mampu memecahkan masalah dengan menggunakan flowchart; (S9, P3, P4, KU3, KK2)  

CPMK-4 
Mampu menentukan struktur branching dalam menyelesaikan masalah secara bertanggung jawab; (S9, P3,P4,P24, KU3, KU5, 
KU6, KU7, KK2, KK3)   

CPMK-5 
Mampu bekerjasama untuk memecahkan masalah menggunakan looping yang didokumentasikan kedalam program secara 
terstruktur; (S9, P3, P4, P24, KU3, KU5, KU6, KU7, KU8, KK2, KK3)  

CPMK-6 Mampu menerapkan teknik rekursif secara mandiri untuk menyelesaikan masalah ; (S9, P3,P4)  
CPMK-7 Mampu menerapkan larik untuk memecahkan masalah pada matriks; (S9, P3, P4, P24, KU3, KU5, KU6, KU7, KU 8, KK2, KK3)  

CPMK-8 
Mampu bekerjasama  memecahkan  masalah sorting secara berkelompok dan berinovasi dalam pekerjaannya; (S9, P3, P4, P24, 
KU3, KU5, KU6, KU7, KK2)  

CPMK-9 Mampu  menentukan teknik pencarian menggunakan algoritma dengan benar; (S9, P3, P4, KU3, KK2, KK3)  
CPMK-10 Mampu menerapkan metode greedy dalam penyelesaian masalah; (S9, P3, P4, KU3)   

Kemampuan akhir tiap tahapan belajar (Sub-CPMK) 
Sub CPMK1 Mampu menjelaskan dan memecahkan masalah dengan konsep dasar logika dan algoritma untuk  penyelesaian  masalah ( C1, C4, CPMK-1) 

Sub CPMK2 Mampu menjelaskan konsep algoritma dan tipe data dengan menerapkan pada bahasa pemrograman ( C1, C3, CPMK-2) 

Sub CPMK3 Mampu menerapkan algoritma pada flowchart dan memecahkan masalah menggunakan flowchart  (C3,  C4, CPMK-3 ) 

Sub CPMK4 Mampu menjelaskan struktur branching dan memecahkan masalah menggunakan struktur branching. (C1, C4, CPMK-4) 

Sub CPMK5 Mampu menerapkan looping dan memecahkan masalah  menggunakan looping pada bahasa pemrograman. (C3, C4, CPMK-5) 

Sub CPMK6 Mampu menerapkan teknik rekursif dan memecahkan  masalah menggunakan rekursif.(C3, C4, CPMK6) 



 
Sub CPMK7 Mampu melakukan latihan soal dari materi 1 sampai materi 6 (C3, CPMK-2, CPMK-3, CPMK-4, CPMK-5, CPMK-6) 

 

 

Korelasi CPL terhadap Sub-CPMK 
  

CPL Sub-CPMK1 Sub-CPMK2 Sub-CPMK3 Sub-CPMK4 Sub-CPMK5 Sub-CPMK6 Sub-CPMK7 

S9 X X X X X X X 

P3 X X X X X X X 

P4 X X X X X X X 

P24 X X X X X X X 

KU3 X X X X X X X 

KU5 X X X X X X X 

KU6 X X X X X X X 

KU7 X X X X X X X 

KU8 X X X X X X X 

KK2 X X X X X X X 

KK3 X X X X X X X 

 
Deskripsi 
Singkat MK 

Mata Kuliah Logika dan Algoritma merupakan mata kuliah inti program studi yang menjadi dasar berpikir secara logis dengan penerapan konsep 
algortima yang baik dalam penyelesaian  masalah. Mata kuliah ini menjelaskan pengertian dasar logika algoritma, konsep algoritma dan tipe data, 
flowchart yang menggambarkan susunan logika suatu program, 
alur kendali yang diterapkan pada bahasa pemrograman python yaitu fungsi percabangan (if, if – elif, if, - elif  - else dan nested if), perulangan 
atau looping (for, while, nested for atau nested while), struktur rekursif, Larik atau Array (array dimensi satu, array dimensi dua, dan matriks), 
Metode Divide and Conquer(merge sort, quick sort, binary search dan teknik D and C), Metode Sorting(selection sorting, bubble sorting dan 
insertion sorting), Teknik Searching(teknik linier/sequential search dan teknik straitMaxMin), Metode Greedy (optimal on tape storage problem 
dan knapsack problem), Problema dan Model Graph Dalam Metode Greedy (travelling salesman, minimum spanning tree, shortest path problem, 
coloring (pewarnaan). 



