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Lampiran 1 Surat Izin Melakukan Penelitian di SMA Lab UNDIKSHA

KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN,
RISET, DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA

FAKULTAS TEKNIK DAN KEJURUAN
Jalan Udayana Nomor 11 Singaraja Bali
Laman: http://ftk.undiksha.ac.id

\\S‘UDID/‘.”
S

o

Nomor  :1226/UN48.11.1/KM/2024 Singaraja, 4 Juli 2024

Perihal : Surat Permohonan Data

Yth. Guru Informatika SMA LAB Undiksha
di tempat

Dengan hormat, sehubungan dengan proses penyelesaian Tugas Akhir/Skripsi, maka melalui surat ini kami
mohon Bapak/Ibu berkenan memberikan data yang dibutuhkan. Adapun mahasiswa yang akan

melakukan pengambilan data seperti tersebut di bawah ini:

Nama : Muhammad Ilyas Rasyid

NIM 1 2115051049

Program Studi : Pendidikan Teknik Informatika
Jurusan . Teknik Informatika

Data yang dibutuhkan : Detail mengenai implementasi pembelajaran diferensiasi dan penggunaan
Media pembelajaran dalam Mata Pelajaran Informatika di SMA LAB Undiksha
Judul Skripsi . Pengembangan media berdiferensiasi berbasis Project Based Learning untuk

Pembelajaran Informatika di SMA LAB Undiksha

Demikian kami sampaikan, atas perhatian dan kerjasamanya, diucapkan terima kasih.

a.n Dekan
ekah Bidang Akademik,

NIP 198211112008121001
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KEMENTERIAN PENDIDIKAN,KEBUDAYAAN, RISET, DAN TEKNOLOGI

UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FAKULTAS TEKNIK DAN KEJURUAN

JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA
Jalan Udayana Singaraja-Bali Kode Pos 81116
Tlp. (0362) 22570 Fax. (0362) 25735

Laman: www.undiksha.ac.id

Singaraja, 03 Juli 2024

Nomor : 240/UN48.11.5/KM/2024
Perihal : Surat Permohonan Cari Data
Lampiran -

Yth. Dekan FTK

Universitas Pendidikan Ganesha

Di tempat

Dengan hormat,

Sehubungan dengan proses penyelesaian Tugas Akhir / Skripsi yang dilaksanakan oleh

saudara mahasiswa:
Nama
NIM
Prodi/Jurusan
Instansi yg dituju
Jabatan yg dituju
Data yang dibutuhkan

Judul Skripsi

Muhammad Ilyas Rasyid

2115051049

PTI/Teknik Informatika

SMA Lab Undiksha Singaraja

Guru Informatika SMA Lab Undiksha Singaraja
detail ~mengenai implementasi pembelajaran
diferensiasi dan pengunaan media pembelajaran
dalam mata pelajaran informatika di SMA Lab
Undiksha

Pengembangan Media Berdiferensiasi berbasis
Project Based Learning untuk Pembelajaran
Informtika di SMA Lab Undiksha

Bersama ini kami mohonkan kepada Bapak untuk berkenan memfasilitasi
kebutuhan data untuk Tugas Akhir / Skripsi mahasiswa yang bersangkutan.
Demikian kami sampaikan. Atas perhatian dan kerjasama Bapak, kami ucapkan terima

kasih.

Dr. Putu Hendra Suputra, S.Kom., M.Cs.
NIP. 198212222006041001

Catatan :

diterbitkan BsrE

® UU ITE No. 11 Tahun 2008 Pasal 5 ayat 1*Informasi Elektronik dan/atau Dokumen Elektornik
dan/atau hasil cetaknya merupakan alat bukti hukum yang sah™
® Dokumen ini tertanda ditandatangani secara clektronik menggunakan sertifikat elektronik yang

@ Surat ini dapat dibuktikan keasliannya dengan menggunakan gr code yang telah tersedia



Lampiran 2 Hasil Wawancara Observasi Guru

[

. Sumber belajar apa saja yang anda gunakan dalam proses pembelajaran Informatika

. (Guru)
Hacdih  Die Acvgroni |, ST
NIP 3 -

Nama

Pertanyaan

_ Pendekatan atau metode apa yang anda gunakan dalam proses pembelajaran

Informatika materi Algoritma dan Pemrograman?
Peadelatan  \nguif
Melode — Vepkhl

Jawab:

materi Algoritma dan Pemrograman?

Jawab: ()7 dy P‘A h\ i

Uoufvhe
Wky  Yemrggeo ming

- Berapa jumlah tenaga pendidik atau guru yang mengajar pembelajaran Informatika 3

materi Algoritma dan Pemrograman?
Jawab: t Csa

- Media pembelajaran apa yang tersedia di sekolah dalam mendu

pembelajaran Informatika materikxglgoxitma dan Pemrograman?
Jawab: ,,,_,,,,g(}Uh)bQ 4 01
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8. Menurut anda, apakah perlu dikembangkan suatu media pembelajaran berdiferensiasi

dalam membantu proses pembelajaran  Informatika materi  Algoritma  dan

Pemrograman? y A :
e Vedit penbdamn K?ﬁf..é?.t““?‘“' el
.................... A lbagln “wenglagal¥ewamguen Sswg
W h 7§ Sy g
9. Informasi apa saja yang diharapkan dari adanya media pembelajaran berdiferensiasi B

untuk membantu  proses pembelajaran  Informatika materi Algoritma  dan

Pemrograman?

10. Bagaimana respon anda terhadap pengembangan media berdiferensiasi sesuai gay
belajar sebagai satu referensi guru dalam mendukung proses pembelajaran Informati a
materi Algoritma dan Pemrograman? .
Jawab: ge\)gg’m{ Guev  \nforman 'y

g Pengembangon medis
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Lampiran 3 Hasil Wawancara Observasi Siswa

. Apa metode belajar yang paling kamu sukai ketika mempelajari materi Informatika,

khususnya Algoritma dan Pemrograman? Mengapa?

Jawab: .\ Sum e (uan Wb wompater fan belayay  \amcum

...................................... &)

2. Media atau sumber belajar apa saja yang saat ini kamu gunakan di kelas atau di rumah
untuk mempelajari Informatika? Apakah media tersebut cukup membantu kamu?
Gy \M,,L.} bel(f\y Wenunakan Youcu wleg u(uo mewaalai Nlub(
nawmun Sl Glif Awergun Yo fdi (ekek 2

3. Apakah kamu pernah menggunakan media pembelajaran yang menyesuaikan dengan
gaya belajarmu (misalnya visual, auditori, kinestetik)? Bagaimana pengalamanmu

dengan media tersebut?

\na

4. Apa saja kesulitan yang kamu hadapi saat mempelajari Algoritma dan Pemrograman?
Apakah menurutmu media pembelajaran yang ada sudah cukup untuk mengatasi

kesulitan tersebut?

‘Menurut kamu, seberapa penting penggunaan media pembelajaran yang s

g belajar setiap siswa dalam meningkatkan pemaham




. ‘Apn metode belajar yang paling kamu sukai ketika mempelajari materi Info
Kkhususnya Algoritma dan Pemrograman? Mengapa?
Jawab: .LQ{?S}:@....&!&&&@Y.&....vobtai.l....Z&...Tapaf'
5 Media atau sumber belajar apa saja yang saat ini kamu gunakan di kelas atau di rumah
untuk mempelajari Informatika? Apakah media tersebut cukup membantu kamu?

Jawab: Webgite. . praabelaolan . Sepelti.. LOBheode k

"

3. Apakah kamu pernah menggunakan media pembelajaran yang menyesuaikan dengan
gaya belajarmu (misalnya visual, auditori, kinestetik)? Bagaimana pengalamanmu
dengan media tersebut?

Jawab: PernoL;D;hO\ b"'%
mbdol, _ Mermerti. dengpo. . Mote

4. Apa saja kesulitan yang kamu hadapi saat mempelajari Algoritma dan Pemrogra

Apakah menurutmu media pembelajaran yang ada sudah cukup untuk men;

kesulitan tersebut?
Jawab: [lboopuc. . pencpyol..upma. bie.. M0 buob. So
mﬁ’s-aﬁvmgmf%bglg]arm% I

t kamu, seberapa penting penggunaan media pem
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Lampiran 4 Kisi-kisi Angket Peserta Didik

KISI-KISI ANGKET PESERTA DIDIK

167

No Komponen Indikator No. Soal
1 Karakteristik Peserta Didik |a. Pemahaman siswa terhadap pembelajaran | 1,3, 7, 13
b. Ketertarikan siswa terhadap pembelajaran | 5,9, 11
c. Motivasi siswa dalam pembelajaran 2,4,6,8,12,
18,
2 Karakteristik Pembelajaran |a. Materi pembelajaran 10
b. Metode pembelajaran 14
c. Sarana pembelajaran 15,16, 17,

19, 20
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Lampiran 5 Angket Analisis Kebutuhan Peserta didik

ilyas rasyid IR 53]

