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Abstrak

Pekerjaan-pekerjaan baru akan muncul sebagai implikasi era Industri 4.0. Pekerjaan
baru ini memerlukan keterampilan khusus, salah satunya adalah kemampuan berpikir
komputasional dan juga berkaitan dengan inovasi teknologi seperti pemrograman.
Belajar pemrograman, khususnya dengan App Inventor yang dikembangkan oleh MIT,
dapat meningkatkan berpikir komputasional. Melalui kegiatan pengabdian kepada
masyarakat ini dilakukan pembelajaran pemrograman menggunakan MIT App Inventor
pada siswa SMA Pahoa guna meningkatkan berpikir komputasional dan mempersiapkan
kompetensi pemrograman yang dibutuhkan dalam pekerjaan-pekerjaan baru yang
muncul di era Industri 4.0. Pelaksanaan PkM dilakukan melalui kegiatan ekstrakurikuler
pemrograman yang diikuti oleh 40 siswa, meliputi siswa kelas 10, 11, dan 12. Kegiatan
yang dilaksanakan dalam 11 kali pertemuan telah berhasil meningkatkan berpikir
komputasional berdasar hasil kuesioner yang diberikan setelah kegiatan ekstrakurikuler
selesai dilaksanakan.

Kata Kunci :berpikir komputasional, pemrograman MIT App Inventor, Industri 4.0
Abstract

As an implication of Industry 4.0, there will be new jobs in the future. These new jobs
will need certain skills, one of them is a computational thinking and technology
innovation such as programming. To develop computational thinking, students can
learn programming using App Inventor which is developed by MIT. In order to develop
computational thinking and to prepare programming competency of students for the
future jobs, this community service gave programming learning using MIT App Inventor
for Pahoa Senior High School students in Tangerang. This activity was embedded to
programming extracurriculler that was followed by 40 students, consists of students of
class 10, 11, and 12. This activity was hold in 11 weeks and it has been successful for
developing a computational thinking, that was presented in the analysis of
questionnaire for that activity.

Keywords : computational thinking, programming, MIT App Inventor, Industry 4.
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1. Pendahuluan

Sebagai implikasi era Industri 4.0, pekerjaan yang muncul pada tahun 2022, seperti
ditunjukkan gambar 1, berelasi kuat dengan inovasi teknologi, seperti pengembangan
perangkat lunak dan aplikasi, dan peran yang membutuhkan sifat "manusia™ yang jelas,
seperti profesional penjualan. Pekerjaan ini tentunya membutuhkan kompetensi
berkaitan dengan teknologi, seperti pemrograman dan analisis sistem, dan keterampilan

"manusia”, seperti kecerdasan emosi, kreativitas, dan pemikiran kritis.

Analytical thinking and innovation Analytical thinking and innovation Manual dexterity, endurance and precision
Complex problem-solving Active leaming and learning strategies and spatial abilities
Critical thinking and analysis Creativity, originality and initiative nancial, matenal resources
Active learning and learning strategies Technology design and programming

Creativity, originality and initiative Critical thinking and analysis

Attention to detail, trustworthiness Complex problem-solving

Emotional intelligence Leadership and social infiluence

Reasoning, problem-solving and ideation Emotional inteligence

Leadership and social influence Reasoning, problem-solving and ideation

Coordination and time management Systems analysis and evaluation

Source: Future of Jobs Survey 2018, World Economic Forurr

Gambar 1. Perbandingan Kebutuhan Skill, 2019 vs 2022A

Oleh karena itu, untuk mempersiapkan kompetensi yang diperlukan dalam pekerjaan
pada tahun 2020 nanti, maka sejak dini perlu dikembangkan computational thinking dan
kompetensi pemrograman.

Melalui kegiatan ekstrakurikuler Pemrograman pada SMA Pahoa, kegiatan PkM
yang bertujuan mengembangkan computational thinking ini dilaksanakan. Adapun
peserta ekstrakurikuler adalah siswa kelas 10, 11, dan 12. Dengan menggunakan MIT
App Inventor, siswa diajarkan membuat aplikasi mobile dari yang sederhana hingga
kompleks.