 
Bahan 
Kajian/Materi 
Pembelajaran 

1.​ Tipe data  
2.​ Flowchart  
3.​ Branching  
4.​ Looping  
5.​ Rekursif  
6.​ Array  
7.​ Matriks  
8.​ Sorting  
9.​ Searching  
10.​ Metode Greedy  
11.Model Graph dalam Metode Greedy 
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Mg Ke- 
Kemampuan akhir tiap 

tahapan belajar  
(Sub-CPMK)  

Penilaian 

Bentuk Pembelajaran, 
Metode Pembelajaran,  
Penugasan Mahasiswa, 

 [ Estimasi Waktu] 

Materi Pembelajaran 
[ Pustaka ] 

(Topik) 
Pengalaman Belajar  

Bobot 
Penilaian 

(%) 
Indikator Kriteria & Bentuk Luring (offline) Daring (online) 

(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) 
 

1 

Mampu menentukan algoritma 
dalam penyelesaian masalah 
secara mandiri; (S9, P3, P4) 

1.​ Dapat menjelaskan 
konsep logika dan 
algoritma. 

2.  Dapat memecahkan  
masalah dengan 
konsep dasar logika 
dan algoritma.   

3.  Kriteria Pemilihan 

Tes Tertulis •​ Kuliah  
•​ Diskusi   
•​ Contextual 

Instruction  
TM: 4x50 Menit  
•​ Tugas 
[PT: 4x60 Menit 

 
 

Pengertian dasar Logika dan 
Algoritma:  
1.​ Definisi Logika ​ dan 

Algoritma  
2.​ Tahapan ​ Penyelesaian 

Masalah  
3.​ Kriteria ​ Pemilihan 

konsep dasar logika dan 
algoritma.  

4.​ Tahapan ​ Analisa 
Algoritma  

  

 
5 % 



 
 

2 

Mampu menjelaskan konsep 
algoritma dan tipe data dengan 
menerapkan pada bahasa 
pemrograman  
( C1, C3, CPMK-2) 

1.​ Dapat menjelaskan 
tentang konsep 
algoritma dan tipe 
data . 

2.  Dapat menerapkan 
pada bahasa 
emrograman 

Tes Tertulis •​ Kuliah  
•​ Diskusi   
•​ Contextual 

Instruction  
TM: 4x50 Menit  
•​ Tugas 
[PT: 4x60 Menit 

 
 

1.​ Konsep Algoritma  
1.1.​Algoritma Peubah dan 

pertukaran.  
1.2.​Analisa Algoritma  
2.​ Tipe Data   
2.1.​Pembagian ​ tipe ​ data 

python  
2.2.​Operator ​ Aritmatika,  

Perbandingan  

 
5 % 

3 

Mampu menerapkan algoritma 
pada flowchart dan memecahkan 
masalah menggunakan  
flowchart  (C3,  C4, CPMK-3 ) 

1.​ Dapat menerapkan 
algoritma pada 
flowchart.  

2.​ Dapat memecahkan 
masalah 
menggunakan 
flowchart 

Tes 
Tertulis/(praktik) 

Kuliah  
Diskusi  
Contextual  

Instruction,  
Project Based  
Learning,  
Problem Based  
Learning  
TM: 4x50 Menit  

Tugas  
[PT: 4x60 Menit  
BM: 4x60 Menit] 

 Flowchart atau Diagram Alir:   
1.​ Simbol-simbol flowchart  

2.​ Diagram alir Program 
Komputer Struktur Flowchart 

 
10 % 

4 

Mampu menjelaskan struktur 
branching dan memecahkan 
masalah menggunakan struktur  
branching. (C1, C4, CPMK-4) 

1.​ Dapat menjelaskan 
struktur branching    

2.​ Dapat   memecahkan 
masalah 
menggunakan  
struktur 

Tes Tertulis Kuliah Diskusi  
Contextual  
Instruction,  
Project Based  
Learning,  
Problem Based  
Learning  
TM: 4x50 Menit  

Tugas  
[PT: 4x60 Menit  
BM: 4x60 Menit] 

 Struktur Branching (Percabangan)  
1.​ Struktur Percabangan if  
2.​ Struktur Percabangan if  

... else  
3.​ Struktur Percabangan if  

... elif ... else  
4.​ Struktur ​ Percabangan  
Nested if 

 
5 % 

5 

Mampu menerapkan looping dan 
memecahkan masalah  
menggunakan looping pada bahasa  
pemrograman. (C3, C4, CPMK-5) 

1.​ Dapat menerapkan  
instruksi looping  

2.​ Dapat memecahkan 
masalah 
menggunakan 
looping pada bahasa 
pemrograman 

Tes 
Tertulis/(praktik) 

Kuliah Diskusi  
Contextual  
Instruction,  
Project Based  
Learning,  
Problem Based  
Learning  
TM: 4x50 Menit  
Tugas  

 Looping (Perulangan)   
1.​ Perulangan while  
2.​ Perulangan for  
Perulangan nested loop 

 
15% 



 
[PT: 4x60 Menit  
BM: 4x60 Menit] 

6 

Mampu menerapkan teknik 
rekursif dan memecahkan  
masalah menggunakan 
rekursif.(C3, C4, CPMK6) 

1.​ Dapat menerapkan  
instruksi looping  

2.​ Dapat memecahkan 
masalah 
menggunakan 
looping pada bahasa 
pemrograman 

Tes Tertulis Kuliah Diskusi  
Contextual  
Instruction,  
Project Based  
Learning,  
Problem Based  
Learning  
TM: 4x50 Menit  
Tugas  
[PT: 4x60 Menit  
BM: 4x60 Menit] 