File Home Insert Page Layout Formulas Data Review View Help | |2 Share |

0 oo | Aowmren B B P o5 O

(Calibri

&
(3

Paste B I U- | == | == Merge & Center v | g v o, & | <0 Condltl_cmal Formatas Cell E Eariraii 0 . Sort & Find &
v S Formatting ¥ Table ¥ Styles + Filter ~ Select v
Clipboard = Font El Alignment S Mumber = Styles Cells Editing ~
f .
[ | B | [4 | o | E | F | 6 | W | v | 3 | x| L | M | N ] o | » | a ]| & s | o1 | ow | v | ow | x | ¥ | z |
L Nama Lengkap Momer Absen 1. 5zya ku 2. Saya md 3. Saya mi 4. Saya ing 5. Sayase 6. Saya me 7. Saya md B Saya me 9. Szya me 10, Mediz 11 Sayan 12, Saya k 13, Says k 14, Gurum 15, Gurum 16, Gurum 17, S3yE n 1B S3yan 18, Sayan 20. Menwr -
Bl :.udrey Heiga Kirana 1 T K5 =TS ] E ] K 5T 5 5T T T= T E 5 E =5 E 5 E
N claryssa bless 2 B B B B B B K B s B s B s KS T T= =5 B 5 B
W Dewi Angeing Al 3 K B K B T =5 s B s B =5 B K =5 5T T= =5 =5 =5 B
Bl io Erdin chairani Al 4 K B K B K B s B K KS s B s B 5 B 5 B 5 B
[l cede yuda pratama -4 5 s s s s s s Ks 55 s KS 55 55 ks 55 s KS 55 s S5 55
Gede yudhi kartika surya H-A & 3 s 3 s 3 s s s s s ks s s s K KS s s 5 s
gusdepranats Hl-4 7 KS s KS s s s KS s s s s s s s s s s s 5 s I ]
E0) | GEDE SEMIA SURARTE YOGA - B KS B KS B B B XS B s ks s B ks B 5 B 5 ks 5 B
BB | Gete wira phama A2 B K K5 K s s s s s s KS s KS ks s 5 s 5 s 5 s
RN | Made Aby Erahantara Al 10 K =5 B B K =5 K =5 5 B =5 =5 =5 5TS K KS =5 =5 =5 B
EEd | Made carms Amerta Al 1 K B K B K ks 5 KS K KS 5 B 5 B K KS K KS Ks KS
QEY amie Allen Imanuel Birehina Xl-A 12 5 5 [ 5 [ 5 Ks 5 s KS s 5 55 5 TS T= 5 5 5 5
NN sessyca Carits Agnes Dude Al 13 K E E E K E 5 E 5 KS 5 E 5 KS T T= =5 KS 5 E
L5l kadek Doffina Candra Al 14 K =5 B =5 K B s T= T B K =5 s KS 5T T= T B Ks B
Kadek EviEiing Al 15 K =5 B B T ] K KS K T= K T= K B 5T 5TS =5 B Ks B
Qi omang Nataprawirs -4 16 TS sTS 55 KS s KS s s Ks KS T sTS 55 TS ] T= s 55 =TS 5TS
BN komang tiara sufistys aryanti -4 17 s 55 s s s s Ks s Ks Ks s s ks 55 5 TS s s ks s
EEN i vade Febby adistya Andaryani H-A 18 s s s s 3 s K s s KS s s s KS K KS s s 5 s
EED 1 putu cesya Prativi Hl-4 13 KS s KS s s s KS s s TS s s kS s s s s KS 5 s
2l raticia cheryl wiiaya - 20 B =5 KS B KS B s B s ks s B ks B K ks 5 B 5 B
R puu ariserya sandi A2 21 K s K s 55 s 55 s s KS =5 =5 ks =5 K KS =5 s 5 s
FEY Futy Bayu Saputrs Dinata Al 2 B B K B K =5 T B 5 T= =5 =5 =5 B TS T= 5 B 5 B
XY Futu Ediyn Nathania Al 3 K B K B B B K =5 K KS 5 B K B 5 KS 5 B 5 B
FH tendra wiaya puta Al 24 K E E E E E 5 E 5 E 5 E 5 E 5 E 5 E 5 KS
B puty nadia padmadewi Al 25 B B B B B B K B s B s B K KS K KS =5 B 5 B
il puty regitaz maharani Al % B B B B K B s B s B s B s B K KS 5 KS 5 B
F2l revno Rivant Adhi Nats Al 27 K =5 B =5 55 =5 s B 55 B =5 B K KS 5 B =5 =5 5 =5
EE] wesiey andhika Chandra -4 25 ks Ks s S5 s s Ks 55 s KS s s ks KS sTS 5TS 55 s 5 s
E
1
Angket media pembelajaran Total rumus media pembelajaran gaya belajar data gaya belajar ... &

Ready

H P Type here to search

aml q =, A w X 25°C Berawan
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Lampiran 6 Hasil Angket Kebutuhan Peserta Didik

Responden Total Skala Likert
Total Score Index

Pertanyaan Keputusan

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 SS S Ks TS STS

1.5aya kurang memahami setiap

> i 2 2 4 3 3 2 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 1 4 4 3 4 3 4 3 3 4 4 3 3 o 32 51 4 1 88 140 62,85714 Setuju
materi pelajaran Informatika.

2.Saya merasa butuh lebih banyak
bantuan atau panduan dalam Sangat
memahami setiap materi Setuju
pembelajaran Informatika.

3.Saya merasa metode
pembelajaran yang ada saat ini
kurang mendukung pemahaman 1 4 3 3 2 3 3 3 3 4 3 3 4 4 4 5 3 4 3 3 3 3 3 4 4 4 4 2 L 40 42 4 1 92 140 65,71429 Setuju
saya tentang pembelajaran
informatika

4.Saya ingin belajar pembelajaran
informatika dengan pendekatan 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 5 15 92 6 o o 113 140 80,71429
yang lebih sesuai dan terstruktur.

Sangat
Setuju

5.Saya senang mempelajari

o . N 4 4 2 3 4 3 4 4 4 3 3 3 3 3 2 2 3 3 4 3 5 3 4 4 4 3 5 4 10 44 36 6 o %6 140 68,57143 Setuju
pelajaran informatika

6.Saya merasa termotivasi untuk
belajar pembelajaran informatika
jika metode pengajaran lebih 3|a|s|alala|a|alals 3| a|a|a 3 (3 |a|a|a|a|a|ls]|a]|al|lala s |4 |2 |8 |12 |0 0 112 140 80
variatif dan sesuai dengan
kebutuhan saya.

Sangat
Setuju

7.Saya merasa kesulitan dengan
media pembelajaran yang
digunakan saat ini untuk 3 3 4 4 3 4 3 3 3 3 4 3 4 4 3 4 3 3 3 4 5 2 3 4 3 4 4 3 5 44 a5 2 o 96 140 68,57143 Setuju
memahami materi pembelajaran
informatika.

8.Saya membutuhkan metode
pembelajaran yang lebih interaktif
dan bervariasi agar lebih mudah
memahami pembelajaran.

1 4 4 4 5 4 4 4 4 5 3 4 4 J, 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 L 20 80 6 2 1 109 140 77,85714 Setuju

9.Saya merasa bahwa media
pembelajaran yang berbeda-beda
sesuai dengan kebutuhan siswa 4 4 4 3 4 4 4 4 3 4 3 4 4 2 3 3 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 5 4 5 76 21 2 o 104 140 74,28571 Setuju
akan mempermudah proses
belajar saya.

10. Mata Pelajaran Informatika
merupakan mata pelajaran yang 1 4 4 3 3 4 4 3 3 4 3 3 3 4 2 3 3 3 2 3 3 2 3 4 4 4 4 3 o 40 42 6 1 89 140 63,57143 Setuju
sulit dipahami




11. Saya merasa bahwa
pendekatan pembelajaran yang
bervariasi akan membantu saya
menguasai materi pembelajaran
lebih cepat.

111

140

79,28571

Setuju

12. Saya lebih memilih metode
pembelajaran yang
memungkinkan saya untuk belajar
sesuai dengan gaya belajar saya
sendiri.

25

76

109

140

77,85714

Setuju

13. Saya kurang memahami
dengan baik pelajaran informatika
yang disampaikan oleh guru saat
mengajar.

39

101

140

72,14286

Setuju

14. Guru menggunakan metode
pembelajaran yang menarik dan
sesuai dengan kebutuhan siswa.

21

104

140

74,28571

Setuju

15. Guru menyediakan media
pembelajaran seperti Google
Classroom

27

83

140

59,28571

Kurang
Setuju

16. Guru memberikan materi
dengan menggunakan media
pembelajaran seperti Google
Classroom

32

80

140

57,14286

Kurang
Setuju

17. Saya memiliki
Komputer/Laptop/Smartphone

52

120

140

85,71429

Sangat
Setuju

18. Saya membutuhkan sebuah
media pembelajaran baru untuk
dapat memahami pembelajaran
informatika dengan lebih baik.

76

15

111

140

79,28571

Setuju

pembelajaran informatika yang
relevan dan up-to-date akan
meningkatkan pemahaman saya
terhadap materi tersebut.

19. Saya merasa media dan konten

15

12

108

140

77,14286

Setuju

20. Menurut saya pembelajaran
informatika menggunakan media
pembelajaran berdiferensiasi
sesuai gaya belajar menjadi lebih
sesuai dengan kemampuan saya

10

92

109

140

77,85714

Setuju

Keterangan :

Mencari Total SS =5 X total responden memilih
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Mencari Total S =4 X total responden memilih
Mencari Total KS = 3 X total responden memilih
Mencari Total TS =2 X total responden memilih

Mencari Total STS = 1 X total responden memilih

Interval Penilaian

Index 0% - 19,99 % : Sangat Tidak Setuju

Index 20% - 39,99% : Tidak Setuju

Index 40% - 59,99% : Kurang Setuju

Index 60% - 79,99% : Setuju

Index 80% - 100% : Sangat Setuju

Mencari Total Skor = Total SS + Total S + Total KS + Total TS + Total STS
Mencari skor maksimum = 28 X 5 (Jumlah responden X Skor Tertinggi Likert) = 140

Mencari Nilai Index % = Total Skor/Skor Maksimum x 100
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Lampiran 7 modul Ajar

MODUL AJAR MATA PELAJARAN INFORMATIKA
BAB 2 : STRATEGI ALGORITMA DAN PEMOGRAMAN

A. Identitas Modul

Nama Penyusun : Muhammad Ilyas Rasyid

Satuan Pendidikan : SMA LAB Undiksha

Kelas / Fase : XI (Sebelas) A/F

Mata Pelajaran : Informatika

Prediksi Alokasi Waktu : 3 X Pertemuan /15 Jam Pelajaran (600
Menit)

Tahun Penyusunan ¢ 2024

B. Kompentensi Awal

Bab Strategi Algoritmik dan Pemrograman pada Kelas XI ini merupakan
gabungan dari Bab Berpikir Komputasional serta Algoritma dan Pemrograman
di Kelas X. Pada Kelas X, aktivitas yang diberikan pada Algoritma dan
Pemrograman masih dititikberatkan pada kompetensi dasar seperti
kemampuan memahami algoritma yang ditulis dalam bentuk diagram alir atau
pseudocode dan kemampuan menulis kode program (coding). Pada Kelas XI,
aktivitas yang diberikan lebih dititikberatkan pada kemampuan pemrograman
untuk menyelesaikan suatu permasalahan. Oleh karena itu, berpikir
komputasional serta algoritma dan pemrograman menjadi suatu kesatuan yang
tidak dapat dipisahkan. Hal inilah yang menjadi alasan utama untuk
menyatukan kedua bab tersebut menjadi Bab Strategi Algoritmik dan
Pemrograman.

C. PROFIL PELAJAR PANCASILA

Beriman, bertakwa kepada Tuhan yag maha Esa, bergotong royong, bernalar
kritis, kreatif, inovatif, mandiri, berkebhinekaan global

D. SARANA DAN PRASARANA
1. Handphone 4. Buku Teks 7. Handout materi

2. Laptop/Komputer PC 5. Papan tulis/White Board 8.
Infokus/Proyektor/Pointer

3. Akses Internet 6. Lembar kerja 9. Referensi lain
yang mendukung

E. TARGET PESERTA DIDIK
Peserta didik reguler/tipikal untuk umum

F. MODEL PEMBELAJARAN
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Project Based Learning (PjBL) terintegrasi pembelajaran berdiferensiasi
berbasis gaya belajar (VAK).

Kompetensi Inti
A. CAPAIAN PEMBELAJARAN

Capaian Pembelajaran

Tujuan Pembelajaran

1. Menganalisis Proses 1.
Pemrograman

Peserta didik mampu Menganalisis
langkah-langkah dalam proses
pemrograman.

Peserta didik mampu menguji solusi
yang relevan berdasarkan analisis yang
dilakukan terhadap proses
pemrograman.

