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ABSTRACT 
 
 

Efan, 2023. Development of Collaborative Programming Based Learning Model 
in Object Oriented Programming Courses. 

 
There appears to be a tendency for the strategies and methods that have 

been offered in Object-Oriented Programming (OOP) course learning to affect 
the improvement of individual skills only. There is a significant need for learning 
strategies which are relevant and able of improving collaborative working skills. 
This study aims to produce a Collaborative Learning and Programming learning 
model that is suitable for OOP courses and determines its validity, practicality, 
and effectiveness. 

The research and development of the CPBL model was conducted using the 
ADDIE development procedure by involving seven experts, 35 experimental class 
students, 23 control class students and four lecturers of the OOP course. The 
validity test used Aiken's V formula, Practicality was assessed by observing 
students' and lecturers' responses to the questionnaires distributed, and 
effectiveness was assessed by observing the improvement of students' learning 
outcomes before and after the implementation of learning. 

The finding reveal: 1) the results of the validity test based on the assessment 
of experts state that the aspects contained in the CPBL model are proven to be 
valid with an Aiken's V value of 0.89, 2) the results of the practicality test reveal 
that the CPBL model classified as highly practical based on the practicality value 
of 89.95% from students and 89.67% from lecturers, 3) the effectiveness test has 
proven that the application of the CPBL model is Able to reduce the problem of 
abstraction and complexity of OOP courses and equally able to improve the 
performance of student collaboration, especially in programming. 
 
Keywords: CPBL Model, Collaborative Learning, Collaborative Programming, 

Learning Model, Object-Oriented Programming, OOP, Github. 
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ABSTRAK 
 
 

Efan, 2023. Pengembangan Model Pembelajaran berbasis Pemrograman 
Kolaboratif pada Matakuliah Pemrograman Berorientasi Objek. Disertasi 
Pascasarjana Fakultas Teknik Universitas Negeri Padang. 

 
Strategi dan metode yang telah ditawarkan pada pembelajaran matakuliah 

Pemrogrman Berorientasi Objek (PBO) cenderung berdampak pada peningkatan 
keterampilan individual saja. Dibutuhkan strategi pembelajaran yang relevan dan 
mampu meningkatkan kemampuan kerja kolaborasi. Penelitian ini bertujuan untuk 
menghasilkan model pembelajaran berbasis pemrograman kolaboratif (CPBL) 
yang sesuai pada matakuliah PBO dan mengetahui validitas, praktikalitas, serta 
efektivitasnya. 

Penelitian dan pengembangan model CPBL dilakukan dengan menggunakan 
prosedur pengembangan ADDIE dengan melibatkan tujuh pakar, 35 mahasiswa 
kelas eksperimen, 23 mahasiswa kelas kontrol dan empat orang dosen pengampuh 

praktikalitas diuji dengan melihat respon mahasiswa dan dosen terhadap kuesioer 
yang disebar, dan efektifitas diuji dengan melihat peningkatan hasil belajar 
mahasiswa sebelum dan setelah pelaksanaan pembelajaran.  

Temun penelitian menyatakan: 1) hasil uji validitas berdasarkan penilaian 
dari para pakar menyatakan bahwa aspek-aspek yang terdapat dalam model CPBL 
terbukti valid dengan nilai , 2) hasil uji praktikalitas 
menyatakan model CPBL sangat praktis dengan nilai praktikalitas 89.95% dari 
mahasiswa dan 89.67% dari dosen, 3) uji efektifitas membuktikan bahwa 
penerapan model CPBL mampu mereduksi masalah abstraksi dan komplesitas 
matakuliah PBO dan juga mampu meningkatkan keterampilkan kolaborasi 
mahasiswa terutama dalam pemrograman. 
 
Kata kunci: Model CPBL, Pembelajaran Kolaboratif, Pemrograman 

Kolaboratif, Model Pembelajaran, Pemrograman Berorientasi 
Objek, PBO, Github. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Dunia dalam dekade terakhir dihadapkan kepada perubahan era secara 

masif. Pada tahun 2011, untuk pertama kalinya Industri 4.0 dikenalkan pada 

acara Hannover Fair di Jerman yang menekankan gagasan digitalisasi dan 

integrasi seluruh unit produksi (Sartal dkk., 2019). Hal ini didorong dengan 

kemajuan teknologi dibidang Information Technology (IT) baik secara vertikal 

maupun horizontal, seperti Internet of Things, Big Data, Cloud Computing, 3D 

Printing, Aughmented Rality (AR), dan tentunya Artificial Intelligence (AI). 

