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Abstract

Teaches introductionary programming is not as easy to teach basic math to students. Even the
experienced teacher will be constrained if getting a classroom with a wide spectrum of intelligence
and learning montivasi. When teachers focus on students with high intakes, then students with low
intakes will be confused and desperate to learn. If teachers focus on students with low intake, the
students with high intakes would be bored and disrupt the class. This study aims to determine the
perspective of multiple intelligences about the effectiveness of the use of software Alice 3 of thebasic
programming learning outcomes of students of class x Laboratorium Jakarta vocational high school
when compared with conventional learning applied at the school. The methods which isused in this
research is quasi-experimental research method with a sample of his research is the class X
Laboratorium Jakarta Vocational High School. The design of study is a pretest-posttest control
group design. Based on the research results can be concluded that the effectiveness learning basic
programming with the use of software Alice 3 is better than the increase in the basic programming
learning outcomes with conventional teaching methods. Based on the results of the t test average
value learning results obtained proves that the use of software Alice 3 effectively to improve student
learning outcomes in basic programming lessons.
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1. PENDAHULUAN

Kondis aktual di SMK Laboratorium
Jakartayang menarik untuk diteliti adalah
bahwa seringkali ditemukan siswa yang
tidak dapat meraih prestas belgjar yang
setaradengan kemampuan inteligensinya.
Beberapa siswa memiliki kemampuan
inteligens tinggi  tetapi  prestasi
belgjarnya rendah. Namun ada siswa
dengan kemampuan inteligensi rendah,
dapat meraih prestasi belgjar yang tinggi.
Kondis ini  menunjukkan  bahwa
kecerdasan bukan satu-satunya faktor
yang menentukan keberhasilan
seseorang, karena ada faktor lain yang
mempengaruhi.

Menurut Soloway (2016), analisis
kompetensi dasar pelgjaran pemrograman
dasar dilaksanakan dengan meninjau
slabus dan  merumuskan  tujuan
penacapaian pembelgaran yang akan
digunakan. Kompetensi dasar dari
pelajaran pemrograman dasar semester
satu kelas X SMK adalah : 1) Memahami

penggunaan data dalam agoritma dan
konsep algoritma pemrograman. 2)
Menggunakan agoritma pemrograman
untuk memecahkan permasalahan. 3)
Memahami  struktur agoritma dan
menganalisa data dalam suatu algoritma
percabangan. 4) Memahami struktur
algoritma serta menganalisa data dalam
suatu algoritma pengulangan. Tiap
kompetensi dasar memeiliki tujuan
pembelgjaran. Tujuan pembelgaran
pemrograman dasar adalah: 1) Siswa
mampu menerapkan agoritma dalam
kehidupan sehari—hari sertasiswa mampu
memahami struktur algoritma
pemrograman. 2) Siswa mampu
memahami operator dan konsep notasi
dalam agoritma pemrograman. 3) Siswa
mampu memahami struktur algoritma
percabangan dan mampu menjelasakan
kembali. 4) Siswa mampu memahami
struktur algoritma sekuen, berulang dan
bercabang .
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Soloway (2016) mengatakan “kita
perlu memikirkan apa yang mungkin
hilang pada siswa dengan intake rendah.
Mudah untuk mengatakan bahwa mereka
“tideak tahu bagaimana memecahkan
masalah”. Tapi masalhnya tidak
sesederhana ini. Para siswa ini mungkin
tedlah mencapai tingkat kompetensi
tertentu  dalam  matematika  dan
pemecahan masalah - setidaknya melalui
pelgjaran seperti  djabar dan pra
kalkulus-. Kami berpendapat bahwa para
siswaini sebenarnya bukanlah *pemecah
masalah” yang kuat dengan cara-cara
tertentu  yang diperlukan  dalam
pemrograman komputer. Kami percaya
bahwa siswa perlu mengembangkan
tingkat kompetensi yang terus meningkat
daam merancang algoritma untuk
memecahkan masalah dan bagaimana
menggunakan pernyataan pemrograman
spesifik dalam mencapai tujuan tersebut”.
Seperti yang dinyatakan oleh Soloway
(2016), kesulitan sebenarnya bagi
programmer pemula terletak pada
"menyatukan solusi”, yaitu, mencari tahu
apa konstruksi yang akan digunakan dan
bagaimana mengkoordinasikan
konstruksi tersebut dalam memecahkan
masal ah. Tanpalatar belakang ini, banyak
sswa tidak siap untuk memecahkan
masalah dengan aturan  program
komputer Brown, 2018).

