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Abstract

Education is essential in preparing students to face global demands
in the digital era. The ability to think computationally is one of the
keys to solving everyday problems. Given Indonesia's low PISA
(Program for International Student Assessment) score, efforts are
needed to improve students' computational abilities. However, the
implementation of STEM (Science, Technology, Engineering, and
Mathematics) learning as an effort to increase computational
abilities is constrained by the 2013 curriculum. In this context,
object-oriented learning programs with Greenfoot applications are
implemented to improve programming concepts and develop
analytical skills in problem-solving. Activities are divided into 3
phases: preparation, implementation, and evaluation. Students'
abilities were measured using a pre-test and post-test based on
Problem-Based Learning and Analysis Learning. The feedback
indicated that the training ran smoothly and could improve students'
computational thinking skills.

Keywords: greenfoot, computational thinking, object oriented
programming

I. Pendahuluan

Pendidikan berperan penting dalam mempersiapkan
generasi muda untuk menghadapi tantangan global di era
digital saat ini. Berpikir komputasi (Computational Thinking)
menjadi keterampilan mendasar untuk mengatasi masalah
dengan konsep komputasi dan cara berpikir algoritmik.
Upaya meningkatkan kemampuan berpikir komputasi pada
siswa dapat dilakukan melalui berbagai metode, seperti
penggunaan pemrograman berbasis blok seperti Code.org
dan Lightbot, serta bahasa pemrograman seperti Python [1].
Namun, sangat disayangkan karena berdasarkan Organisasi
untuk Kerjasama dan Pembangunan Ekonomi (OECD), hasil
asesmen PISA (Program for International Student
Assessment) Indonesia masih menduduki lima terbawah [2].
Penilaian PISA menunjukkan bahwa siswa/i di Indonesia
masih memiliki tantangan dalam mencapai kemampuan
komputasional yang memadai [3].

PISA (Programme for International Student Assessment)
merupakan sebuah evaluasi internasional yang dilakukan
oleh Organisasi untuk Kerjasama dan Pembangunan
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Ekonomi (OECD) untuk mengukur tingkat kompetensi siswa
di berbagai negara [4]. Tahun 2018, hasil PISA negara
Indonesia memiliki posisi yang relatif rendah dalam hal
kemampuan membaca, matematika, dan sains yaitu sebesar
379 [5]. Untuk meningkatkan kemampuan literasi matematis,
perlu juga memperhatikan proses pembelajaran, seperti
bahan ajar yang digunakan dalam pembelajaran. Salah satu
cara untuk meningkatkan kemampuan literasi matematis
siswa adalah dengan membangun bahan ajar matematika
yang berkualitas dan bernuansa Science, Technology,
Engineering, and Mathematics (STEM) [6].

Pendidikan STEM telah menjadi sorotan utama di
Indonesia karena dianggap sebagai metode efektif dalam
mempersiapkan siswa untuk bersaing di era ke-21. Namun,
implementasi pembelajaran STEM masih menghadapi
tantangan karena belum ada panduan resmi yang sesuai
dengan kurikulum 2013. Sebuah studi menyeluruh telah
dilakukan untuk mencari solusi dengan merujuk berbagai
literatur guna menemukan pendekatan pembelajaran STEM
yang dapat diintegrasikan secara tepat dengan kurikulum
2013. Hasil penelitian tersebut mengusulkan suatu langkah
pembelajaran yang menggabungkan EDP (Electronic Data
Processing) dalam konteks STEM, pendekatan saintifik yang
sesuai dengan kurikulum 2013, serta langkah pembelajaran
berbasis proyek [6].