2. Menganalisis 1.
Berpikir
Komputasional

. Peserta didik mampu memilih strategi

Peserta didik mampu menganalisis
konsep rekursi dalam menyelesaikan
masalah yang berulang.

Peserta didik mampu menganalisis
algoritma greedy untuk menyelesaikan
masalah optimasi dengan efisien.
Peserta didik mampu menganalisis
pemrograman dinamis dalam
menyelesaikan masalah yang
membutuhkan pendekatan efisien.
Peserta didik mampu membandingkan
efektivitas antara teknik  rekursi,
algoritma greedy, dan pemrograman
dinamis dalam konteks masalah yang
diberikan.

pemrograman yang digunakan
berdasarkan analisis dari permasalahan.

B. PEMAHAMAN BERMAKNA

Tabel 2.2 Pengalaman Belajar Bermakna, Profil Pelajar Pancasila,
Berpikir Komputasional, dan Praktik Inti Unit SAP

Pengalaman Profil Pelajar Berpikir . .
Bermakna Pancasila Komputasional Praktik Int
Berlatih konsep Mandiri, Bernalar | Abstraksi, Mengenali dan
Strategi kritis. Algoritma, mendefinisikan
Algoritma dan Dekomposisi, problem
Pemrograman Pengenalan Pola | komputasional,
mengembangkan
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dan menggunakan
abstraksi.
Merancang Bernalar kritis, Abstraksi, Mengenali dan
program sebagai | bergotong Algoritma, mendefinisikan
solusi dari royong, kreatif, Dekomposisi, problem
permasalahan berkebinekaan Pengenalan Pola | komputasional,
yang terinspirasi | global. mengembangkan
dari mata dan menggunakan
pelajaran lain. abstraksi.
Membuat Bernalar kritis, Abstraksi, Membuat artifak
program bergotong Algoritma, komputasional,
berdasarkan hasil | royong, kreatif, Dekomposisi, menguji dan
rancangan. berkebinekaan Pengenalan Pola | meningkatkan
global kualitas artifak
komputasional,
mengkomunikasikan
informasi terkait
Informatika.

¢. PERTANYAAN PEMANTIK

Pernahkah kalian berpikir bagaimana program yang kita gunakan dalam
kehidupan sehari-hari dikembangkan? Bagaimana para pemrogram
menghasilkan program yang sangat kompleks yang kalian gunakan di
kehidupan sehari-hari? Bagaimana program tersebut dirancang dan
diimplementasikan hingga dapat melayani ribuan hingga jutaan pengguna
dengan efisien sehingga program tetap terasa nyaman saat digunakan?

D. KEGIATAN PEMBELAJARAN

2. Memimpin doa

3. Melakukan Presensi
kehadiran siswa.

Pendahuluan (15 Menit)

Kegiatan Deskripsi Kegiatan
Guru Siswa

Orientasi 1. Membuka pembelajaran | 1. Menjawab
dengan salam dan salam dan kabar
menanyakan kabar dari guru

2. Berdoa bersama

3. Melakukan
presensi di kelas




4. Menyampaikan tujuan
pembelajaran pada
pertemuan yang
berlangsung

4. Menyimak
penjelasan dari
guru

Kegiatan Inti (175 Menit)

175

Pertemuan 1: Proses Pemrograman

Deskripsi Kegiatan
Kegiatan Guru Siswa Kelompok | Siswa Kelompok | Siswa Kelompok
Visual Auditori Kinestetik
Tahap 1 A. Orientasi dan A. Orientasi dan A. Orientasi dan | A. Orientasi dan
Pertanyaan Awal Pertanyaan Awal Pertanyaan Awal | Pertanyaan Awal
Penentuan
Pertanyaan ¢ Guru membuat e Bergabung dalam | e Bergabung ¢ Bergabung
Mendasar kelompok sesuai gaya | kelompok dalam kelompok | dalam kelompok
belajar VAK (Visual, Mengakses LMS Mengakses Mengakses
Auditori, Kinestetik) | ¢ Mencatat LMS LMS
¢ Guru mengajukan pertanyaan awal | e Mencatat e Mencatat

pertanyaan awal yaitu
untuk mencoba
menentukan jenis
segitiga (segitiga
sama kaki, segitiga
siku-siku, segitiga
sembarang, atau
bukan segitiga)
berdasarkan panjang
sisi-sisinya.

¢ Guru mengarahkan
siswa untuk
membuka LMS.

e Guru memberikan
tugas yang harus
dikerjakan siswa
dikelas melalui LMS.

B. Pembelajaran Materi
via LMS

B. Pembelajaran
Materi via LMS

e Menonton video
Materi Proses
Pemrograman
yang sudah
disediakan

e Mencatat poin
penting

e Mengerjakan
quiz

pertanyaan awal

B. Pembelajaran
Materi via LMS

e Mendengarkan
audio materi
proses
pemrograman
yang sudah
disediakan

e Mencatat poin
penting

e Mengerjakan
quiz

pertanyaan awal

B. Pembelajaran
Materi via LMS

e Mempelajari
materi yag
tersedia di LMS
dan
Menggunakan
Scratch untuk
memahami lebih
mendalam
materi proses
pemrograman.

e Mencatat poin
penting

e Mengerjakan
quiz
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e Guru mengarahkan
siswa untuk
mempelajari materi
proses pemrograman
yang sudah
disediakan di LMS
sesuai gaya belajar.

Tahap 2 e Guru memberikan Siswa bekerja Siswa bekerja Siswa bekerja
) arahan kepada siswa | dalam kelompok dalam kelompok | dalam kelompok

Mendesain )

untuk bekerja dalam | untuk untuk untuk
Perencanaan . . . .
Provek kelompok sesuai gaya | menyelesaikan menyelesaikan menyelesaikan

Y belajar (Visual, tugas dari soal tugas dari soal tugas dari soal

Auditori, Kinestetik) | proses proses proses

dalam mengerjakan pemrograman. pemrograman. pemrograman.

tugas.

¢ Guru menjelaskan

kembali bahwa

setelah diskusi

kelompok, siswa

harus

mempresentasikan

langkah-langkah

pemrograman secara

lisan dan

mengerjakan dua soal

di website Programiz

Online Compiler.

Tahap 3 Guru membimbing Siswa membuat Siswa membuat Siswa membuat
siswa dalam menyusun | rencana aksi di rencana aksi di rencana aksi di

Menyusun .

Tadwal rencana aksi untuk kelompok untuk kelompok untuk | kelompok untuk
menyelesaikan proyek | menyelesaikan menyelesaikan menyelesaikan
hari itu, termasuk proyek, termasuk | proyek, termasuk | proyek, termasuk
pengaturan tugas dalam | pembagian tugas. | pembagian tugas. | pembagian tugas.
kelompok.

Tahap 4 Guru memantau Siswa melaporkan | Siswa melaporkan | Siswa melaporkan

. kelompok yang sedang | progres sementara | progres sementara | progres sementara

Memonitor .
bekerja dan proyek yang proyek yang proyek yang

Proses dan . o o o

Kemaiuan memberikan umpan sedang dikerjakan | sedang dikerjakan | sedang dikerjakan

; dan menerima dan menerima dan menerima

Proyek

masukan dari guru

masukan dari guru

masukan dari guru
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balik sesuai dengan untuk untuk untuk
kemajuan yang dicapai. | pengembangan pengembangan pengembangan
lebih lanjut. lebih lanjut. lebih lanjut.

Tahap 5 Guru mengatur giliran | Setiap kelompok Setiap kelompok | Setiap kelompok

Menguji presenta‘si dan mempresentasikan | mempresentasikan | mempresentasikan

Hasil memberikan umpan Langkah-langkah | Langkah-langkah | Langkah-langkah
balik proses proses proses

pemrograman dan | pemrograman dan | pemrograman dan
kode yang telah kode yang telah kode yang telah
dibuat secara dibuat secara dibuat secara
langsung di kelas. | langsung di kelas. | langsung di kelas.

Tahap 6 Guru mengajak siswa Siswa Siswa Siswa

. | berdiskusi tentang merefleksikan merefleksikan merefleksikan

Mengevaluasi ) . ;

Pengalaman kesulitan yang dl%ladapl pengalaman pengalaman pengalaman
dalam memahami mereka selama mereka selama mereka selama
proses pemrograman. proses proses proses

pembelajaran, pembelajaran, pembelajaran,
mengidentifikasi mengidentifikasi | mengidentifikasi
tantangan yang tantangan yang tantangan yang
muncul, dan muncul, dan muncul, dan
mendiskusikan mendiskusikan mendiskusikan
solusi bersama solusi bersama solusi bersama
guru dan teman guru dan teman guru dan teman
kelompok. kelompok. kelompok.
Pertemuan 2: Rekursi dan Algoritma Greedy
Deskripsi Kegiatan
Kegiatan Guru Siswa Kelompok | Siswa Kelompok | Siswa Kelompok
Visual Auditori Kinestetik

Tahap 1 A. Orientasi dan A. Orientasi dan A. Orientasi dan | A. Orientasi dan

Penentuan Pertanyaan Awal Pertanyaan Awal Pertanyaan Awal | Pertanyaan Awal

Pertanyaan

Mendasar e Guru membuat ¢ Bergabung dalam | e Bergabung e Bergabung

kelompok sesuai gaya
belajar VAK (Visual,
Auditori, Kinestetik)
¢ Guru mengajukan
pertanyaan awal yaitu
untuk menghitung

kelompok

Mengakses LMS
e Mencatat

pertanyaan awal

dalam kelompok
Mengakses
LMS

e Mencatat
pertanyaan awal

dalam kelompok
Mengakses
LMS

e Mencatat
pertanyaan awal
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berapa banyak cara
berbeda pelanggan
dapat menyusun
kombinasi pembelian
buah, serta cara untuk
memilih 4 kantong
ikan dengan jumlah
ikan terbanyak.

¢ Guru mengarahkan
siswa untuk
membuka LMS.

¢ Guru memberikan
tugas yang harus
dikerjakan siswa
dikelas melalui LMS.

B. Pembelajaran Materi
via LMS

¢ Guru mengarahkan
siswa untuk
mempelajari materi
rekursi dan algoritma
greedy yang sudah
disediakan di LMS
sesuai gaya belajar.

B. Pembelajaran
Materi via LMS

e Menonton video
Materi rekursi
dan algoritma
greedy yang
sudah disediakan

e Mencatat poin
penting

e Mengerjakan
quiz

B. Pembelajaran
Materi via LMS

e Mendengarkan
audio materi
rekursi dan
algoritma
greedy yang
sudah
disediakan

e Mencatat poin
penting

e Mengerjakan
quiz

B. Pembelajaran
Materi via LMS

e Mempelajari
materi yag
tersedia di LMS
dan Memainkan
game tower of
Hanoi dan game
algoritma greedy
untuk
memahami lebih
mendalam
materi rekursi
dan algoritma
greedy.

e Mencatat poin
penting

e Mengerjakan
quiz

Tahap 2
Mendesain
Perencanaan
Proyek

¢ Guru memberikan
arahan kepada siswa
untuk bekerja dalam
kelompok sesuai gaya
belajar (Visual,
Auditori, Kinestetik)
dalam mengerjakan
tugas.

e Guru menjelaskan
kembali bahwa
setelah diskusi
kelompok, siswa
harus
mempresentasikan

Siswa bekerja
dalam kelompok
untuk
menyelesaikan
tugas dari soal
rekursi dan
algoritma greedy.