2. Tinjauan Pustaka

Dunia umumnya dan Indonesia khususnya telah memasuki era Industri 4.0. Ini
berarti akan ada perubahan besar-besaran khususnya dalam dunia pekerjaan. Industri 4.0
yang diwarnai dengan perkembangan yang pesat teknologi kecerdasan buatan, Internet
of Things, berimplikasi banyak pekerjaan akan tergantikan oleh mesin dan algoritma.
Pekerjaan-pekerjaan yang bertambah, seperti yang ditunjukkan gambar 2., yang masih
dilakukan manusia memerlukan keterampilan-keterampilan khusus yang tidak dimiliki

oleh mesin. Keterampilan khusus yang perlu dimiliki di era revolusi industri 4.0 seperti
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desain dan pemrograman teknologi, berpikir kritis dan analisis, pemecahan masalah

yang kompleks, penalaran, pemecahan masalah, dan sebagainya (Rodhi, 2019)

RUA

Employment outlook across job families
jobs change in thousands, 2015-2020

decline growth
-4,759 Office and Administrative +492 @@ Business and Financial
Operations

-1,609 . Manufacturing and Production +416 @ Management

-497 . Construction and Extraction +405 . Computer and Mathematical

-151 ° Arts, Design, Entertainment, +339 @ Architecture and Engineering

Sports and Media
-109 . Legal +303 @ Sales and Related
-40 . Installation and Maintenance +66 o Education and Training

Across major economies - see report for full list

Source: Future of Jobs Report, World Economic Forum

Gambar 2. Perubahan Jenis Pekerjaan Tahun 2015-2020

Untuk meningkatkan kemampuan berpikir secara logis, mengembangkan cara
berpikir sistematis, melatih ketelitian terhadap detail, dan meningkatkan kemampuan
dalam mengatasi masalah, adalah manfaat belajar pemrograman (Nugraha,2016).
Pemrograman telah digunakan secara meluas di sekolah di seluruh dunia untuk
meningkatkan kemampuan computational thinking pada siswa. Computational Thinking
adalah proses yang meliputi formulasi permasalahan dan menerjemahkan pemecahan
permasalahan tersebut sehingga sebuah komputer dapat menyelesaikan permasalahan
tersebut secara efektif. (Leon et al., 2017). Konsep computational thinking terdiri dari
abstraksi dan dekomposisi problem, Parallelism, Logical Thinking, Sinronisasi, Flow
Control, User Interactivity, dan Data Representation.( Park & Shin, 2019)

Scratch dan App Inventor adalah bahasa pemrograman berbasis blok yang
dikembangkan oleh MIT. Scratch dikembangkan dengan harapan untuk dapat
digunakan dengan mudah oleh segala umur, latar belakang, dan minat dalam
memprogram cerita interaktif, permainan, animasi, dan simulasi, dan membagi program
yang telah mereka buat ke orang lain (Resnick et al., 2009). Sedangkan App Inventor

merupakan sebuah lingkungan pemrograman visual dan intuitif yang memungkinkan
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setiap orang bahkan anak-anak untuk membangun aplikasi yang berfungsi secara penuh

pada smartphone dan tablet.

Frequency of Computational

Conceet Blocks
lexical wvariable et

globaT_decTar aT T o
controls_iT
Texical wariable el
Togic_booTean m—
lists_credte_wWith I
procedures_defnoreturn E—
procedures_tallnoreturn E—
lagic_false HE—
logic_compare .
lists select_item
115Ts_add_Ttems
controls_forRange m
logic_operaticn mmm
1iSts_length mm
Tists_pick_random_iCem mm
controls_forEach
local_declaration_sTatement mm
logi1c_nepate mm
procedures_defreturn mm
precedures Callreturn
canfrals_while m
logic_or m
controls_choose @
lists_remove_1tem |
l1ists_Ts_ing
lists_replace iTem|
local_declaration_expression il
lists_position_in|j
175ts_15_175t )
lists_Ts_smpty |
11515 Trom 4V Lable|
Tists insert item)
lists Trom csv raw|
ligts_Copy |
lists_append_l1st
115tS_to cs¥_row
1ists_lookup_Tn_pairs
115ts_to_csw_table