Menyikapi hal tersebut, Fakultas Teknik dan Illmu
Komputer, Program Studi Informatika Universitas Kristen
Krida Wacana (UKRIDA), bekerjasama dengan SMAK
Mater Dei, mengembangkan suatu kegiatan ekstrakurikuler
pemprograman yang bertujuan untuk meningkatkan
kemampuan berpikir komputasional pada siswa sekolah
menengah atas [7]. Kegiatan ekstrakurikuler menggunakan
aplikasi pemrograman Greenfoot 2 Dimensi yang
merepresentasikan visual dari objek dan interaksinya.
Lingkungan pemrograman visual menjadi sarana efektif
dalam pembelajaran konsep pemrograman kepada para
pemula. Penggunaan aplikasi pemrograman berorientasi
objek dan pendidikan kecerdasan buatan terbukti efektif
dalam meningkatkan kemampuan berpikir komputasi siswa
[9,10].
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Il. Metode Pelaksanaan

Metode ekstrakurikuler dilaksanakan melalui 3 tahap
yaitu tahap persiapan, tahap pelaksanaan, serta tahap
evaluasi.
1. Perencanaan

Tahap ini merupakan tahap koordinasi antara pihak
Universitas Kristen Krida Wacana dengan pihak sekolah
terkait jadwal pelaksanaan, metode pelaksanaan dan hasil
yang akan dihasilkan melalui kegiatan ekstrakurikuler.
Setelah didapatkan hasil koordinasi, maka para instruktur
berdiskusi secara daring melalui platform Google Meet untuk
menentukan rancangan kegiatan pembelajaran dengan durasi
10 pertemuan.

2. Pelaksanaan Kegiatan

Pelaksanaan kegiatan ekstrakurikuler dilaksanakan
dengan menerapkan kombinasi dari 3 metode yaitu metode
pendampingan, metode praktik langsung disertai evaluasi
dan metode Problem-Based Learning disertai dengan Project
Based Learning. Ketiga metode tersebut diaplikasikan
seiring dengan materi yang telah dipersiapkan. Dilanjuti
dengan proses pendampingan, dimana para siswa diminta
untuk mempraktekkan materi yang telah dipresentasikan oleh
para instruktur. Di akhir, setiap pertemuan dilakukan
Problem-Based Learning serta Project Based Learning,
dimana siswa-siswi akan diminta untuk mengerjakan kuis
terkait materi yang telah diajarkan.

Pelaksanaan kegiatan dilakukan secara online melalui
aplikasi ZOOM vyang disediakan oleh pihak sekolah.
Kegiatan ekstrakulikuler berlangsung selama empat bulan
dengan durasi 90 menit untuk setiap pertemuan. Pertemuan
dimulai pukul 14.00 sampai dengan pukul 15.30 WIB,
dimana diatur berdasarkan jadwal instruktur dari Program
Studi Informatika, Universitas Kristen Krida Wacana serta
jadwal pulang sekolah dari SMAK Mater Dei.

Pada pelaksanaan kegiatan ekstrakurikuler, para siswa
dilatih dengan menggunakan materi yang telah dipersiapkan
oleh para instruktur. Tabel 1 merupakan topik-topik untuk
setiap pertemuan.

Tabel 1. Topik per Pertemuan

Introduction
World and Documentation
Actor

Actor Movement

Location
Keyboard Inputs
Shoot

Sound
Evaluation

Boovwoourwnr

3. Evaluasi
Tahapan evaluasi sebagai tahapan umpan balik, dimana
kemampuan siswa diukur setelah berproses selama kegiatan
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pelatihan. Evaluasi dibagi menjadi 2 bagian yaitu bagian
pemahaman dan bagian analisis. Bagian pemahaman
merupakan pengukuran tingkat pemahaman dasar siswa
terhadap aplikasi pemrograman berorientasi objek dalam hal
ini adalah Greenfoot. Sedangkan untuk tipe evaluasi analisis,
cuplikan-cuplikan source code diberikan dalam bentuk soal
dan siswa diminta untuk menganalisis serta memperbaikinya
sehingga program dapat dijalankan. Evaluasi singkat juga
diberikan pada pertemuan yang dianggap cukup penting
dengan penggunaan aplikasi Kahoot dan Google Form
sebagai media untuk evaluasi. Bentuk soal dari evaluation
test adalah multiple choice. Setiap bagian terdiri dari 10 soal,
yaitu 10 soal pemahaman dan 10 soal analisis dengan durasi
total waktu adalah 60 menit.