Selanjutnya pada akhir 2019, dunia dihadapkan kepada era pandemi covid-19 

yang telah mengganggu semua aspek kehidupan modern dimana hampir 

seluruh aktivitas ditangguhkan dan dialihkan secara online sebagai penerapan 

aturan lock down dan social distancing (Vijayan, 2021). Tidak seperti era 

industri 4.0 yang tercipta karena adanya dukungan teknologi informasi, era 

pandemi justru mendorong peningkatan dukungan teknologi informasi. Di sisi 

lain, hal yang mengejutkan adalah pengembangan metaverse yang merupakan 

dunia virtual yang penggunanya diwakili oleh avatar, dapat bersosialisasi, 

berbelanja, dan belajar, telah menjadi prioritas bagi banyak perusahaan 

teknologi, termasuk Facebook dan Microsoft (Preston, 2021). Metaverse telah 

menjadi perhatian besar dari seluruh dunia karena teknologi-teknologi terkait 

yang dinilai sudah mampu untuk mendukungnya (Duan dkk., 2021). Sekali 

lagi, era ini dipengaruhi oleh perkembangan teknologi informasi.  

Kehadiran era-era baru di atas memberikan peluang kerja yang luas 

terutama bagi lulusan yang memiliki kompetensi di bidang IT, dimana dunia 

kerja hampir sepenuhnya mengandalkan produk dari industri IT sebagai 

antisipasi atas perubahan sistem kerja dimasa depan. Hasil survey dari 

McKinsey terhadap 100 eksekutif perusahaan dari berbagai negara dan industri 

sebagai responden, menyatakan bahwa 9 dari 10 perusahaan akan 
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memberlakukan kebijakan hybrid work setelah pandemi usai (Alexander dkk., 

2021). Seperti yang ditampilkan pada Gambar 1.1, hanya 10% responden yang 

menyatakan bahwa pekerjaan dilakukan sepenuhnya ditempat kerja dan hanya 

3% yang melakukan sepenuhnya dari jarak jauh, sedangkan sisanya 

mengkombinasikan keduanya dengan porsi yang berbeda-beda. Selain 

McKinsey, Price waterhouse Coopers (PwC) juga telah melakukan survey 

terkait hal tersebut dan menyatakan bahwa salah satu tren dunia kerja yang 

diprediksi pada tahun 2022 adalah work from anywhere, bahkan 50% 

perusahaan yang diriset oleh PwC sudah memberikan pilihan remote working 

permanen untuk para pekerja (Tarunajaya dkk., 2021). Survey dari McKinsey 

juga menjelaskan bahwa, walaupun 9 dari 10 eksekutif perusahaan yang 

memiliki visi model hybrid di masa depan, dua pertiga dari mereka belum 

merincikan rencana penerapan model hybrid tersebut (lihat Gambar 1.2). 

Sekali lagi, ini merupakan peluang bagi lulusan perguran tinggi yang 

berkompetensi untuk mengisi posisi sebagai analis dan programmer. 

 
Gambar 1.1. Porsi Hybrid 
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Gambar 1.2. Visi Model Hybrid di Masa Depan 

 

Bagi praktisi pendidikan vokasional, kondisi di atas memudahkan 

realisasi teori prosser yang masih sangat kuat pengaruhnya terhadap praktik-

praktik pendidikan vokasional di Indonesia (Sudira, 2017), terutama pada 

program studi dalam rumpun ilmu komputer. Sebagaimana diketahui bahwa 

ciri mendasar penerapan teori prosser dalam pendidikan vokasional adalah 

dengan mengembangkan kurikulum, menetapkan standar kompetensi, 

menyediakan alat-alat dan prosedur kerja yang digali dari kompetensi-

kompetensi kerja di industri atau setidaknya mendekati standar dunia kerja 

(Prosser & Quigley, 1949; Sudira, 2017). Lingkugan dunia kerja yang akan 

terbentuk atau sedang terbentuk mengarahkan pelakunya bekerja dengan 

perangkat komputer atau sejenisnya yang terkoneksi dengan jaringan internet. 

Dapat dilihat bahwa dari beberapa sektor, seperti transportasi, smart city, e-

governance, e-education, retail, logistik, agrikulutur, otomotif, industri 

manufaktur, proses bisnis dan manajemen, dll, sudah menerapkan manfaat dari 

berbagai produk IoT (Ray, 2018). Berbagai aplikasi tersebut dikembangkan 

dengan menggunakan Personal Computer (PC) yang terhubung dengan 

internet, dan dapat dibeli dengan harga yang relatif terjangkau. 