Salah satu masalah serius lainnya
yang cukup mengganggu adalah ketika
siswa beaar menulis, menguji, dan
melakukan debuging, siswa dituntut
belajar mengapa dan bagaimana program
(komputer)  memecahkan  masaah;
namun justru banyak siswa padatahap ini
tidak dapat memvisualisasikan langkah-
langkah pelaksanaan program yang
mereka kerjakan. Akibatnya, mereka
tidak tahu apayang salah ketika program
yang dikerjakannyatidak berjalan. Dadam
bahasa imperatif, jgak program dengan
snapshot memori dapat digunakan untuk
membantu siswa dalam mencari tahu apa
yang sedang terjadi. Namun, dengan
menggunakan real  tracing  justru
menambah kebingungan beberapa siswa.
Kami percaya sumber kebingungan
daam mencari tahu apa yang saah,

kecuali kode yang paling sepele, adalah
karena pemahaman yang tidak memadai
tentang status program (programming
state). (Naps, 2016).

Sekolah sdalu ingin menyediakan
lingkungan di mana siswa dapat
mempelgari jenis strategi  pemecahan
masalah dan konsep dan keterampilan
yang dibutuhkan untuk  membuat
program komputer. Animasi pelaksanaan
program  dapat  digunakan  untuk
membantu  siswa  "mengumpulkan
potongan-potongan masalah dan
solusinya'. Visudisasi adalah salah satu
pendekatan untuk membantu pelgar
dalam mencari tahu tugas apa yang dapat
diharapkan masing-masing potongan dan
bagaimana potongan bekerja sama untuk
melakukan keseluruhan tugas untuk
menyelesaikan masalah yang ada. Untuk
tuuan ini, maka didapatkan alternatif
soluss menggunakan alat animasi
interaktif tiga dimensi yang baru, Alice 3
(Cooper et. d., 2013).

Alice pertamakali diinisiasi
Universitas Carnegie Mellon pada tahun
1999 dan disponsori oleh beberapa
vendor besar diantaranya Oracle dan Sun
Microsystem untuk diadopss daam
pembelgjaran bahasa pemrograman Java.
Sebagai sebuah bahasa pemrograman
untuk pendidikan, Alice dirancang untuk
mengagjarkan pada pengguna dasar-dasar
pemrograman tanpa ada kesulitan.
Software Alice 3 adaah lingkungan
pemrograman 3D yang inovatif yang
memudahkan pembuatan animasi untuk
menceritakan sebuah cerita, bermain
game interaktif, atau video untuk
dibagikan di web. Alice 3 adalah alat
pengajaran yang tersedia secara gratis
yang dirancang untuk menjadi pemaparan
pertama siswa terhadap pemrograman
berorientasi objek. Hal ini
memungkinkan siswa untuk belagjar
konsep pemrograman mendasar dalam
konteks pembuatan film animasi dan
permainan video sederhana. Pada aplikasi
Alice 3, objek 3-D (seperti orang, hewan,
dan kendaraan) mengis dunia maya dan
siswa membuat sebuah program untuk
menghidupkan objek. Meaui tampilan
interaktif ~ Alice 3, dswa dapat
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menggunakan fitur drag and drop untuk
membuat sebuah program, di mana
petunjuknya sesuai dengan pernyataan
standar dalam bahasa pemrograman
berorientasi produksi, seperti Java, C ++,
dan C #. Mdalui aplikas Alice 3, siswa
dapat meihat bagaimana program
animas mereka berjalan, hai ini
memungkinkan mereka untuk dengan
mudah memahami hubungan antara
pernyataan pemrograman dan perilaku
objek dalam animasi mereka. Dengan
memanipulasi objek di dunia maya
mereka, siswa mendapatkan pengalaman
dengan semua konstruksi pemrograman
yang biasanya digiarkan dalam kursus
perkendlan. Alice 3 memiliki materi
penggjaran dan kurikulum dalam kaitan
pengenalan pemrograman dasar yang
termasuk  daam  Program  Oracle
Academy for Java Fundametal (Fred,
2014)..

