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ABSTRAK

Teknologi digital berkembang demikian pesatnya hal ini dapat terlihat pada era revolusi industri 4.0,
kebutuhan untuk membuat solusi dalam bentuk software menjadi hal yang umum terjadi. Kemampuan untuk
berkomunikasi dengan perangkat keras melalui software menjadi suatu keharusan. Bahasa pemrograman mulai
diajarkan dari tingkat dasar dengan kedalaman tertentu. Industri membutuhkan tenaga yang handal untuk dapat
berkarya melalui solusi berbentuk software. Metode computational thinking dengan Alice 3 digunakan untuk
meningkatkan kemampuan decomposition dan abstraction pemrograman pada siswa. Hasil pengujian menunjukan
bahwa penerapan computational thinking dengan mengembangkan source code yang sudah diberikan berdampak
lebih baik dibanding jika siswa membuat code program dari nol.

Kata Kunci : Computational thinking, Alice 3, decomposition, abstraction.

ABSTRACT

Digital technology is developing so rapidly this can be seen in the era of the industrial
revolution 4.0, the need to make solutions in the form of software is becoming a common thing. The
ability to communicate with hardware via software is a must. Programming languages begin to be
taught from the basic level with a certain depth. Industry needs reliable personnel to be able to work
through software solutions. The computational thinking method with Alice 3 is used to improve students'
decomposition and abstraction programming abilities. The test results show that the application of
computational thinking by developing the source code that has been given has a better impact than if
students code programs from scratch.

Keywords: Computational thinking, Alice 3, decomposition, abstraction.

hal ini perlu untuk menjadi fondasi pada kegiatan
perkuliahan  selanjutnya. Pada  penerimaan
mahasiswa baru angkatan 2020 program studi D4
teknik informatika diperoleh jumlah mahasiswa
seperti tabel 1.

1. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Teknologi  digital berkembang demikian

pesatnya hal ini dapat terlinat pada era revolusi Tabel 1 Jumlah mahasiswa

industri 4.0, kebutuhan untuk membuat solusi dalam Kelas Siswa
bentuk software menjadi hal yang umum terjadi. 1A 19
Kemampuan  untuk  berkomunikasi  dengan 1B 23
perangkat keras melalui software menjadi suatu 1C 27

keharusan. Bahasa pemrograman mulai diajarkan
dari tingkat dasar dengan kedalaman tertentu.

Industri membutuhkan tenaga yang handal untuk Untuk mengukur kemampuan siswa baru dalam

dapat berkarya melalui solusi berbentuk software,
proses bisnis perusahaan harus dapat diterjemahkan
oleh programmer. Perguruan tinggi harus mencetak
luaran siswa yang sesuai kebutuhan industri. Pada
perguruan tinggi, kurikulum dibentuk untuk
membekali siswa sehingga memiliki kompetensi
sesuai standar. Pada awal tahun perkuliahan,
mahasiswa teknik informatika secara umum akan
mendapat mata kuliah algoritma dan struktur data,

hal analisa maka diberikan tugas untuk membuat
flowchart dan penjelasan dari game yang harus
direview dari play store. Game merupakan hasil
porting dari Greenfoot ke android karena memiliki
basis bahasa pemrograman yang sama yaitu Java.
Jumlah game yang harus direview sebanyak 10, dan
merupakan hasil karya dari siswa angkatan
sebelumnya (2019). Dari tugas yang diberikan, rata-
rata kemampuan siswa dalam memecah masalah
yang kompleks menjadi bagian-bagian yang lebih
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kecil (decomposition) masih dibawah harapan
begitu juga dalam hal literasi menyampaikan
informasi atau langkah yang penting (abstraction),
hal ini dapat dilihat pada tabel 2.

Tabel 2 Decomposition dan abstraction (data

diolah)
A B C
decomposition 65 69 63
abstraction 70 70 65

1.2 Ildentifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah
dikemukakan di atas, masalah dapat diidentifikasi
sebagai berikut :
— Bagaimana meningkatkan kemampuan
decomposition dan abstraction suatu masalah
pada siswa.