Siswa bekerja
dalam kelompok
untuk
menyelesaikan
tugas dari soal
rekursi dan

algoritma greedy.

Siswa bekerja
dalam kelompok
untuk
menyelesaikan
tugas dari soal
rekursi dan
algoritma greedy.
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tugas yang sudah

diberikan di LMS.
Tahap 3 Guru membimbing Siswa membuat Siswa membuat Siswa membuat
Menyusun siswa dalam menyusun | rencana aksi di rencana aksi di rencana aksi di
Jadwal rencana aksi untuk kelompok untuk kelompok untuk | kelompok untuk
menyelesaikan tugas menyelesaikan menyelesaikan menyelesaikan
hari itu, termasuk tugas, termasuk tugas, termasuk tugas, termasuk
pengaturan tugas dalam | pembagian tugas. | pembagian tugas. | pembagian tugas.
kelompok.
Tahap 4 Guru memantau Siswa melaporkan | Siswa melaporkan | Siswa melaporkan
Memonitor kelompok yang sedang | progres sementara | progres sementara | progres sementara
Proses dan bekerja dan tugas yang sedang | tugas yang sedang | tugas yang sedang
E:(:)I;l:{(uan memberikan umpan dikerjakan dan dikerjakan dan dikerjakan dan
balik sesuai dengan menerima masukan | menerima menerima
kemajuan yang dicapai. | dari guru. masukan dari masukan dari
guru. guru.
Tahap 5 Guru mengatur giliran | Setiap kelompok Setiap kelompok | Setiap kelompok
Mer}guji presentasi dan mempresentasikan | mempresentasikan | mempresentasikan
Hasil memberikan umpan hasil tugas rekursi | hasil tugas rekursi | hasil tugas rekursi
balik dan algoritma dan algoritma dan algoritma
greedy mereka greedy mereka greedy mereka
secara langsung di | secara langsung di | secara langsung di
kelas. kelas. kelas.
Tahap 6 Guru mengajak siswa Siswa Siswa Siswa
Mengevaluasi | berdiskusi tentang merefleksikan merefleksikan merefleksikan
Pengalaman | yeqylitan yang dihadapi | pengalaman pengalaman pengalaman
dalam memahami mereka selama mereka selama mereka selama
proses pemrograman. proses proses proses
pembelajaran, pembelajaran, pembelajaran,
mengidentifikasi mengidentifikasi | mengidentifikasi

tantangan yang
muncul, dan
mendiskusikan
solusi bersama
guru dan teman
kelompok.

tantangan yang
muncul, dan
mendiskusikan
solusi bersama
guru dan teman
kelompok.

tantangan yang
muncul, dan
mendiskusikan
solusi bersama
guru dan teman
kelompok.

Pertemuan 3: Pemrograman Dinamis
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Deskripsi Kegiatan
Kegiatan Guru Siswa Kelompok | Siswa Kelompok | Siswa Kelompok
Visual Auditori Kinestetik
Tahap 1 A. Orientasi dan A. Orientasi dan A. Orientasi dan | A. Orientasi dan
Penentuan Pertanyaan Awal Pertanyaan Awal | Pertanyaan Awal | Pertanyaan Awal
Pertanyaan
Mendasar ¢ Guru membuat e Bergabung dalam | e Bergabung e Bergabung
kelompok sesuai gaya | kelompok dalam kelompok | dalam kelompok
belajar VAK (Visual, Mengakses LMS Mengakses Mengakses
Auditori, Kinestetik) | ¢ Mencatat LMS LMS
¢ Guru mengajukan pertanyaan awal | e Mencatat e Mencatat
pertanyaan awal yaitu pertanyaan awal | pertanyaan awal
dengan contoh soal . ) .
memanen tanaman B. Pembelajaran B. Pembelajaran B. Pembelajaran
. ’ Materi via LMS Materi via LMS Materi via LMS
cabe, di mana siswa
harus menentukan e Menonton video | ¢ Mendengarkan e Mempelajari
cara terbaik untuk materi audio materi materi yag
mendapatkan cabai pemrograman pemrograman tersedia di LMS
terbanyak. dinamis yang dinamis yang dan memainkan
* Guru mengarahkan sudah disediakan | sudah game 2048
siswa untuk e Mencatat poin disediakan untuk
membuka LMS. penting e Mencatat poin memahami lebih
e Guru memberikan o Mengerjakan penting mendalam
tugas yang harus quiz e Mengerjakan materi proses
dikerjakan siswa quiz pemrograman.
dikelas melalui LMS. e Mencatat poin
B. Pembelajaran Materi penting
via LMS e Mengerjakan
quiz
¢ Guru mengarahkan
siswa untuk
mempelajari materi
pemrograman
dinamis yang sudah
disediakan di LMS
sesuai gaya belajar.
Tahap 2 ¢ Guru memberikan Siswa bekerja Siswa bekerja Siswa bekerja
Mendesain arahan kepada siswa | dalam kelompok dalam kelompok | dalam kelompok
Perencanaan untuk bekerja dalam | untuk untuk untuk
Proyek

kelompok sesuai gaya

menyelesaikan

menyelesaikan

menyelesaikan
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belajar (Visual,
Auditori, Kinestetik)
dalam mengerjakan
tugas.

¢ Guru menjelaskan
kembali bahwa
setelah diskusi
kelompok, siswa

tugas dari soal
pemrograman
dinamis.

tugas dari soal
pemrograman
dinamis.

tugas dari soal
pemrograman
dinamis.

harus
mempresentasikan
tugas yang sudah
diberikan di LMS.
Tahap 3 Guru membimbing Siswa membuat Siswa membuat Siswa membuat
Menyusun siswa dalam menyusun | rencana aksi di rencana aksi di rencana aksi di
Jadwal rencana aksi untuk kelompok untuk kelompok untuk | kelompok untuk
menyelesaikan tugas menyelesaikan menyelesaikan menyelesaikan
hari itu, termasuk tugas, termasuk tugas, termasuk tugas, termasuk
pengaturan tugas dalam | pembagian tugas. | pembagian tugas. | pembagian tugas.
kelompok.
Tahap 4 Guru memantau Siswa melaporkan | Siswa melaporkan | Siswa melaporkan
Memonitor kelompok yang sedang | progres sementara | progres sementara | progres sementara
Proses dan bekerja dan tugas yang sedang | tugas yang sedang | tugas yang sedang
gg;g{uan memberikan umpan dikerjakan dan dikerjakan dan dikerjakan dan
balik sesuai dengan menerima masukan | menerima menerima
kemajuan yang dicapai. | dari guru. masukan dari masukan dari
guru. guru.
Tahap 5 Guru mengatur giliran | Setiap kelompok Setiap kelompok | Setiap kelompok
Menguji presentasi dan mempresentasikan | mempresentasikan | mempresentasikan
Hasil memberikan umpan hasil tugas hasil tugas hasil tugas
balik pemrograman pemrograman pemrograman
dinamis mereka dinamis mereka dinamis mereka
secara langsung di | secara langsung di | secara langsung di
kelas. kelas. kelas.
Tahap 6 Guru mengajak siswa Siswa Siswa Siswa
Mengevaluasi | berdiskusi tentang merefleksikan merefleksikan merefleksikan
Pengalaman | yeqylitan yang dihadapi | pengalaman pengalaman pengalaman
dalam memahami mereka selama mereka selama mereka selama
proses pemrograman. proses proses proses
pembelajaran, pembelajaran, pembelajaran,
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mengidentifikasi
tantangan yang
muncul, dan
mendiskusikan
solusi bersama
guru dan teman

mengidentifikasi
tantangan yang
muncul, dan
mendiskusikan
solusi bersama
guru dan teman

mengidentifikasi
tantangan yang
muncul, dan
mendiskusikan
solusi bersama
guru dan teman

kelompok. kelompok. kelompok.
Kegiatan Penutup (10 Menit)
Penutup
Kegiatan Deskripsi Kegiatan
Guru Siswa
Merangkum | 1. Menyimpulkan materi 1. Menyimak
pelajaran kesimpulan guru
2. Memberikan tes evaluasi
berupa quiz pada materi 2. Menjawab tes
yang dibahas. evaluasi yang ada
pada quizz
3. Menginformasikan
kegiatan yang akan 3. Menyimak
dilaksanakan pada informasi
pertemuan berikutnya. kegiatan
pertemuan
4. Mengakhiri kelas -
3
dengan memberi salam
4. Menjawab
salam.
PEMBAHASAN

Materi Strategi Algoritma Pemrograman: Ayo Membuat Program!

Soal 1: Menghitung Usia

Buatlah program dalam bahasa C yang meminta pengguna untuk
memasukkan tahun lahirnya. Program harus menghitung dan menampilkan
usia pengguna saat ini (misalkan tahun saat ini adalah 2024).

Soal 2: Penjumlahan Tiga Bilangan
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Buatlah program dalam bahasa C yang meminta pengguna untuk
memasukkan 3 buah bilangan bulat. Program harus menghitung dan
menampilkan hasil penjumlahan dari ketiga bilangan tersebut.

Materi Rekursi: Ayo Berlatih!

Soal 1. Di sebuah toko buah, terdapat 4 jenis buah yang berbeda: Apel,
Pisang, Jeruk, dan Anggur. Pelanggan dapat memilih untuk membeli semua
jenis buah atau beberapa di antaranya. Berapa banyak cara berbeda pelanggan
dapat menyusun kombinasi pembelian buah dengan menggunakan semua
jenis yang tersedia?

soal 2. Dalam sebuah kebun, terdapat satu jenis tanaman yang berbuah. Setiap
tanaman akan mulai berbuah setelah berumur 3 bulan dan menghasilkan 2
buah baru setiap bulan. Jika Anda mulai dengan 1 tanaman, berapa banyak
buah yang akan dihasilkan setelah 5 bulan?

Materi Algoritma Greedy: Ayo Berlatih!

soal 1. Eka sangat menyukai teater dan ingin menonton sebanyak mungkin
pertunjukan dalam sehari. Berikut adalah jadwal pertunjukan teater yang akan
ditampilkan:

Waktu Mulai Waktu Selesai Judul Teater
Cinta dan

10.00 11.30 Persahabatan

12.00 13.00 Dalam Pelukan
Hujan

11.30 12.30 Kembali ke Rumah

14.00 15.30 Rghas1a di Balik
Pintu

15.00 16.00 Melodi Kehidupan

16.00 17.00 Langkah Terakhir

Eka ingin menonton sebanyak mungkin pertunjukan teater dalam satu hari.
Tentukan berapa banyak maksimal pertunjukan yang dapat ditonton Eka!

soal 2. Sebuah sekolah ingin membeli buku untuk perpustakaan. Kepala
sekolah memiliki daftar buku yang ingin dibeli, tetapi harus memastikan
bahwa total biaya pembelian buku tidak melebihi anggaran yang telah
ditentukan.