Peluang yang telah disebutkan sebelumnya sekaligus menjadi tantangan 

bagi institusi pendidikan. Pemerintah melalui Kementerian Pendidikan dan 

Kebudayaan telah mengantisipasi tantangan tersebut dengan menjadikannya 



4 

 

bagian dari indikator kinerja kegiatan. Salah satu indikator tersebut adalah 

mahasiswa dituntut untuk mengikuti kegiatan adaptif terhadap industri 4.0 

sebagai upaya untuk meningkatkan link and match antara lulusan perguruan 

tinggi dengan dunia kerja dan industri. Indikator kinerja kegiatan lainnya 

adalah program studi dituntut untuk melaksanakan inovasi pembelajaran digital 

untuk meningkatkan penguasaan literasi baru (BELMAWA, 2020). Literasi 

yang dimaksud diantaranya adalah literasi teknologi, literasi digital, dan literasi 

kemanusiaan. 

Di lapangan, pemerintah dihadapkan kepada masalah tingkat 

pengangguran terididik yang masih cukup tinggi. Dari 7-9 juta TPT tahun 

2019-2021, angka lulusan perguruan tinggi yang masih menganggur, masih 

mendominasi setelah tingkat menengah (lihat Tabel 1.1). Diantara 

penyebabnya adalah karena belum optimalnya kompetensi lulusan yang sesuai 

dengan bidang keahliannya dan kebutuhan industri kerja (BELMAWA, 2020). 

Hal itu mengindikasikan bahwa masih terjadinya ketidakselarasan antara 

perguruan tinggi dan dunia kerja, terutama kaitannya dengan kurikulum yang 

dikembangkan di perguruan tinggi yang masih belum relevan dan belum sesuai 

dengan kebutuhan dunia usaha dan dunia industri. (BELMAWA, 2020) 

Tabel 1.1.   Perkembangan Tingkat Pengangguran Terbuka 2019-2021 

Periode 
Tingkat 

Pengangguran 
Terbuka 

Sekolah Tingkat Tinggi 

Diploma 
Keatas 

SMA 
Sederajat 

SD/SMP 
Sederajat 

/Belum 
Tamat 

Tidak/belum 
Pernah 
Sekolah 

Februari 
2019 

5,01% 
(6,82 juta 

orang) 
6,38% 7,51% 3,52% 0,93% 

Agustus 
2019 

5,28% 
(7,05 juta 

orang) 
5,74% 8,91% 3,26% 1,09% 

Februari 
2020 

4,99% 
(6,88 juta 

orang) 
15,70% 46,20% 37,59% 0,51% 

Agustus 
2020 

7,07% 
(9,77 juta 

orang) 
13,17% 51,08% 35,43% 0,32% 
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Periode 
Tingkat 

Pengangguran 
Terbuka 

Sekolah Tingkat Tinggi 

Diploma 
Keatas 

SMA 
Sederajat 

SD/SMP 
Sederajat 

/Belum 
Tamat 

Tidak/belum 
Pernah 
Sekolah 

Februari 
2021 

6,26% 
(8,75 juta 

orang) 
6,90% 9,72% 4,11% 1,29% 

Agustus 
2021 

6,49% 
(9,10 juta 

orang) 
5,96% 9,93% 4,59% 1,63% 

Sumber: BPS 2019-2021. 

 

Kerangka Kualifikasi Nasional Indonesia (KKNI) telah memuat suatu 

perumusan dalam penjenjangan kualifikasi SDM (Sumber Daya Manusia) 

dengan mengintegrasikan, menyetarakan dan menyandingkan sektor 

pendidikan dan pelatihan serta pengalaman. Dengan adanya KKNI, berbagai 

pihak mendapat acuan dalam menentukan profil lulusan di jenjang pendidikan 

yang mereka hadapi. Dalam KKNI tersebut, jenjang pendidikan strata 1 (S1) 

masuk dalam jenjang kualifikasi level 6. KKNI level 6 mensyaratkan setiap 

lulusan: 1) mampu menerapkan bidang keahlian dan menggunakan Ilmu 

Pengetahuan Teknologi (IPTEK) dan seni pada suatu bidang yang ditekuni 

serta mampu beradaptasi dalam menyelesaikan permasalahan yang sedang 

dihadapi, 2) menguasai kosep teoritis ilmu pengetahuan secara mendalam dan 

mampu memformulasikan prosedural yang baik dalam menyelesaikan 

permasalahan, baik secara umum maupun secara khusus, 3) mampu mengambil 

keputusan sesuai dengan hasil analisis terhadap data dan informasi, serta 

memberikan aspek perspektif dalam pemilihan berbagai solusi baik secara 

mandiri maupun kelompok, 4) bertanggung jawab terhadap pekerjaan, 

pencapaian hasil kerja mandiri dan organisasi. (Perpres no. 8 tahun 2012) 