111. Diskusi

UKRIDA merupakan salah satu universitas Kristen yang
menerapkan nilai-nilai Kristianitas, dimana salah satu bentuk
penerapan nilai Kristiani adalah dengan berdoa. Sebelum dan
sesudah kegiatan ekstrakulikuler yang berlangsung selama 10
pertemuan selalu diadakan doa bersama. Kegiatan setelah
berdoa adalah penjelasan silabus materi pada pertemuan
tersebut, dan selanjutnya instruktur membawakan materi dan
mengakhiri materi dengan memberikan tes evaluasi singkat
yang berisi pemaparan materi kepada siswa.

412021002 Deb...

Gambar 1. Dokumentasi Pertemuan Pertama

Pertemuan pertama dimulai dengan memperkenalkan
para instruktur dari UKRIDA yang menjadi pelatih serta
pendamping selama kegiatan ekstrakulikuler dilanjutkan
dengan memperkenalkan UKRIDA melalui video. Gambar 1
merepresentasikan instruktur, peserta dan pihak sekolah yang
terkait dalam kegiatan. Selanjutnya, instruktur memaparkan
materi introduction. Peserta akan diminta mengerjakan tes
awal (PreTest) untuk mengetahui kemampuan berpikir
komputasi dari para peserta sebelum kegiatan pelatihan
diselenggarakan. Gambar 2 menunjukkan bahwa dominasi
jenis kelamin dalam kegiatan ekstrakulikuler adalah berjenis
kelamin laki-laki dan komposisi berimbang antara kelas 10
maupun kelas 11 yang ditunjukkan pada gambar 3. Setelah
peserta menyelesaikan semua tes awal, instruktur membahas
soal tes awal tersebut. Pada pertemuan pertama ini, instruktur
juga menjelaskan tools yang akan dipakai selama pertemuan
dan siswa sudah mulai melakukan instalasi aplikasi. Peserta
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diminta untuk mengikuti setiap langkah dalam instalasi
aplikasi Greenfoot.

@ Laki-laki
@ Perempuan

A

Gambar 2. Dominasi Peserta Pelatihan

@ 1 (grade 10)
® 2 (grade 1)
3 (grade 12)

Gambar 3. Dominasi Kelas Peserta Pelatihan

Pertemuan kedua dimulai dengan demonstrasi permainan
yang telah dibuat oleh instruktur yaitu permainan yang diberi
nama Alien Shooter. Instruktur juga memperkenalkan IDE
(Integrated  Development  Environment)  dari aplikasi
Greenfoot yaitu World and Documentation. Siswa selaku
peserta pelatihan diperkenalkan dengan fitur-fitur yang
terdapat pada aplikasi Greenfoot, misal greenfoot class
documentation. Diakhir kegiatan peserta diminta untuk

mengerjakan kuis singkat berisi 10 soal dengan
menggunakan media Kahoot yang bertujuan untuk
mengingatkan kembali apa yang telah dipelajari

pada pertemuan kedua.

Agenda pada pertemuan ketiga adalah penjelasan terkait
Actor dalam aplikasi Greenfoot. Instruktur mendemokan
bagaimana cara untuk memasukkan gambar atau file dari
local folder yang akan dijadikan sebagai actor dalam
permainan. Actor merupakan pemeran atau karakter dalam
suatu permainan. Setelah instruktur selesai menjelaskan dan
memberikan contoh, selanjutnya peserta diminta untuk
mempraktikkan serta memperlihatkan hasil pekerjaan
melalui fitur share screen pada aplikasi Zoom.

Pertemuan keempat, instruktur memberikan penjelasan
materi yang juga berkaitan dengan pertemuan ketiga yaitu
actor movement. Instruktur menjelaskan dan memperagakan
bagaimana cara menggerakkan actor (move) dan turn
(berputar). Tujuan dari materi ini adalah untuk menunjukkan
pergerakan dasar yang dapat dilakukan oleh actor yaitu
berputar dan berpindah tempat. Selanjutnya, peserta diberi
waktu untuk mengerjakan tugas sesuai dengan apa yang
diperagakan, dan pertemuan ini diakhiri dengan kuis untuk
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meninjau hasil pembelajaran pada pertemuan keempat,
kemudian instruktur membahasnya secara singkat.