2. METODOLOGI

Rancangan penelitian yang
digunakan dalam penelitian ini adalah
quasi eksperiment mengingat tidak semua
variabdl (gejalayang muncul) dan kondisi
ekperimen dapat diatur dan dikontrol
secara ketat. Penelitian ini  bertujuan
untuk mencari efektifitas penggunaan
perangkat lunak Alice 3 terhadap hasil
belajar pemrograman dasar siswakelas X
SMK Laboratorium Jakarta. Populas
penelitian ini adalah seluruh siswa kelas
X di SMK Laboratorium Jakarta tahun
akademik 2018/2019. Dari empat kelas
yang ada, dipilih dua kelas sebagai
kelompok eksperimen dan kelompok
kontrol dengan teknik random sampling,
sehingga didapatkan kelas XA sebanyak
32 orang siswa sebagai kelas eksperimen
dan XB sebanyak 29 orang siswa sebagai
kelas kontrol dengan teknik random
kelas. Penditian ini  menerapkan
perlakuan berbeda antara kelompok
eksperimen dan kelompok kontrol.
Kelompok  eksperimen  dikenakan
rancangan pembelgjaran dengan
penggunaan perangkat lunak Alice 3,
sedangkan kelompok kontrol dikenakan
rancangan pembelgjaran dengan metode
konvensional.

Penelitian melibatkan dua buah
variabel, yaitu Independent Variable dan
Dependent Variable yang dijelaskan
sebagai berikut. Variabel bebas dalam
penelitian ini adalah model pembelgaran
yang dikenakan pada kelompok
eksperimen (penggunaan perangkat lunak
Alice 3) dan kelompok kontrol (metode
pembelgjaran konvensional). Variabel
terikat dalam penelitian ini adaah hasi
belgjar pemrograman dasar kelas X SMK
Laboratorium Jakarta.

Teknik pengumpulan data daam
penelitian ini adalah tes, observasi, dan
dokumentasi.  Adapun tes akan
dilaksanakan sebanyak dua kali yaitu
Pretest dan Posttest.Bentuk tes yang
dikembangkan daam penelitian ini
berupa tes obyektif. Pada teknik analisis
data, digunakan tiga macam uji yang
terdiri dari uji normalitas menggunakan
metode Lilliefors, uji homogenitas
menggunakan metode Bartlett, uji
keseimbangan dan uji hipotesis dilakukan
dengan uji t.

3. ANALISISDAN PEMBAHASAN

Berdasarkan  uji  keseimbangan
diketahui thitung adalah 0,096 sedangkan
ttabel 1,672 sehingga thitung < ttabel
maka Ho diterima, sehingga dapat
dinyatakan bahwa bahwa sampel
kelompok eksperimen dan kelompok
kontrol berasal dari populas yang
memiliki kemampuan awa yang sama
atau seimbang.

Soa posttest diberikan di  akhir
rangkaian pembelgjaran, untuk
mengetahui pengetahuan siswa setelah
mengikuti proses pembelgjaran, baik
yang menggunakan metode konvensional
maupun yang diberi perlakuan berupa
penggunaan perangkat lunak Alice 3.
Analisis nilai soal posttest selanjutnya
dijadikan data yang diolah sehingga
menjadi sgjian informas tentang hasil
belgjar siswa pada pelajaran
pemrograman dasar. Berikut sgjian data
posttest dari masing-masing kelompok
penelitian.
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Tabel 1.
Resume Statistik Deskriptif Data Posttest

Kelas N  Mean Min Max
Eksperimen 32 89,77 74 100
Kontrol 29 80.15 63 100

Sumber Data : Hasil Olahan Data Penelitian

Berdasarkan tabel di atas terlihat
bahwa skor tertinggi posttest kelas
eksperimen adalah 100, skor terendahnya
adalah 74, skor rata-rata kelas adalah
89,77 dengan standar deviasi sebesar
7.92. Sedangkan skor tertinggi posttest
kelas kontrol adalah 100 dan terendahnya
adalah 63. Skor ratarata kelas adalah
80,15 dengan standar deviasi sebesar
8.66.