 Struktur Rekursif   
1.​ Fungsi Pangkat  
2.​ Faktorial  
3.​ Fibonancy  
Menara Hanoi 

 
5% 

7 

Mampu melakukan latihan soal 
dari materi 1 sampai materi 6 (C3, 
CPMK-2, CPMK-3, CPMK-4, 
CPMK-5, CPMK-6) 

1.​ Dapat melakukan test 
tertulis 

Tes Tertulis Kuliah Diskusi  
Contextual  
Instruction,  
Project Based  
Learning,  
Problem Based  
Learning  
TM: 4x50 Menit  

Tugas  
[PT: 4x60 Menit  
 BM: 4x60 Menit] 

 Latihan Soal dari materi pertemuan 
1-6 

 
5% 

8 Evaluasi Tengah Semester / Ujian Tengan Semester  
9 Mampu menjelaskan  array dan 

matriks serta memecahkan  
masalah menggunakan list dan  
matriks (C1, C4, CPMK7) 

1.​ Dapat menjelaskan 
array dan matriks  

2.​ Dapat memecahkan 
masalah 
menggunakan array 
dan matriks 

Tes 
Kinerja/(praktik) 

• Kuliah 
•​Diskusi  
•​Small Group    

Discussion,  
Contextual  
Instruction dan  
Project Based  
Learning  
TM: 4x50 Menit  

•​Tugas  
[PT: 4x60 Menit  
BM: 4x60 Menit] 

 

   
5% 



 
10 Mampu memecahkan masalah  

menggunakan metode divide and 
conquer (C4, CPMK8) 

Dapat memecahkan 
masalah menggunakan 
metode divide and 
conquer   

Tes 
Kinerja/(praktik) 

•​Kuliah  
•​Diskusi  
•​Contextual 

Instruction, Case 
study, dan Project 
Based Learning  
TM: 4x50 Menit  

•​Tugas  
[PT: 4x60 Menit  
BM: 4x60 Menit] 

   
10% 

11 Mampu menentukan metode 
sorting memecahkan masalah 
menggunakan algoritma  
sorting (C3, C4, CPMK-9) 

1.​ Dapat menentukan  
metode sorting.  

2.​ Dapat memecahkan 
masalah 
menggunakan  
algoritma sorting 

Tes Tertulis •​Kuliah  
•​Diskusi  
•​Contextual 

Instruction  
TM: 4x50 Menit  

•​Tugas  
[PT: 4x60 Menit  
BM: 4x60 Menit]  

 

   
10% 

12 Mampu menentukan  metode  
searching  untuk memecahkan 
masalah menggunakan algoritma  
searching (C3, C4, CPMK-9) 

1.​ Dapat menentukan 
teknik searching  

2.​ Dapat memecahkan 
masalah 
menggunakan  
algoritma searching    

Tes Tertulis • Kuliah 
•​Diskusi  
•​Contextual  

Instruction  
TM: 4x50 Menit  

•​Tugas  
[PT: 4x60 Menit  
BM: 4x60 Menit] 

   
10% 

13 Mampu menjelaskan metode 
greedy dan dan memecahkan 
masalah  algoritma greedy  pada 
soal dengan jawaban yang  
tepat (C1, C3, C4, CPMK-10) 

1.​ Dapat menjelaskan 
metode greedy 
Dapat  

2.​ Memecahkan  
masalah untuk 
mendapatkan solusi 
optimal.  

3.​ Dapat memecahkan 
masalah algoitma 
greedy dengan 
jawaban yang tepat. 

Tes Tertulis •​Kuliah  
•​Diskusi  
•​Contextual  

Instruction, Case  
Study  
TM: 4x50 Menit  

•​Tugas  
[PT: 4x60 Menit  
BM: 4x60 Menit] 

   
5% 

14 Mampu menentukan model graph 
pada metode greedy dan 
memecahkan masalah  model 

1.​ Dapat enentukan 
model graph . 

2.​ Dapat memecahkan 
masalah model  graph 

Tes Tertulis •​Kuliah  
•​Diskusi  
•​Contextual 

Instruction  

   
5% 



 
graph dengan metode greedy (C4,  
CPMK-10) 

dengan metode 
greedy   

TM: 4x50 Menit  
•​Tugas  

[PT: 4x60 Menit  
BM: 4x60 Menit] 

15 Mampu melakukan latihan soal 
dari materi 9 sampai materi 14  
(C3, CPMK-8, CPMK-9, 
CPMK-10) 

Dapat melakukan  
test tertulis   

Tes Tertulis •​Kuliah  
•​Diskusi  
•​Contextual 

Instruction  
TM: 4x50 Menit 
Tugas  

[PT: 4x60 Menit  
 BM: 4x60 Menit] 

   
5% 

16 Evaluasi Akhir Semester / Ujian Akhir Semester  
 

 

 

 



 
 



 
 