1.3 Tujuan
Adapun tujuan dari penelitian ini, yaitu :

— Meningkatkan kemampuan decomposition dan
abstraction pemrograman pada siswa.

1.4 Ruang lingkup

Penelitian ini hanya mencakup siswa baru
kelas 1A-1C DA4TI Politeknik Pos Indonesia tahun
2020 sebagai penelitian awal.

2. METODE PENELITIAN

Strategi untuk memecahkan masalah dan
tujuan dibuat menjadi beberapa tahapan ditunjukan
pada gambar 2-1.

Identifikasi
masalah

!

Studi
literatur

!

Uji coba,
| pengukuran

‘ Kesimpulan

Gambar 2-1 Metode penelitian

2.1. Studi literatur

Berdasarkan identifikasi masalah  maka
diperlukan suatu teknik pengajaran yang baik dan
kurikulum yang terstruktur. Menurut Sudarwan,
Pengajaran (teaching) yaitu teknik dan metode kerja
guru dalam mentranformasikan konten
pengetahuan,  merangsang  mengawasi  dan

menfasilitasi pengembangan siswa untuk mencapai
tujuan pembelajaran [1]. Konten dan kurikulum
untuk keperluan penelitian ini diambil dari Oracle
Academy. Oracle Academy menawarkan kepada
pengajar kurikulum yang menarik menggunakan
teknologi yang relevan dengan industri yang
membantu siswa bersiap untuk langkah selanjutnya
dalam pendidikan atau karir [2]. Software yang
digunakan adalah Alice (gambar 2-2).

ET I

Gambar 2-2 Tampilan Alice 3

Alice adalah lingkungan pemrograman yang
dirancang khusus sebagai alat pengajaran /
pembelajaran untuk memungkinkan pemrogram
pemula membuat animasi dan game menggunakan
dunia 3D [3, 4].

Pada penelitian Dann dkk menunjukan bahwa
Alice 3 memperkenalkan konsep dasar yang
dikombinasikan dengan materi yang dirancang
untuk mengajar transformasi kode dari Alice 3 ke
Java memiliki dampak positif yang signifikan secara
statistik pada pembelajaran siswa [5].

2.2. Pemilihan Metode
Untuk mencapai tujuan penelitian maka metode

computational thinking diterapkan pada siswa[6],
hal ini diharapkan dapat mengembangkan kualitas
seperti abstract thinking, problem solving, pattern
recognition, dan logical reasoning [7]. Menurut
Kules, computational thinking  melengkapi
pemikiran kritis sebagai cara berpikir untuk
memecahkan masalah, membuat keputusan, dan
berinteraksi dengan dunia kita. Hal ini terkait konsep
dan teknik seperti abstraksi, dekomposisi, desain
algoritmik, generalisasi, evaluasi dan iterasi dari
ilmu komputer dan informasi [8]. Menurut artikel
pada BBC, terdapat empat teknik utama (landasan)
pada computational thinking[9]:

1. Decomposition, memecahkan masalah atau
sistem yang kompleks menjadi bagian-bagian
yang lebih kecil dan lebih mudah diatur

2. Pattern recognition, mencari persamaan di
antara dan di dalam masalah

3. Abstraction, berfokus pada informasi penting
saja, mengabaikan detail yang tidak relevan

4.  Algorithms, mengembangkan solusi langkah
demi langkah untuk masalah, atau aturan yang
harus diikuti untuk menyelesaikan masalah
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Langkah yang digunakan berikutnya adalah
menentukan bentuk project atau tugas untuk
mahasiswa yang mewakili computational thinking
dan hasil akhirnya dapat dibandingkan. Untuk
keperluan pengujian dan pengukuran maka
ditetapkan bahwa tugas berupa memaodifikasi game
3d yang sudah disiapkan di github dan membuat dari
awal game. Computational thinking mencakup
pembuatan story board, flowchart setiap object
berikut interaksinya berikut logika atau algoritma
game.