Dai olah data hasil bedaar
pemrograman dasar kelompok
eksperimen dan kelompok kontrol, maka
sdanjutnya dilakukan uji normalitas.
Berikut hasil dari uji normalitas
kelompok eksperimen dan kelompok
kontrol yang dideskripsikan pada tabel 2.

P=0,744. Dengan hasil perbandingan
nila  P=0,744>x(0.05), maka dapat
dismpulkan bahwa data tersebut berasal
dari populasi dengan varians yang sama
(homogen).

Uji hipotesis T-Test ilakukan untuk
mengetahui  perbedaan hasil  belgjar
pemrograman dasar antara kelompok
kontrol yang menggunakan metode
pembelgjaran konvensional dengan hasil
belgar kelompok eksperimen dengan
perangkat lunak Alice 3. Hasil Ui
hipotesis dengan Ttest dengan taraf
signifikasi 0,05 disgjikan padatabel 3.

Tabel 3.
Hasil Uji Hipotesis

Kelas df  Sig.(P) o thiung  trabel

Eksperimen

0,006 005 287 1,67
Kontrol

Tabel 2.
Hasil Uji Normalitas
Kelas Z Sig. (P) a Hasil
Eksperimen 0,896 0,398 0,05 BN
Kontrol 0,692 0,724 0,05 BN

BN = Berdistribusi Normal

Sumber Data : Hasil Olahan Data Penelitian

Berdasarkan perhitungan uji
normalitas maka pada kelas eksperimen
diperolen P=0,398 dan kelas kontrol
diperoleh P=0.724. Dengan
membandingkan dengan nilai «=0,05,
maka diperoleh untuk kelas eksperimen
P=0,398 > (0.05) dan untuk kelas
kontrol  P=0.724>x<(0.05). Sehingga
dapat dismpulkan bahwa kedua data
tersebut berdistribusi normal.

Langkah analisis data selanjutnya
adalah uji homogenitas. Uji homogenitas
bertujuan untuk mengetahui  apakah
sampel penelitian ini mempunyai variansi
yang homogen. Dari uji homogenitas
yang telah dilakukan, diperoleh hasil nilai
dgnifikansi  posttest antara kelas
eksperimen dan kelas kontrol sebesar

Sumber Data : Hasil Olahan Data Penelitian

Berdasarkan tabel di atas
menunjukkan bahwa thitung (2,87) >
ttabel (1,67) maka Ho ditolak. Dengan
demikian dapat dismpulkan bahwa
efektivitas pembelgjaran pemrograman
dasar menggunakan perangkat lunak

Alice 3 lebih tinggi daripada
pembelgjaran dengan metode
konvensional.

Tabel 4.

Indeks Gain K elas Eksperimen dan Kontrol
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Sumber Data : Hasil Olahan Data Penelitian

Hasil belgjar pemrograman dasar
merupakan nilai yang diperoleh siswa
setelah menempuh pembelgjaran
pemrograman dasar. Dengan kriteria ini
maka penditian ini perlu mendaptakan
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informas peningkatan nilai yang dialami
siswa dengan menghitung nilai Gain dan
indeks Gain (g). Nilai gain didapat dari
rasio antara selisih nilai posttest dan nilai
pretest. Sedangkan indeks Gain (Q)
didapatkan melalui rasio nila Gain
terhadap selisih antaranilai tertinggi yang
mampu di dapatkan siswa dengan rata-
rata nilai pretest. Perhitungan Gain
ternormalisasi digunakan untuk
mengetahui  efektivitas  penggunaan
perangkat lunak Alice 3 pada kelas
eksperimen dan penggunaan metode
pembelgaran konvensional pada kelas
kontrol. Indeks Gain (g) yang digunakan
adalah rendah jikabernilai 0-0.3, kategori
sedang jika bernilai 0.3-0.7 dan kategori
tinggi jika bernilai antara 0.7-1.0. Hasil
dari perhitungan Gain ternormalisasi (Q)
pada kelas eksperimen dan kontrol dapat
dilihat pada tabel 4.