Informasi Buku:

e Buku A: Rp 60.000
e Buku B: Rp 40.000
e Buku C: Rp 25.000
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e Buku D: Rp 30.000

e Buku E: Rp 50.000

Anggaran Pembelian:

Total anggaran untuk pembelian buku adalah Rp 100.000.

Dengan menggunakan pendekatan algoritma greedy, buku mana saja yang

sebaiknya dipilih untuk dibeli agar total biaya tidak melebihi Rp 100.000 dan
jumlah buku yang dibeli dapat dimaksimalkan?

Pemrograman Dinamis: Ayo Berlatih!

soal 1. Rina sedang memanen sayuran di ladangnya. Sayuran ditata dalam kotak-
kotak persegi seperti ilustrasi di bawah. Angka pada setiap kotak menunjukkan
jumlah sayuran yang ada. Rina dapat mulai dari kotak manapun di kolom paling kiri
dan berhenti di kotak manapun di kolom paling kanan. Hitunglah jumlah sayuran
maksimal yang bisa dikumpulkan oleh Rina jika ia hanya dapat bergerak ke kanan
atau ke bawah!

8 5 4
2 7 10
1 4 3

Presentasikan secara lisan mengenai langkah-langkah yang diambil rina untuk
mengumpulkan jumlah sayuran terbanyak.

soal 2. Rudi sedang berjalan di taman untuk mengumpulkan bunga. Taman berbentuk
grid, dengan setiap angka menunjukkan jumlah bunga di lokasi tersebut. Rudi mulai
dari kolom paling kanan dan harus berhenti di kolom paling kiri. Ia hanya boleh
bergerak ke kiri atau ke atas. Bagaimana cara Rudi agar bisa mengumpulkan bunga
sebanyak-banyaknya dengan batasan tersebut?

5 3 2
1 6 1
4 2 8

E. ASESMEN/PENILAIAN

Terdapat 3 Jenis Asesmen, yaitu.

1. Asesmen terhadap Ayo Membuat Program untuk mengukur kemampuan
peserta didik dalam merancang dan mengimplementasikan solusi dari
masalah yang diberikan dalam bentuk program komputer.

2. Asesmen terhadap Ayo Berlatih untuk mengukur pemahaman dan
penerapan algoritma yang telah dipelajari, seperti algoritma rekursi,
greedy, dan pemrograman dinamis, dalam menyelesaikan masalah yang
diberikan.

3. Asesmen terhadap kemampuan bekerja sama dan gotong royong dalam
menyelesaikan aktivitas.
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Rubrik penilaian dari ketiga aktivitas tersebut diberikan sebagai berikut ini:

Rubrik Penilaian Aktivitas Ayo Membuat Program!
Tabel 2.6 Rubrik Penilaian Aktivitas Ayo Membuat Program

Indikator Sangat Baik = 4 Baik =3 Cukup =2 Kurang =1
Pemahaman | Peserta didik mampu | Peserta didik Peserta didik | Peserta didik
Konsep memahami seluruh memahami memahami tidak

konsep dengan sangat | sebagian besar | beberapa memahami

baik dan konsep dan konsep dasar, | konsep dasar

mengimplementasikan | dapat menulis | namun ada dengan baik,

program sesuai program beberapa sehingga

dengan spesifikasi dengan benar. | kesalahan kesulitan

soal. dalam dalam menulis
penerapan program.
konsep.

Implementasi | Program berjalan Program dapat | Program Program tidak

Program dengan benar dan berjalan berjalan berjalan
efisien, sesuai dengan | dengan baik dengan dengan benar
spesifikasi soal tanpa | meskipun beberapa atau tidak
kesalahan. terdapat kesalahan dapat

beberapa yang dijalankan.
kesalahan mengganggu
kecil. jalannya,

namun masih

bisa

dipahami.

Dokumentasi | Dokumentasi sangat | Dokumentasi | Dokumentasi | Dokumentasi
jelas, terstruktur cukup jelas, ada, namun sangat kurang
dengan baik, dan namun tidak cukup atau tidak ada,
memadai untuk beberapa jelas atau sehingga sulit
menjelaskan langkah- | bagian masih | kurang untuk
langkah program. kurang mendetail memahami

terperinci atau | untuk cara kerja
sulit dipahami. | menjelaskan | program.
cara kerja
program.
Rubrik Penilaian Aktivitas Ayo Berlatih!
Tabel 2.7 Rubrik Penilaian Aktivitas Ayo Berlatih

Indikator Sangat Baik = 4 Baik =3 Cukup =2 Kurang =1
Pemahaman | Peserta didik Peserta didik Peserta didik | Peserta didik
Algoritma memahami memahami memahami tidak dapat

algoritma dengan | algoritma sebagian memahami atau
sangat baik dan dengan baik, algoritma, menjelaskan
dapat namun tetapi
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menjelaskan penjelasan masih | kesulitan algoritma
secara mendetail | kurang dalam dengan baik.
bagaimana solusi | mendetail. menjelaskan
diterapkan. solusi secara
jelas.
Penerapan Peserta didik Peserta didik Peserta didik | Peserta didik
Algoritma dapat menerapkan | dapat hanya dapat kesulitan
algoritma secara | menerapkan menerapkan menerapkan
tepat dan efisien | algoritma sebagian algoritma
untuk dengan baik, algoritma dengan benar
menyelesaikan meskipun masih | dengan benar, | dan tidak dapat
soal. ada beberapa namun solusi | menyelesaikan
kesalahan kecil. | belum soal dengan
optimal. baik.
Penjelasan Penjelasan Penjelasan Penjelasan Penjelasan
Langkah- langkah-langkah | langkah-langkah | langkah- langkah-langkah
Langkah sangat jelas, cukup jelas, langkah ada, sangat kurang

dipahami.

terstruktur dengan
baik, dan mudah

meskipun ada
beberapa bagian
yang kurang
terstruktur.

tetapi kurang
jelas atau tidak
terstruktur
dengan baik.

atau tidak ada,
sulit untuk
memahami
proses
penyelesaian
soal.

Rubrik Penilaian Kemampuan Kerja Sama dan Gotong Royong

Tabel 2.8 Rubrik Penilaian Kemampuan Kerja Sama

Indikator | Sangat Baik =4 Baik =3 Cukup =2 Kurang =1
Pembagian | Peserta didik Peserta didik Pembagian Peserta didik
Tugas membagi tugas membagi tugas | tugas antar tidak melakukan

dengan jelas meskipun kurang | peserta didik di | pembagian tugas
dalam kelompok | rinci, dan dalam sebelum
pasangannya dan | masingmasing kelompok/ mengerjakan,
masing-masing berusaha pasangan tidak | atau salah satu
melakukan tugas | menjalankan begitu jelas, tidak berperan
sesuai pembagian | tugasnya namun masing- | aktif dalam
tersebut masing-masing | masing masih pengerjaan tugas
memiliki
peranan
Komunikasi | Peserta didik Peserta didik Peserta didik Peserta didik
di dalam berkomunikasi mampu berkomunikasi | tidak dapat
Kelompok | dengan baik dan | berkomunikasi namun tidak berkomunikasi
melakukan meskipun tidak | terstruktur dan | dengan baik
pencatatan hasil tercatat jarang dalam

diskusi

kelompoknya
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G. REFLEKSI GURU DAN PESERTA DIDIK

Setelah melalui beberapa bab pembelajaran, guru dapat melakukan refleksi
bersama tim pengajar (jika ada). Guru juga dapat melibatkan peserta didik
untuk menggali minat mereka terhadap topik pembelajaran atau aktivitas
yang telah dilakukan. Berikut adalah contoh pertanyaan refleksi yang bisa
dilakukan bersama, baik bersama tim guru maupun peserta didik.

o Berdasarkan bab/aktivitas pembelajaran yang sudah berlangsung,
bab/aktivitas mana yang memiliki respon paling positif dan respon paling
negatif di kelas? Dan mengapa bisa bab/aktivitas tersebut?

o Bab/aktivitas mana yang paling anda kuasai?

o Pada bab/aktivitas apa anda merasa kreatif ketika mengajar?

o Jika anda harus bercerita kepada rekan sesama guru mengenai hal yang
telah anda pelajari selama mengajar, apa yang akan anda ceritakan?

o Jika anda dapat bertanya kepada rekan guru Informatika di sekolah/
kelompok kerja guru Informatika/komunitas guru Informatika mengenai
kegiatan pembelajaran Informatika, hal apa yang ingin anda tanyakan?

o Jika anda memiliki kesempatan untuk mengulang bab/topik yang sudah
berlangsung, topik apa yang menurut anda perlu disampaikan lagi dengan
cara yang berbeda?

Apakah anda berdiskusi dan berkolaborasi dengan guru bidang lain untuk

menggali kemungkinan praktik Strategi Algoritmik dan Pemrograman
sehingga akan melahirkan proyek menarik di kemudian hari?



188

LAMPIRAN-LAMPIRAN
LAMPIRAN 1
LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK (LKPD)
Materi Strategi Algoritma Pemrograman: Ayo Membuat Program!
Soal 1: Menghitung Usia

Buatlah program dalam bahasa C yang meminta pengguna untuk
memasukkan tahun lahirnya. Program harus menghitung dan menampilkan
usia pengguna saat ini (misalkan tahun saat ini adalah 2024).

Soal 2: Penjumlahan Tiga Bilangan

Buatlah program dalam bahasa C yang meminta pengguna untuk
memasukkan 3 buah bilangan bulat. Program harus menghitung dan
menampilkan hasil penjumlahan dari ketiga bilangan tersebut.

Materi Rekursi: Ayo Berlatih!

Soal 1. Di sebuah toko buah, terdapat 4 jenis buah yang berbeda: Apel,
Pisang, Jeruk, dan Anggur. Pelanggan dapat memilih untuk membeli semua
jenis buah atau beberapa di antaranya. Berapa banyak cara berbeda pelanggan
dapat menyusun kombinasi pembelian buah dengan menggunakan semua
jenis yang tersedia?

soal 2. Dalam sebuah kebun, terdapat satu jenis tanaman yang berbuah. Setiap
tanaman akan mulai berbuah setelah berumur 3 bulan dan menghasilkan 2
buah baru setiap bulan. Jika Anda mulai dengan 1 tanaman, berapa banyak
buah yang akan dihasilkan setelah 5 bulan?