Pada tipe modifikasi game, para siswa dapat
melihat contoh program yang sudah diberikan untuk
dipelajari dan akhirnya siswa menambahkan fitur-
fitur baru dapat berupa modifikasi terhadap kelas
berupa property, procedure dan function. Adapun
github diharapkan dapat menjadi forking atau
kolaborasi agar terjadi pengembangan source code
game [10].

Untuk membuat game diperlukan object-object
yang berinteraksi. Object dibuat dari kelas yang
dapat dipilih melalui Alice 3, kelas tersebut dapat
dimodifikasi (gambar 2-3).

class (IceSkater) extends Biped )

Y constructors
|¥)  constructor

¥ procedures
v, jalan

| ® Add IceSkater Procedure... |

¥ functions

| ® Add IceSkater Function... |

¥ properties

| @ Add Iceskater Property... |

Gambar 2-3 Kelas IceSkater

Berikut potongan procedure pada kelas
IceSkater (gambar 2-4):

declare proced jalan with p
‘do in order

i count up to Sjauhl

{'do together

: ( WholeNumber )= jauhl, { Boolean )i bic

[ ( cthis| getRightKnee] turn CFORWARD) , = ckecepatan). * 50.125

getRightHip | turn CBACKWARD| .E:ékecegatan'\ * 20125 |

. Skecepatan] * £0.0525|

getLeftShouIder: turn [CRIGHT)

= P o PRI TR S o At o) Eoerrhl

Gambar 2-4 Procedure jalan dengan input
parameter

Sedangkan interaksi antar object dapat dilihat
dari susunan kelas yang digunakan (gambar 2-5).

type hierarchy

Program

({ Scene )

v (Biped )
[lceskater )
uig@igx

{ TextModel )

Gambar 2-5 Type hierarchy

Pada tipe pembuatan game dari awal para siswa
harus melakukan studi literasi [11] yang mendalam
sehingga diperlukan akses ke berbagai sumber.

Hasil kedua tipe ini akan dibandingkan. Setiap
siswa akan mempresentasikan hasil project game
dan akan dievaluasi setiap langkahnya sehingga
mewakili konsep computational thinking.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Dari hasil evaluasi didapat rata-rata nilai
untuk tipe 1 (tabel 3-1) dan 2 (tabel 3-2) dengan
mengimplementasikan computational thinking:

Tabel 3-1 Tipe 1 rerata nilai, modifikasi game
yang diberikan di github

A B C
decomposition 85 85 80
pattern recognition 7% 75 70
abstraction 75 80 72
algorithms 70 80 70

Tabel 3-2 Tipe 2 rerata nilai, game dibuat dari

awal (nol)
A B C
decomposition 72 75 75
pattern recognition 70 75 70
abstraction 70 70 70
algorithms 70 72 70

Dari perbandingan kedua tipe ini didapatkan rerata
tipe 1 sebesar 76.41666667 dan tipe 2 sebesar
71.58333333 sehingga tipe 1 lebih besar
4.833333333 dari tipe 2.
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4.

4.1

KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan
Dari analisis data dan pembahasan yang

telah dilakukan, dapat ditarik kesimpulan yang
sekaligus menjawab rumusan masalah penelitian
sebagai berikut:

1.

4.2

Penerapan computational thinking dengan
mengembangkan source code yang sudah
diberikan berdampak lebih baik dibanding jika
siswa membuat code program dari nol.

Saran

Berikut beberapa saran dari hasil laporan.
Untuk pengembangan selanjutnya perlu
dilakukan pengukuran pada forking dan
kolaborasi.
Literasi yang baik mungkin dapat dibangun
jika siswa aktif berdiskusi atau menjawab
pertanyaan pada forum yang membahas
mengenai pemrograman, debuging dst.
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