Pertemuan kelima merupakan pertemuan dimana
instruktur meninjau materi pada pertemuan sebelumnya.
Pengayaan materi Actor Movement dengan memberi
penjelasan seputar arah pergerakan actor dan kecepatan actor
dalam bergerak. Selanjutnya, peserta juga mengikuti apa
yang diperagakan. Peserta diminta untuk mengerjakan kuis
untuk meninjau materi yang telah dijelaskan oleh instruktur,
dilanjuti dengan pembahasan setiap soal pada kuis tersebut.
Peserta berkesempatan untuk bertanya dan berdiskusi dengan
instruktur.

Pertemuan keenam, instruktur membawakan materi
tentang location. Dalam pertemuan ini peserta diajak untuk
mengingat syntax dasar pemrograman Java dan dilanjutkan
dengan pembelajaran struktur pengkondisian (selection) if
else yang berfungsi untuk menentukan location pada actor
dan enemy pada aplikasi Greenfoot. Sebagai refleksi
keterlibatan para peserta dalam kegiatan, maka para peserta
diminta untuk mencoba dan memperlihatkan hasil percobaan
tersebut kepada instruktur melalui fitur share screen pada

aplikasi Zoom.

Tabel 2. Perbandingan Analisis Hasil Tes Peserta

Pengetahuan
Bahasa
Pemrograman

Logika Analisis

Pemahaman
Konsep
Pemrograman
Berorientasi
Objek

Para peserta telah
mengetahui basic
dari Bahasa
pemrograman. Hal
ini dapat dilihat dari
hasil pre-test yang
cukup baik.

Melalui soal analisis
Pre-test sebagian
peserta masih
memiliki
kemampuan logika
analisis masih
kurang. Hanya 2
dari 14 peserta yang
berhasil menjawab
tes dasar logika
analisis.

Saat mengerjakan
pre-test soal konsep
pemrograman
berorientasi Objek
diberikan dengan
model soal cerita
dan 12 dari 14
peserta telah
berhasil menjawab
pertanyaan dengan

Setelah dilakukan
pelatihan,dan
mengerjakan post-
test dapat dilihat
bahwa mereka
semakin memahami
pengembangan dari
bahasa
pemrograman
khususnya, bahasa
pemrograman Java.
Setelah mengikuti
pembelajaraan
peserta diberi soal
analisis yang lebih
rumit, dan para
peserta yang
menjawab benar
sudah lebih banyak
13 dari 15 peserta
yang menjawab
benar soal logika
analisis
menggunakan soal
if else condition.
Saat mengikuti
pelatihan para
peserta diberi materi
lebih dalam terkait
pemrograman
berorientasi objek
melalui aplikasi
greenfoot. Karena
mereka telah
mengetahui dasar
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benar. Hal ini
menunjukkan bahwa
para peserta telah
mengetahui dasar
dari pemrograman
berorientasi objek

pemrograman
berorientasi objek
mereka dapat
menjawab soal pada
post-test dengan
baik. 15 dari 16
orang menjawab
soal dengan benar.

Pertemuan ketujuh dimulai dengan peninjauan ulang
materi pada pertemuan sebelumnya. Selanjutnya, instruktur
memaparkan materi tentang input sehingga pemain dapat
menjalankan aplikasi permainan yang dibuat oleh peserta
melalui media inputan keyboard dan mouse. Materi keyboard
input berisikan fungsi kontrol keyboard atas actor pada
permainan, seperti keypad dan numpad pada keyboard. Untuk
dapat menggunakan tombol pada keyboard dapat melihat
pada greenfoot class documentation. Setelah peserta
mempraktekkan dan berhasil menerapkan dalam aplikasi
permainannya, maka instruktur memberikan kuis untuk
peninjauan materi melalui website “kahoot.it”. Sebelum
menutup pertemuan ketujuh, instruktur juga membahas hasil
dari kuis yang telah dikerjakan.

Pertemuan kedelapan membahas tentang Shoot.
Instruktur memulai dengan memberikan materi dengan
meninjau materi sebelumnya keyboard input. Instruktur
melanjutkan materi dengan membuat aksi pada actor pada
greenfoot agar dapat melakukan tembakan (shoot). Ketika
keyboard di klik maka actor akan menembak. Tidak hanya
itu, instruktur juga memberikan demonstrasi agar enemy pada
permainan dapat menembak juga. Setelah pemaparan materi
selesai  dibawakan, para peserta diminta untuk
mempraktikkan apa sudah disampaikan, dengan didampingi
oleh para instruktur untuk melakukan kegiatan ini.