6 

 

 
Gambar 1.3. Persamaan Level Pendidikan pada KKNI 

Sumber: Kemdikbud 
 

Di sisi lain, selain profesionalisme dan kemampuan personal, industri IT 

saat ini menuntut mahasiswa sebagai calon spesialis IT agar memiliki 

kemampuan mengembangkan perangkat lunak secara kolaboratif (Glazunova 

dkk., 2021). Dalam hal ini, APTIKOM telah merumuskan 8 dimensi capaian 

program umum pada rumpun ilmu komputer yaitu: penguasaan bidang 

komputasi, berpikir kritis dan taat kaidah ilmiah, kecakapan menggunakan 

teknik dan perangkat komputasi, pembelajaran sepanjang hayat, cakap 

berwirausaha, dan yang perlu digarisbawahi adalah terlibat secara profesional 

dan sosial, komunikasi yang efektif, serta kepemimpinan dan kerja tim lintas 

disiplin (Tim Kurikulum KKNI APTIKOM, 2019). Dalam capaian jenjang S1 

yang disetarakan dengan level 6 KKNI, APTIKOM juga telah menegaskan 

capaian berkaitan dengan keterampilan mengambil keputusan yang tepat secara 

mandiri dan kelompok. 

Terkait capaian pembelajaran, APTIKOM telah menentukan 9 ranah 

topik dan korelasinya dengan ranah keilmuan yang telah dijabarkan 

berdasarkan ACM-IEEE 2013, serta kaitannya dengan matakuliah dalam 

rumpun Ilmu Komputer (ACM-IEEE, 2013; Tim Kurikulum KKNI 

APTIKOM, 2019). Salah satu ranah topik tersebut adalah algoritma dan 

pemrograman yang dikorelasikan dengan ranah keilmuan Algoritma dan 
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Kompleksitas (AL) dan Bahasa Pemrograman (PL). sedangkan salah satu 

matakuliah yang terkait dengan topik dan ranah keilmuan tersebut adalah 

Pemrograman Berorientasi Objek (PBO). 

Mahasiswa dan dosen matakuliah PBO berhadapan dengan dua masalah 

besar: tuntutan dunia industri IT yang mensyaratkan keterampilan kerja 

kolaboratif serta kompleksitas dan abstraksi dari konsep PBO itu sendiri. 

Keterampilan kerja kolaboratif dipersyaratkan karena pengembangan perangkat 

lunak membutuhkan kolaborasi yang efektif antara programmer (Fan dkk., 

2017). Pada dasarnya pemrograman dapat dilakukan secara individu, namun 

saat ini, dunia kerja dan industri mensyaratkan keterampilan pemrograman 

secara kolaborasi agar tujuan utama pemrograman dapat tercapai (Lai & Wong, 

2021). Selain itu, dalam dunia pendidikan ilmu komputer, mahasiswa sering 

dibebankan tugas pemrograman berupa pengerjaan aplikasi atau perangkat 

lunak dalam tim yang terdiri dari beberapa mahasiswa. (Borowski dkk., 2020) 

Saat ini terdapat puluhan penelitian yang membahas masalah 

pembelajaran pada matakuliah PBO sekaligus mengusulkan solusi konkrit 

untuk mengatasi masalah-masalah tersebut. Misalnya Silva & Dorça (2019) 

menemukan bahwa belajar pemrograman bagi mahasiswa adalah tugas yang 

sangat mahal sehingga memperlambat proses pembelajaran dan berdampak 

pada meningkatnya kesulitan dalam mempelajari konsep yang lebih lanjut. 

Selanjutnya mereka mengusulkan pengembangan model sistem pakar; Wong 

dkk. (2017) berhasil mengidentifikasi mahasiswa tahun pertama yang tidak 

memiliki pengalaman pemrograman dasar akan menjadi semakin sulit untuk 

belajar PBO, kemudian mengusulkan pengembangan mobile game yang 

dipadukan dengan pembelajaran berbasis game; Boudia dkk. (2019) 

menyatakan pemrograman sebagai tugas yang sulit bagi mahasiswa karena 

membutuhkan keterampilan metakognitif seperti abstraksi, pemahaman yang 

mendalam, keuletan, dan kemampuan melakukan tahap-tahap pemecahan 

masalah dalam pemrograman. Kemudian mereka mencoba mendemonstrasikan 

dampak dan efektifitas strategi pembelajaran kolaboratif pada proses belajar 

dan mengajar yang telah mereka kembangkan; Ardiana & Loekito (2020) 