Block Type

Ak 4 EHEg BagGd 1HEE GG - 100 1o

Number of Projects

Gambar 3. Histogram Tipe Blok Konsep Komputasional dalam Project
(Xie & Abelson, 2016)

Dalam penelitiannya, Park dan Shin membandingkan antara Scratch dan App
Inventor, mana yang lebih meningkatkan computational thinking. Dan hasilnya, Scratch
memberikan peningkatan yang lebih baik pada konsep Parallelism, Sinkronisasi, dan
Flow Control. Sedangkan App Inventor memberikan peningkatan yang lebih baik pada
konsep User Interactivity dan Data Representation (2019). Sedangkan dalam penelitian
yang dilakukan Xie dan Abelson (2016), mereka mendefinisikan 6 konsep
komputasional pada App Inventor, yang terdiri dari prosedur, variabel, logika, loop,
kondisional, dan list. Salah satu hasil penelitian mereka seperti ditunjukkan pada
gambar 3, histogram dari jumlah project untuk setiap konsep komputasional yang
muncul di dalamnya. Blok konsep komputasional lima tertinggi yang paling banyak
ditemukan adalah nilai variable global, mendefinisikan variable global, memberikan
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perintah if-else, menset variable global, dan memberikan Boolean. Sedangkan blok
konsep komputasional yang paling sedikit digunakan adalah operasi advanced list,
variabel lokal, while loop, dan ekspresi if-else.

Dengan melihat pengaruh perkembangan computational thinking melalui belajar
pemrograman tersebut, maka untuk mempersiapkan siswa memasuki era Industri 4.0,
kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat ini akan mengajarkan pemrograman dasar

lewat MIT App Inventor.

3. Metode Penelitian
Kegiatan dalam pengabdian kepada masyarakat ini berupa teori dan latihan berupa
hands-on bagaimana membangun aplikasi mobile menggunakan MIT App Inventor

Khususnya untuk membangun aplikasi berbasis 10T.

Kegiatan PkM ini dilaksanakan dengan terstruktur. Jadwal pelaksanaan pelatihan
dilakukan secara rutin, yaitu setiap hari Selasa, jam 14.15 — 15.15. Setiap pertemuan
dilaksanakan secara online melalui google meet dan materi pelatihan diunggah di
google classroom, seperti yang ditunjukkan pada gambar 4, sehingga siswa dapat
mengaksesnya dimanapun dan kapanpun. Pelaksanaan pelatihan telah berjalan 11 kali.
Di setiap pelaksanaan, siswa diminta untuk mencatat kehadirannya melalui google

classroom, seperti yang ditunjukkan pada gambar 5.
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&« c & classroom.google.com/u/1/w/MTI1OTMZMTg2MjA3/t/all
= E:%:}JLJ_\I.’YT,E.EE:EYTY.;:ROGRAMER - HANDRI-PRADITA Stream Jer— peopie crages

[ coogiecalendar [ Class Drive folger

MITApps Week 11

Alltogics

[ - @ Week 11 Kehadiran ekzkul
MTApps Wesk & @ Daftar Hagir osted N 1T

MITApps Week 10

Week 10 Upload Training Model Detection TUGAS

TApps Week 4 @ week 10 ADSen EKskul Interactivity Program...