Pertemuan kesembilan, pemaparan materi terakhir oleh
instruktur, yaitu sound. Aplikasi yang dibuat oleh peserta
diperkaya dengan penambahan audio visual. Gunanya adalah
menciptakan agar permainan tidak membosankan. Misal
pemain dapat mendengar backsound pada permainan dan
efek suara tembakan ketika actor melakukan tembakan.
Peserta diminta untuk mempraktekkan materi yang telah
dipaparkan. Akhir dari pertemuan ditutup dengan briefing
untuk tes evaluasi pada pertemuan selanjutnya.

Gambar 4. Dokumentasi Pertemuan Kesembilan
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Pertemuan kesembilan ditutup dengan kegiatan doa
Bersama dengan lima peserta, kepala sekolah, dan instruktur
untuk mempersiapkan diri mengikuti ujian pada pertemuan
kesepuluh.

Pertemuan kesepuluh merupakan kegiatan evaluasi dan
akhir dari kegiatan ekstrakulikuler yang berlangsung selama
1 semester. Sebelum memulai kegiatan evaluasi, instruktur
memandu dan menerangkan teknis pelaksanaan evaluasi.
Peserta diarahkan untuk mengerjakan soal evaluasi berdurasi
60 menit melalui platform Google Form. Hasil perbandingan
tingkat keterampilan siswa dalam kondisi sebelum dan
setelah pelatihan dapat dilihat pada Tabel 2. Secara garis
besar, peserta pelatihan mengalami peningkatan atas
beberapa aspek yaitu pengetahuan dasar pemrograman,
logika analisis, dan pemahaman konsep pemrograman
berorientasi objek. Para peserta mengikuti serangkaian
kegiatan dari awal hingga akhir dengan penuh antusias,
namun ada juga kendala yang terjadi saat pelatihan. Salah
satu kendala adalah faktor cuaca yang kurang baik yang
menyebabkan jaringan internet dan komunikasi yang kurang
baik sehingga menyebabkan beberapa peserta keluar masuk
ruang pelatihan. Gambar 5 menunjukkan salah soal terkait
pemahaman perancangan latar permainan  dengan
pengukuran world pada aplikasi Greenfoot menjadi persegi.
Untuk soal yang memerlukan ketajaman analisis dan
pemahaman kode pemrogaman dapat dilihat pada Gambar 6,
dimana para peserta diminta untuk memperbaiki kode sesuai
instruksi soal yang diberikan. Faktor kecepatan dan ketepatan
menjawab soal juga menjadi penentu dalam evaluasi, dimana
dalam waktu 60 menit peserta diminta untuk dapat mengingat
dan mengaplikasikan pola-pola pemrograman yang telah
dipelajari selama pelatihan.

Diketahui script codingan awal terlihat pada gambar. Bagaimana cara mengubah *
ukuran World menjadi Square(Persegi)?(Pilihan benar dapat lebih dari 1 buah)

public MyWorld(
{
wer (4B, 688, 1]

prepare():
3

Mengubah ukuran menjadi super ( 200, 300, 1};
Mengubah ukuran menjadi super( 300,300,1);
Mengubah ukuran menjadi super(500, 500,1);
Mengubah ukuran menjadi super(600,400,1);

Mengubah ukuran menjadi super (1000,1000,1)

Gambar 5. Contoh Soal Problem-Based Learning

Gambar 5 merupakan salah satu contoh soal Problem-
Based-Learning peserta harus mengerti dasar dari aplikasi
greenfoot sebelum memulai membuat coding. Maka soal
diatas merupakan contoh soal untuk menguji pemahaman
dasar dari aplikasi greenfoot. Peserta diminta mengubah
ukuran pada world greenfoot
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Tabel 3. Umpan Balik Pelatihan

Jika melihat pada baris ke-43, berapa nilai skor (score) yang akan ditampilkan di
layar zetelah tombol “space” ditekan 10 kali?

public class CustoaWorld extends World §
private int score = @,

public CustomWorld() {
superi5ea, éea, 1);
shawScore( ),

'r

public void act() {
1t (Greenfoot.1sKeyDown( “space”}) {
SCOre+s )
showScore()

}

private void showScore{) {
showText( "Score: * + score, 188, 598);

NI -

'

Gambar 6. Contoh Soal Analisis

Gambar 6 merupakan salah satu contoh soal dari analisis
dimana peserta diminta untuk menganalisis source code yang
diberikan sehingga dapat menentukan berapa score yang
akan ditampilkan ketika ditekan 10 kali.