Materi Algoritma Greedy: Ayo Berlatih!

soal 1. Eka sangat menyukai teater dan ingin menonton sebanyak mungkin
pertunjukan dalam sehari. Berikut adalah jadwal pertunjukan teater yang akan

ditampilkan:

Waktu Mulai Waktu Selesai Judul Teater
Cinta dan

10.00 11.30 Persahabatan

12.00 13.00 Dalam Pelukan
Hujan

11.30 12.30 Kembali ke Rumah

14.00 15.30 Rghasw di Balik
Pintu

15.00 16.00 Melodi Kehidupan

16.00 17.00 Langkah Terakhir
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Eka ingin menonton sebanyak mungkin pertunjukan teater dalam satu hari.
Tentukan berapa banyak maksimal pertunjukan yang dapat ditonton Eka!

soal 2. Sebuah sekolah ingin membeli buku untuk perpustakaan. Kepala
sekolah memiliki daftar buku yang ingin dibeli, tetapi harus memastikan
bahwa total biaya pembelian buku tidak melebihi anggaran yang telah
ditentukan.

Informasi Buku:

e Buku A: Rp 60.000

e Buku B: Rp 40.000

e Buku C: Rp 25.000

e Buku D: Rp 30.000

e Buku E: Rp 50.000

Anggaran Pembelian:

Total anggaran untuk pembelian buku adalah Rp 100.000.

Dengan menggunakan pendekatan algoritma greedy, buku mana saja yang

sebaiknya dipilih untuk dibeli agar total biaya tidak melebihi Rp 100.000 dan
jumlah buku yang dibeli dapat dimaksimalkan?

Pemrograman Dinamis: Ayo Berlatih!

soal 1. Rina sedang memanen sayuran di ladangnya. Sayuran ditata dalam kotak-
kotak persegi seperti ilustrasi di bawah. Angka pada setiap kotak menunjukkan
jumlah sayuran yang ada. Rina dapat mulai dari kotak manapun di kolom paling kiri
dan berhenti di kotak manapun di kolom paling kanan. Hitunglah jumlah sayuran
maksimal yang bisa dikumpulkan oleh Rina jika ia hanya dapat bergerak ke kanan
atau ke bawah!

8 5 4
2 7 10
1 4 3

Presentasikan secara lisan mengenai langkah-langkah yang diambil rina untuk
mengumpulkan jumlah sayuran terbanyak.

soal 2. Rudi sedang berjalan di taman untuk mengumpulkan bunga. Taman berbentuk
grid, dengan setiap angka menunjukkan jumlah bunga di lokasi tersebut. Rudi mulai
dari kolom paling kanan dan harus berhenti di kolom paling kiri. Ia hanya boleh
bergerak ke kiri atau ke atas. Bagaimana cara Rudi agar bisa mengumpulkan bunga
sebanyak-banyaknya dengan batasan tersebut?

5 3 2
1 6 1
4 2 8
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LAMPIRAN 2
BAHAN BACAAN GURU DAN PESERTA DIDIK

¢ buku Kemendikbud Pelajaran Informatika Kelas XI fase F Kurikulum
Merdeka

e channel youtube Pintar Ngoding:
https://www.youtube.com/@PintarNgoding

f“‘dln\l DW\'\ Al QT


https://www.youtube.com/@PintarNgoding
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LAMPIRAN 3
GLOSARIUM

Algoritma, (algorithm) suatu kumpulan instruksi terstruktur dan terbatas yang
dapat diimplementasikan dalam bentuk program komputer untuk
menyelesaikan suatu permasalahan komputasi tertentu.

Algoritma Greedy, (greedy algorithm) setiap algoritma yang berusaha mencapai
solusi suatu permasalahan dengan membuat pilihan lokal yang optimal pada
setiap tahap.

Analisis Data (data analytics), proses inspeksi, pembersihan dan pemodelan data
dengan tujuan menemukan informasi yang berguna, menginformasikan
kesimpulan dan mendukung pengambilan keputusan.

Aplikasi Desktop (desktop application) , perangkat lunak yang dibuat untuk dapat
dijalankan pada komputer bertipe desktop.

Aplikasi Mobile (mobile application) , perangkat lunak yang dibuat untuk dapat
dijalankan pada perangkat bergerak.

Aplikasi Web (Web Application) , perangkat lunak yang dapat dijalankan pada
suatu server dan dapat dijalankan di menggunakan peramban web.

App Inventor, adalah lingkungan pemrograman visual yang intuitif yang
memungkinkan semua orang, bahkan anak-anak, untuk membangun aplikasi
yang berfungsi penuh untuk smartphone dan tablet Android dan iOS. App
Inventor awalnya dikembangkan oleh Google, dan saat ini dikelola oleh
Massachusetts Institute of Technology.

Bahasa Pemrograman (Programming Language) , kumpulan perintah, instruksi,
dan sintaks lain yang digunakan untuk membuat suatu program.

Coding, kegiatan menulis kode sumber program.

Checksum, metode verifikasi yang digunakan untuk memeriksa apakah data yang
dikirim ke penerima telah berubah atau rusak; dihitung dari blok data data yang
dikirim; nilai checksum dikirim untuk setiap blok data

Data (Data), fakta yang dikumpulkan dan digunakan untuk referensi atau
analisis. Data bisa digital atau nondigital dan bisa dalam berbagai bentuk,
termasuk angka, teks, uluran tangan, gambar, suara, atau video.

Deforestasi, peristiwa hilangnya hutan alam beserta dengan atributnya yang
diakibatkan oleh penebangan hutan

Diagram Alir (Flowchart) , sebuah bagan atau diagram dengan simbol-
simbol tertentu yang menggambarkan urutan proses secara mendetail serta
hubungan antar proses.

Dokumentasi (Documentation) , perangkat lunak adalah teks atau ilustrasi tertulis
yang menyertai perangkat lunak komputer atau disematkan dalam kode
sumber. Dokumentasi menjelaskan bagaimana perangkat lunak beroperasi atau
bagaimana menggunakannya, dan mungkin memiliki arti yang berbeda bagi
orang-orang dalam peran yang berbeda.

Graf (Graph), suatu struktur dari sekumpulan objek di mana beberapa pasangan
objek memiliki hubungan atau keterkaitan tertentu.
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Infografis (Infographics) , adalah representasi visual (grafis) dari suatu
informasi, data, atau pengetahuan untuk menyajikan informasi yang dapat
disajikan dengan cepat dan jelas; biasanya menggunakan elemen grafis untuk
menyajikan informasi dengan cara yang menarik secara visual.

Informatika (Informatics), ilmu yang mempelajari penggunaan komputer
untuk mengatur dan menganalisis data yang berukuran besar.

Inklusif (/nclusive) , dalam konteks Matematika dan Informatika, inklusif
berarti ‘termasuk’. keterangan 1 sampai 100 (inklusif) artinya kalian dapat
memilih bilangan 1, 100, dan semua bilangan di antara 1 dan 100.

Input/Masukan, data yang diterima oleh program untuk diproses.

Internet (/nternet) , jaringan komputer global yang saling berhubungan dengan
menggunakan paket protokol internet untuk berkomunikasi dengan jaringan
dan perangkat-perangkat yang saling terhubung.

Internet Of Things (IoT) , kemampuan terhubungnya benda dan perangkat
(misalnya penyiram tanaman, perangkat sensor, dan peralatan seharihari
lainnya) dengan jaringan yang memungkinkan pengiriman informasi antar-
benda menggunakan internet.

Jaringan Komputer (Computer Network) , kumpulan dari dua atau lebih
komputer yang dihubungkan bersama-sama untuk tujuan berbagi informasi,
dan sumber daya, antara satu sama lain.

Kasus Uji (7est Case) , suatu kumpulan nilai dengan kondisi tertentu yang
dimasukkan ke dalam program oleh penguji untuk menentukan apakah
program yang diuji memenubhi spesifikasi atau berjalan dengan benar.

Kepala Paket (Packet Header) , bagian dari paket data yang berisi alamat IP
pengirim dan penerima, termasuk nomor paket yang memungkinkan
penyusunan kembali paket data

Kode Sumber (Source Code) , bentuk program yang diberikan kepada kompilator
untuk dikonversi menjadi object code.

Kompleksitas (Complexity) , Jumlah sumber daya minimum, seperti memori,
waktu, atau pesan, yang diperlukan untuk menyelesaikan suatu masalah
(problem) atau menjalankan suatu algoritma.

Larik (4rray) , larik adalah suatu tipe data terstruktur yang dapat menyimpan
banyak data dengan suatu nama yang sama dan menempati tempat di memori
yang berurutan serta bertipe data sama pula dan dapat diakses berdasarkan
indeksnya.

Memoization,  sebuah teknik atau cara untuk menyimpan hasil perhitungan yang
telah diperoleh sebelumnya, agar jika diperlukan lagi, tidak perlu dihitung
kembali.

Node, pada jaringan komputer adalah tahapan dalam jaringan yang dapat
menerima dan mengirimkan paket data; router adalah node di jaringan
komputer

Packet Switching, metode transmisi data yang efisien dimana pesan dipecah

menjadi unit yang relatif kecil yang disebut paket data, yang dikirimkan secara
independen dan kemudian disusun kembali.
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Paket Data, pecahan kecil dari pesan/data yang dikirimkan melalui jaringan;
setelah transmisi semua paket data dipasang kembali untuk membentuk
pesan/data asli.

Pemrogram (Programmer) , orang yang melakukan kegiatan pemrograman.

Pemrograman (Programming) , aktivitas yang dilakukan untuk menghasilkan
suatu program, termasuk analisis kebutuhan, perancangan, implementasi, dan
pengujian suatu program.

Pemrograman Dinamis, (dynamic programming) sebuah strategi penyelesaian
masalah optimasi komputasional yang bersifat rekursif, dimana solusi
permasalahan awal didapatkan dengan menggabungkan solusi dari sub-sub
soal permasalahan awal tersebut, namun dengan menghindari adanya
redundansi/pengulangan perhitungan dengan memanfaatkan teknik memoisasi.

Perangkat Keras (Hardware) , komponen fisik yang menyusun sistem komputasi,
komputer, atau perangkat komputasi.

Perangkat Lunak (Sofiware) , program yang berjalan di atas sistem komputasi,
komputer, atau perangkat komputasi lainnya.

rekursif (recursive) , memiliki sifat atau mengandung rekursi.
Router, perangkat jaringan yang meneruskan paket data antar jaringan komputer.

String , urutan huruf, angka, dan/atau simbol lainnya. Sebuah string dapat mewakili
data seperti nama, alamat, atau judul lagu.

Ujung Paket (Packet Trailer) , bagian dari paket data yang menunjukkan akhir
paket data dan cara pemeriksaan kesalahan

Visualisasi , representasi grafis dari data, umumnya dipergunakan sebagai cara
efisien untuk mengkomunikasikan data dalam jumlah banyak
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LAMPIRAN 4
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Gambar 5.7. Pengujian dengan gambar yang sangat berbeda dari kelas, Fotokuda
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3.0,https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=6642407
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Lampiran 8 Assesmen Diagnostik

KUESIONER GAYA BELAJAR
Centang jawaban yang paling mewakili bagaimana biasanya Anda bersikap.