WilRpps Tesc ‘I’ Personal Image Classifier Fesez el

MITApps Week 9

Week @ Upload Program Image Classification

@ Week ® Absen ERstrakurikuler Absen Due Nav 3, 2:45 P

@ Week ¥ Introguction to Macnine Learning

@ @ Whatisit Tutorial

Gambar 4. Materi Pelatihan Diunggah di Google Classroom

& c & classroom.google.com/u/1/c/MTITOTM2MTg2MjA3/sa/MjMwOTk2NDUSOTED/submissions/by-status/and-sort-name/returne
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Gambar 5. Presensi Siswa dalam Pelatihan

Di akhir kegiatan diberikan kuesioner kepada seluruh siswa peserta kegiatan
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melalui google form. Adapun kuesioner ini untuk mengetahui :

a)

b)
c)

Apakah kegiatan PKM melalui ekstrakurikuler ini membuat kemampuan
pemrograman dan berpikir komputasional siswa meningkat?

Apakah pemaparan materi dalam ekstrakurikuler bagus dan menarik?

Apakah materi yang diberikan berkualitas.

4. Hasil dan Pembahasan

Dari kuesioner yang disebarkan ke 40 peserta siswa melalui google form diperoleh hasil
sebagai berikut :

1) Pertanyaan 1 : Ekstrakurikuler ini membuat kemampuan pemrograman dan
berpikir komputasional saya meningkat.

25%

25%

= Sangat Setuju = Setuju Netral Tidak Setuju = Sangat Tidak Setuju

Gambar 6. Grafik Analisis Hasil Kuesioner Pertanyaan 1

Seperti yang ditunjukkan gambar 6 bahwa 50% peserta sangat setuju dan setuju
bahwa Kkegiatan ini membuat kemampuan pemrogrman dan berpikir
komputasionalnya meningkat. Sedangkan 25% peserta merasa netral dan 25%
lagi tidak setuju.

2) Pertanyaan 2 : Pemaparan materi dalam ekstrakurikuler bagus dan menarik.

Dari pertanyaan kuesioner ke-2, diperoleh bahwa 43% dari total peserta sangat
setuju dan setuju bahwa pemamparan materi dalam ekstrakurikuler bagus dan
menarik, sedangkan 44% sisanya merasa netral, dan 13% tidak setuju, seperti
yang ditunjukkan pada gambar 7.
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= Sangat Setuju = Setuju = Netral = Tidak Setuju = Sangat Tidak Setuju

Gambar 7. Grafik Analisis Hasil Kuesioner Pertanyaan 2

3) Pertanyaan 3 : Materi yang diberikan berkualitas.

= Sangat Setuju = Setuju = Netral = Tidak Setuju = Sangat Tidak Setuju

Gambar 8. Grafik Analisis Hasil Kuesioner Pertanyaan 3

Untuk kualitas materi yang diberikan, mayoritas pesera setuju bahwa materi yang
diberikan berkualitas. Ditunjukkan dari hasil kuesioner 37% total peserta setuju dan 19% setuju,
seperti terlihat pada gambar 8.
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5. Kesimpulan
Kesimpulan kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat ini adalah sebagai berikut :

1. Kegiatan PKM ini dapat berjalan dengan baik dan diikuti secara antusias oleh

siswa kelas 10, 11, dan 12 siswa Pahoa dengan total partisipan 40 siswa.

2. Siswa dapat membangun aplikasi mobile mulai dari yang sederhana kemudian

bertahap ke aplikasi yang lebih kompleks.

3. Kegiatan PKM ini dapat mencapai tujuannya, dilihat berdasarkan hasil
kuesioner. Dari ke-3 pertanyaan pada kuesioner tersebut, mayoritas peserta

menanggapi bahwa :

a) Kegiatan PkM melalui ekstrakurikuler ini  membuat kemampuan
pemrograman dan berpikir komputasionalnya meningkat.

b) Pemaparan materi dalam ekstrakurikuler bagus dan menarik.

¢) Materi yang diberikan berkualitas.

Dampak kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat ini adalah sebagai berikut :

1. Memberikan pengenalan pemrograman kepada siswa.
2. Meningkatkan kemampuan pemrograman.

3. Meningkatkan kemampuan berpikir komputasional.
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