Berdasarkan data nilai pretest dan
posttest pada kel as eksperimen, diperoleh
nilai gan  ternormalisas kelas
eksperimen sebesar 0.71 dan keas
kontrol sebesar 0.43. Nila tersebut
diinterpretasikan ke dalam indeks Gain
<g>, sehingga diperoleh informas bahwa
efektivitas penggunaan perangkat lunak
Alice 3 di kelas eksperimen tergolong
tinggi. Melihat perbandingan indeks Gain
(g) antara kelas eksperimen dengan kelas
kontrol, maka dapat dismpulkan bahwa
efektivitas penggunaan perangkat lunak
Alice 3 di kelas eksperimen lebih tinggi
dibandingkan  kelas  kontrol  yang
menggunakan metode pembelgaran
konvensional.

Peningkatan hasil belgjar yang diraih
oleh kelas eksperimen addah karena
lingkungan pemrograman Alice 3
menggunakan coding environment yang
menyerupai  lingkungan  kehidupan.
Objek yang digunakan adalah makhluk
hidup yang sudah dikenal siswa baik
bentuk maupun pola pergerakannya,
sehingga siswa mampu menyusun sendiri
program yang akan dibuat seredistis
mungkin dengan keseharian siswa.

Selain hasl belgar siswa yang
meningkat,  kelebihan  penggunaan
perangkat lunak Alice 3 ditunjukkan dari
beberapa indikator dalam  proses

pembelgaran, antara lain meningkatnya
keaktifan siswa untuk bertanya dan
mempresentasikan tugas project yang
telah disdesaikannya. Alice 3 juga
mampu memicu krestifitas dan imajinasi
siswa karena memiliki Integrated
Development Environment yang bebas
dimodifikass sehingga siswa mampu
lebih banyak mengimplementasikan teori
pemrograman dasar dibandingkan dengan
siswa pada kelas kontrol yang tidak
menggunakan Alice 3.

Pelaksanaan pembelgaran  pada
kelompok eksperimen pada awalnya
mengalami sedikit hambatan yaitu waktu
untuk penyesuaian baik dari guru maupun
siswanya. Hambatan-hambatan yang
terjadi telah dapat dikurangi karena
patisipas aktif siswa dalam proses
pembelgaran. Aktifitas kelas yang
bervariatif dapat menambah semangat,
motivasi, karakter berbagi, membantu
dalam memecahkan masalah dan dapat
menciptakan lingkungan belgar positif,
sehingga pembelgaran menjadi lebih
interaktif dan efektif.

4. KESIMPULAN

Hasl  penditian  menyimpulkan
bahwa penggunaan perangkat lunak Alice
3  memiliki  memberikan pengaruh
signifikan untuk meningkatkan hasil
belgjar pemrograman dasar siswakelas X
SMK ' Laboratorium Jakarta. Efektifitas
penggunaan perangkat lunak Alice 3
melalui analisis indeks Gain termasuk
dalam kriteria tinggi, sehingga dapat
direkomendasikan untuk digunakan pada
pembelgaran pemrograman dasar di
SMK' lain. Efektifitas perangkat lunak
Alice 3 dimungkinkan karena graphical
user interface menggunakan lingkungan
pemrograman, objek, dan komponen
pemrograman yang sering ditemui siswa
dalam kehidupan keseharian Hal ini
sgjaan dengan teori multiple
intelligences yang menyatakan bahwa
kelas harus beris aktivitas menarik yang
mengaktifkan  berbagai  kecerdasan,
kemudian mendorong siswa untuk
bekerja sama bak secara individu
maupun individu untuk mempromosikan
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kecerdasan interpersonal dan
intrapersonal  mereka. Menurut  teori
kecerdasan majemuk, semua siswa
memiliki sembilan kecerdasan. Guru
dapat meningkatkan siswa belgar dan
memperkuat kecerdasan mereka dengan
memelihara  kesdluruhan  spektrum
kecerdasan. Tigajenisstrategi pengajaran
di kelas sangat kondusif untuk memupuk
kesduruhan  spektrum  kecerdasan:
"presentas, Smulas, dan pusat
pembelgaran”, dan semua jenis ini
didukung dengan baik oleh Alice 3.
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