1. Ketika saya mengoperasikan peralatan baru, pada umumnya saya:
A. membaca instruksinya lebih dulu.
B. mendengarkan penjelasan dari seseorang yang pernah
menggunakan peralatan tersebut.
C. menggunakan peralatan tersebut, saya akan mampu mengetahuinya
selagi menggunakannya.

2. Ketika saya perlu petunjuk untuk bepergian, saya biasanya:
A. melihat peta.
B. bertanya denah/arah ke orang lain.
C. mengikuti naluri dan mungkin menggunakan kompas.

3. Ketika saya memasak masakan baru, saya biasanya:
A. mengikuti petunjuk resep tertulis.
B. menelepon seorang teman untuk mendapatkan penjelasan.
C. mengikuti naluri, mencoba seperti biasanya saya memasak.

4. Jika saya mengajar seseorang tentang sesuatu yang baru, saya cenderung
untuk:
A. menulis instruksi bagi mereka.
B. memberi penjelasan secara lisan kepada mereka.
C. mendemonstrasikan terlebih dahulu dan kemudian membiarkan
mereka berlanjut.

5. Saya cenderung mengatakan:
A. lihat bagaimana saya melakukannya.
B. dengarkan saya menjelaskan.
C. lakukanlah sendiri.

6. Selama waktu senggang, saya paling menikmati saat:
A. pergi ke museum dan galeri.
B. mendengarkan musik dan bincang-bincang dengan teman-teman
saya.
C. bermain olahraga atau melakukan hal yang bisa saya lakukan.

7. Ketika saya pergi berbelanja pakaian, saya cenderung untuk:



10.

11.

12.

13.

14.
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A. membayangkan apakah pakaian tersebut sesuai bagi saya.
B. mendiskusikannya dengan karyawan toko.
C. mencoba pakaian dan melihat kesesuaiannya.

Bila saya memilih liburan, saya biasanya:
A. membaca banyak brosur.
B. meminta rekomendasi dari teman-teman.
C. membayangkan akan seperti apa jika berada di sana.

Jika saya membeli mobil baru, saya akan:
A. membaca ulasan di koran dan majalah.
B. membahas apa yang saya butuhkan dengan teman-teman.
C. melakukan test-drive banyak jenis.

Ketika saya sedang belajar keterampilan baru, saya paling nyaman:
A. melihat apa yang pengajar lakukan.
B. menanyakan ke pengajar tentang apa yang seharusnya saya
lakukan.
C. mencobanya dan menemukan sendiri ketika saya mempelajarinya.

Jika saya memilih makanan pada daftar menu, saya cenderung untuk:
A. membayangkan makanan akan seperti apa.
B. memikirkannya sendiri atau membicarakannya dengan pasangan
saya.
C. membayangkan makanan akan terasa seperti apa.

Ketika saya mendengarkan pertunjukan sebuah band, saya tidak bisa:
A. melihat anggota band dan orang lain di antara para penonton.
B. mendengarkan lirik dan nada.
C. terbawa dalam suasana dan musik.

Ketika saya berkonsentrasi, saya paling sering:
A. fokus pada kata-kata atau gambar-gambar di depan saya.
B. membahas masalah dan memikirkan solusi yang mungkin dapat

dilakukan.
C. banyak melihat hal di sekitar, mencatat yang diperlukan.

Saya memilih peralatan rumah tangga karena saya suka:
A. warnanya dan bagaimana penampilannya.
B. paparan dari pramuniaga.
C. tekstur peralatan tersebut dan bagaimana rasanya menyentuhnya.
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15. Memori pertama saya terbentuk ketika:
A. melihat sesuatu.
B. sedang membicarakannya.
C. melakukan sesuatu.

16. Ketika saya cemas, saya:
A. membayangkan skenario terburuk.
B. memikirkan apa yang paling mengkhawatirkan saya.
C. tidak dapat duduk tenang, mondar-mandir.

17. Saya dapat mengingat orang lain, karena:
A. penampilan mereka.
B. apa yang mereka katakan kepada saya.
C. bagaimana mereka membuat saya mampu mengingatkan saya
tentang mereka.

18. Ketika saya harus merevisi untuk ujian, saya biasanya:
A. menulis banyak catatan revisi dan diagram.
B. menekuni catatan saya sendiri, atau membahasnya dengan orang
lain.
C. membayangkan membuat kemajuan belajar atau menciptakan
rumus/cara yang tepat.

19. Jika saya menjelaskan kepada seseorang, saya cenderung:
A. menunjukkan kepada mereka apa yang saya maksud.
B. menjelaskan kepada mereka dengan cara yang memungkinkan
sampai mereka paham.
C. memotivasi mereka untuk mencoba dan menyampaikan ide saya
selagi mereka melakukan kegiatan.

20. Saya benar-benar suka:
A. menonton film, fotografi, melihat seni atau mengamati orang-orang
sekitar.
B. mendengarkan musik, radio atau bincang-bincang dengan teman-
teman.
C. berperan serta dalam kegiatan olahraga, atau menikmati makanan
yang disajikan.

21. Sebagian besar waktu luang, saya habiskan:
A. menonton televisi.
B. berbincang-bincang dengan teman-teman.
C. melakukan aktivitas fisik atau membuat sesuatu.
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22. Ketika pertama kali saya bertemu seseorang yang baru, saya biasanya:
A. mengatur pertemuan bersama.
B. berbicara dengan mereka melalui telepon.
C. mencoba melakukan sesuatu bersama-sama, misalnya suatu
kegiatan atau makan bersama.

23. Saya memperhatikan orang melalui:
A. tampilannya dan pakaiannya.
B. suara dan cara berbicaranya.
C. caranya berdiri dan bergerak.

24. Jika saya marah, saya cenderung untuk:
A. terus mengingat dan mencari tahu hal yang membuat saya marah.
B. menyampaikan ke orang-orang sekitar tentang perasaan saya.
C. membanting pintu atau menunjukkan kemarahan saya dengan cara
lainnya.

25. Saya merasa lebih mudah untuk mengingat:
A. wajah.
B. nama.
C. hal-hal yang telah saya lakukan.

26. Saya pikir bahwa saya dapat mengetahui apakah seseorang berbohong
jika:
A. mereka menghindari melihat Anda.
B. perubahan suara mereka.
C. mereka menunjukkan hal aneh.

27. Ketika saya bertemu dengan seorang teman lama:
A. Saya berkata "Senang bertemu denganmu!"
B. Saya berkata "Senang mendengar kabar tentangmu!"
C. Saya memberi mereka pelukan atau jabat tangan.

28. Saya mengingat hal-hal yang terbaik dengan cara:
A. menulis catatan atau menyimpan rincian materi print-out.
B. mengatakan dengan suara keras atau mengulang-ulang kata-kata
penting dan menghafal kata-kata kunci.
C. melakukan dan mempraktikkan kegiatan atau membayangkan
bagaimana suatu hal dilakukan.
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29. Jika saya mengeluh tentang barang rusak yang sudah dibeli, saya paling
nyaman:
A. menulis surat.
B. mengontak melalui telepon.
C. mengembalikan ke toko atau menyampaikannya ke kepala kantor.

30. Saya cenderung mengatakan:
A. Saya paham apa yang Anda maksud.
B. Saya mendengar apa yang Anda katakan.
C. Saya tahu bagaimana Anda merasakannya.

( Sumber: Wiedarti, 2018)
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Lampiran 9 Lembar Jawaban Gaya Belajar
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Keterangan:
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ED

(Sumber: Wiedarti, 2018)

1. Jika Total Jawaban A lebih banyak: Gaya belajar siswa adalah Visual.
2. Jika Total Jawaban B lebih banyak: Gaya belajar siswa adalah Auditori.
3. Jika Total Jawaban C lebih banyak: Gaya belajar siswa adalah

Kinestetik.

b

Jika terdapat dua atau lebih jawaban (A, B, atau C) yang jumlahnya
sama, gunakan pendekatan berikut untuk menentukan gaya belajar
dominan:

e Perkondisian Berdasarkan Tema Khusus:
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Kelompokkan pertanyaan ke dalam tema tertentu, seperti
pembelajaran (soal 4, 10, 18, 28) dan aktivitas sehari-hari (soal
3,7,21,29).

Jika siswa lebih banyak memilih A pada tema pembelajaran atau
aktivitas sehari-hari, ini menunjukkan preferensi Visual dalam
konteks tersebut. Begitu pula, jawaban dominan B menunjukkan
kecenderungan Auditori, dan C menunjukkan kecenderungan

Kinestetik dalam konteks itu.

Perkondisian Berdasarkan Pertanyaan Kunci tentang

Keterampilan Belajar:

Perhatikan jawaban siswa pada pertanyaan-pertanyaan kunci
seperti soal 4, 10, dan 19, yang berkaitan dengan cara belajar atau
mengajarkan keterampilan baru.

Jika siswa lebih banyak memilih A pada pertanyaan ini, tentukan
gaya belajar sebagai Visual. Pilihan B menunjukkan Auditori, dan

C menunjukkan Kinestetik.

Perkondisian Berdasarkan Preferensi dalam Situasi Sosial:

Identifikasi kecenderungan siswa dalam konteks sosial dengan
melihat jawaban dominan pada soal 6, 8, 20, dan 22.
Jika siswa lebih sering memilih A dalam konteks sosial, mereka

cenderung memiliki preferensi Visual dalam interaksi sosial.
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Pilihan dominan B menunjukkan kecenderungan Auditori, dan C

menunjukkan Kinestetik dalam situasi tersebut.
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Lampiran 10 Use Case Diagram Menggunakan LMS Canvas

1.\Iama Tampilan Diagram Deskripsi
Diagram

Use LMS Canvas Gambar ini menunjukkan bagaimana
Case ” pengguna (baik guru, siswa, atau
Diagram f‘ 5 administrator) dapat mengakses
for ﬁ ’7_> LMS Canvas. Pengguna utama
System dalam diagram ini adalah pengguna
Access Gury ! yang melakukan login melalui
(Use E halaman utama LMS. Setelah login,
Case _ J, pengguna dapat mengakses berbagai
Diagram Siswa fitur sesuai dengan hak aksesnya,
Akses 2 seperti melihat kursus, mengikuti
Sistem) kelas, atau mengelola kursus.

Use Diagram ini memetakan interaksi
Case ey <D guru dengan LMS Canvas. Guru
Diagram dapat mengelola konten
for pembelajaran, menambahkan tugas
Teacher dan ujian, mengelola nilai siswa,

se serta berinteraksi dengan siswa

U _’O- berinteraksi d i

ase water an melalui forum atau pesan. Guru juga
C Pembelajaran _)O 1 1 ‘ f p G J g
Diagram a A _ = dapat membuat materi pembelajaran
Guru) ﬁ yang sesuai dengan gaya belajar

Tug

ey

Nilai d

siswa (visual, auditori, kinestetik)
dan memberikan umpan balik pada
hasil belajar siswa.
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Use
Case
Diagram
for
Student
(Use
Case
Diagram
Siswa)

Siswa

LMS Canvas

—

Memasuki Course
yang sudah
disesuaikan dengan
gaya belajar VAK

Mengakses Diskusi
Online

—

rja
te!