Gambar 7 merupakan distribusi hasil evaluasi, dimana
sebagian besar mencapai nilai yang cukup memuaskan di atas
nilai 60. Tabel 3menunjukkan hasil kesimpulan dari umpan
balik pelatihan yang dibentuk dalam format kuesioner dengan
jawaban berpola skala linkert dalam interval 1 hingga 3. Nilai
1 merepresentasikan tidak baik, nilai 2 bermakna cukup, dan
nilai 3 merepresentasikan sangat baik. Parameter umpan
balik yang diukur terdiri dari faktor penyelenggaraan
pelatihan, tingkat kemampuan peserta, dan materi pelatihan.
Dari hasil umpan balik, dapat disimpulkan bahwa secara garis
besar, peserta memberikan tanggapan positif atas kegiatan
ekstrakurikuler.

[ Insights

Median
65/ 100 points.

Average
66.88 / 100 points.

Range
25-90 points

Total points distribution

# of respondents

2 ‘
1 | IIIIII

o 10 20 30 40 50 80 70 80 90 100
FPoints scored

Gambar 7. Hasil Tes Evaluasi

Faktor
Penyelenggaraan
Pelatihan

Tingkat
Kemampuan
Peserta

Materi Pelatihan

Tema materi relevan
dengan kebutuhan

Kecukupan waktu
pelatihan

Ketersediaan sarana
pelatihan

Ketepatan waktu saat

pelatihan
berlangsung

Tingkat kemampuan
dan pengetahuan
peserta saat sebelum
pelatihan

Tingkat kemampuan
dan pengetahuan
peserta setelah
pelatihan

Tingkat kemampuan
dan pengetahuan
yang dibutuhkan

untuk menyelesaikan

pelatihan

Materi pelatihan
dapat mendukung
proses pembelajaran

Materi pelatihan dapat Cenderung
mudah dimengerti

diterima dan
diterapkan dengan
mudah

Materi pelatihan
disampaikan dengan
urut dan sistematika
jelas

Cenderung
baik

Cukup relevan

Cukup sesuai

Cenderung sangat
membantu

Cukup tepat

Cenderung kurang
baik

Cukup baik

Cukup baik

Cukup baik

sangat

sangat

Gambar 8 merupakan hasil dokumentasi salah satu umpan

Materi pelatihan disampaikan dengan urut dan sistematika jelas

16 respanses

6 (37.5%)

balik terkait materi pelatihan, dimana para peserta sangat
puas atas materi pelatihan yang diberikan.

Gambar 8. Dokumentasi Umpan Balik

IV. Kesimpulan

Berdasarkan hasil evaluasi pembelajaran, dapat dilihat

bahwa pendekatan pendampingan,
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pendekatan praktek

145-150



langsung yang disertai dengan evaluasi berdasar Problem-
Based Learning dan Project Based Learning dapat
meningkatkan kemampuan berpikir komputasi pada siswa-
siswi di SMAK Mater Dei. Adapun mafaat yang dapat dipetik
melalui kegiatan ekstrakulikuler adalah tidak hanya pada
peningkatan minat belajar pemrograman, tetapi hasil
pembelajaran juga berbanding lurus dengan peningkatan
pada kemampuan berpikir kritis dan inovatif yang diperlukan
dalam era Industri 4.0.

Ucapan Terima Kasih
Terima kasih kepada pihak Sekolah Mater Dei yang telah
bekerja sama dalam program pembelajaran programming
dengan Program Studi Informatika Universitas Kristen Krida
Wacana. Terima kasih juga kepada para siswa-siswi SMAK
Mater Dei yang telah mengikuti setiap modul pembelajaran.
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