Mengakses Materi
Pembelajaran

Mengerjakan Pre-
st

Mengerjakan dan
Mengupload Tugas

o
&

Mengerjakan Post-
test

a0
N

elihat hasil nilai
test dan tugas

"
v/

Diagram ini menggambarkan
aktivitas siswa di LMS Canvas.
Siswa berinteraksi dengan sistem
untuk mengakses materi
pembelajaran, mengikuti kuis atau
ujian, mengumpulkan tugas, dan
berpartisipasi dalam diskusi atau
forum.

o Siswa dengan gaya belajar
visual akan menerima materi
berupa video yang sudah
disediakan, intruksi, dan
tugas, serta mengikuti kuis di
halaman LMS.

o Siswa dengan gaya belajar
auditori akan Mendengarkan
audio yang sudah disediakan,
mendapatkan intruksi untuk
berdiskusi dengan teman
kelompoknya,
menyelesaikan tugas, dan
mengikuti kuis.

o Siswa dengan gaya belajar
kinestetik akan belajar
dengan cara mempraktikkan
kode pemrograman langsung
menggunakan bahasa C di
situs programiz.com serta
memainkan game
pembelajaran, kemudian
menyelesaikan tugas dan
mengikuti kuis.

Semua siswa dapat melihat nilai
mereka dan menerima umpan balik
langsung dari guru
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m 2% | "'O>

No Nan?a Desain Tampilan Keterangan
Tampilan
1 | Halaman e Halaman awal tempat pengguna
Masuk (siswa atau guru) memasukkan
kredensial untuk masuk ke LMS
Canvas.
2 | Dashboard Dashboard ot Tampilan utama setelah masuk ke

Start a New Course

View Grades

LMS, menampilkan kursus yang
diikuti.
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Nama . .
No ] Desain Tampilan
Tampilan
3 | Kursus gaya o [ - Kursus yang dirancang untuk
belajar visual Dashboard —— siswa dengan gaya belajar visual.
H . {?’- \l Start
- P2 a|
«
= Visual > Modules 1
Gr o
o < I’IiEI TEST .:,. ‘t -
a

= Pertemuan 1: Proses Pemrograman

Tahap 1: Penentuan Pertanyaan Mendasar

£ Interaktif Video Proses Pemrogaman

£ Video Proses Pemrograman
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No

Nama
Tampilan

Desain Tampilan

Keterangan

Kursus gaya
belajar
auditori

Notifications. Tell us how and when you would like to be notified of events in Canvas.

®
Dashboard

o

< INSTRUCTURE

= Auditori > Modules

= Pre-Test
PRE-TEST
X om
= Proses Pemrograman
Tahap 1: Penentuan Pertanyaan Mendasar

®  Proses Pemrograman

audio proses pemrograman MP3

Todo
MNothing for now

Recent feedback

Mothing for naw

Start a new course

View Grades

Collapse all #h View Course Stream
5] View Course Calendar
) View Course Notifications

Tado

Nothing for now
Recent feedback a
Mathirs for raw

Kursus yang dirancang untuk
siswa dengan gaya belajar
auditori.
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Nama

N
0 Tampilan

Desain Tampilan

Keterangan

Notifications.

5 | Kursus gaya
belajar
kinestetik

< INSTRUCTURE

Tell us how and when you would like to be notified of events in Canvas.

@
Dashboard

estetik > Modules

= Pre-Test

PRE-TEST
o i

* Proses Pemrograman

Tahap 1: Penentuan Pertanyaan Mendasar

[ Prases Pemrograman

Todo

MNothing for

Recent feedback

Mothing for naw

Start a new course

View Grades

s View Course Stream

[ View Course Calendar

Kursus yang dirancang untuk
siswa dengan gaya belajar
kinestetik.

Halaman Tampilan Pertemuan ke-1
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No

Nama
Tampilan

Keterangan

Dashboard

Desain Tampilan
Dashboard
U

U%% Q)"

al Auditori
| Auditori

Recent Feedback

Start a New Course

View Grades

Pada halaman ini siswa memasuki
kursus sesuai gaya belajar mereka
masing-masing.

Halaman
Modul

Visual > Modules

* Pre-Test

« PREI-TES'I

+ Pertemuan 1 : Proses Pemrograman

Tahap 1: Penentuan Pertanyaan Mendasar
B Proses Pemrograman

£ Interaktif Video Proses Pemrogaman

£ Video Proses Pemrograman

Setelah memasuki kursus, mereka
akan diperlihatkan modul dalam 3
kali pertemuan
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Nama
No . Desain Tampilan Keterangan
Tampilan
8 | Halaman Na——— Questions Pada kegiatan awal, siswa
Pretest st R mengerjakan pretest untuk
mengukur pemahaman awal
Question 1 1pts . .
sebelum memasuki materi.
Question 2 1pts
9 ; : Siswa diberikan pertanyaan
roses Pemrograman . .
Tahap 1: ° pemantik terkait proyek yang
Penentuan akan dikerjakan untuk
Pertanyaan meningkatkan rasa ingin tahu.
Mendasar Ditahap ini juga diberikan materi

sesuai gaya belajar mereka
masing-masing.
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No Nan?a Desain Tampilan Keterangan
Tampilan
10 | Halaman , o Ditahap 1 juga untuk siswa
Diskusi auditori terdapat halaman diskusi
B e mendiskusikan materi dengan
i s teman sekelas dan menjawab
pertanyaan dari guru.

11 | Tahap 2: Setelah siswa mendapatkan
Mendesain materi sesuai gaya belajar
Perencanaan masing-masing, selanjutnya siswa
Proyek diberikan tugas dan siswa

merencanakan langkah-langkah
awal dalam pengerjaan tugas,
sesuai dengan instruksi di LMS.
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No Tzll\::;::lan Desain Tampilan Keterangan

12 | Tahap 3: Setelah mendesasin perencanaan
Menyusun o Menyusun Jadwal proyek, selanjutnya siswa
Jadwal o menyusun jadwal kerja proyek,

menentukan deadline, dan
membagi tugas untuk bekerja
dalam kelompok.

13 | Tahap 4: Siswa menyampaikan
Memonitor j"h e FrOSEsCAn. famaltan E - - perkembangan proyek mereka
Proses dan ‘ > I dengan guru secara langsung
Kemajuan didalam kelas.

Proyek




216

Nama

No Tampilan Desain Tampilan Keterangan

14 | Tahap 5: R Pada tampilan di halaman ini
Menguji - Siswa mempresentasikan hasil
Hasil o enguliRasl proyek mereka, bisa melalui

laporan, atau presentasi langsung
di kelas.

15 | Tahap 6: Setelah selesai menguji hasil,
Mengevaluasi - siswa mengerjakan quiz untuk
Pengalaman mengukur pemahaman mereka
Halaman terhadap materi yang telah

Quiz

dipelajari.
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No

Nama
Tampilan

Desain Tampilan

Keterangan

Quiz Proses Pemrograman [

Quiz Proses
Pemrograman

< snare

16

Tahap 1:
Penentuan
Pertanyaan
Mendasar

History

(6.4

Help

&

Announcements

Grade

Collaborations

o

Rekursi dan Algoritma Greedy

Adik-adik, bayangkan kalian sedang bermain dengan boneka Matryoshka

Boneka-boneka ini terletak di dalam satu sama lain, dan untuk mengeluarkannya, kalian harus membuka satu per satu
hingga mencapai boneka yang terkecil. Ini adalah contoh dari rekursi, di mana kita menyelesaikan masalah dengan

memecahnya menjadi bagian yang lebih kecil dan berulang-ulang sampai mencapai solusi yang paling sederhana.

Sekarang, bayangkan kalian ingin mengambil koin dari toples. Ada banyak koin di dalam toples, dan kalian ingin

Siswa diberikan pertanyaan
pemantik terkait proyek yang
akan dikerjakan untuk
meningkatkan rasa ingin tahu.
Ditahap ini juga diberikan materi
sesuai gaya belajar mereka
masing-masing.
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No

Nama
Tampilan

Desain Tampilan

Keterangan

17

Halaman
Diskusi

IR
Posted 7 N 4 10:07 | Last edited 7 Nov

Diskusi Rekursi dan Algoritma Greedy

materi Rekursi dan Algoritm

Ditahap 1 juga untuk siswa
auditori terdapat halaman diskusi
mendiskusikan materi dengan
teman sekelas dan menjawab
pertanyaan dari guru.

18

Tahap 2:
Mendesain
Perencanaan
Proyek

Account

®

Dashboard|

=

Calendar

(8]

Inbox

©)

History

Help

[

Announcements

Grades

Collaborations

Tugas Rekursi dan Algoritma Greedy

o Due 14 Nov 2024 by 14:59 Points 100

Submitting a text entry box, a website url, or a file upload
Available until 23 Nov 2024 at 14:59

This assignment was locked 23 Nov 2024 at 14:59.

Setelah menonton video tentang Rekursi dan Algoritma Greedy, Adik-adik
silahkan mengerjakan beberapa soal dibawah ini

Rekursi

Soal 1. Di sebuah toko buah, terdapat 4 jenis buah yang berbeda: Apel, Pisang,
Jeruk, dan Anggur. Pelanggan dapat memilih untuk membeli semua jenis buah
atau beberapa di antaranya. Berapa banyak cara berbeda pelanggan dapat
menyusun kombinasi pembelian buah dengan menggunakan semua jenis yang
tersedia?

Setelah siswa mendapatkan
materi sesuai gaya belajar
masing-masing, selanjutnya siswa
diberikan tugas dan siswa
merencanakan langkah-langkah
awal dalam pengerjaan tugas,
sesuai dengan instruksi di LMS.
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No

Nama
Tampilan

Desain Tampilan

Keterangan

19

Tahap 3:
Menyusun
Jadwal

Announcements

Grades

Collaborations

Menyusun Jadwal

Pada tahap ini, kelompok kamu akan menyusun jadwal yang jelas dan terstruktur untuk menyelesaikan proyek. Jadwal
ini akan memastikan setiap langkah pekerjaan selesai tepat waktu dan setiap anggota kelompok dapat mengelola tugas

Setelah mendesasin perencanaan
proyek, selanjutnya siswa
menyusun jadwal kerja proyek,
menentukan deadline, dan

<Preious. Nt membagi tugas untuk bekerja
dalam kelompok.
20 | Tahap 4: Siswa menyampaikan

Memonitor
Proses dan
Kemajuan

Proyek

Inbax

®©

History

@

Help

I~ M

Announcements

Grades
Collaborations

People

-]

Memonitor Proses dan Kemajuan Proyek

Pada tahap ini, kelompok kamu akan melaporkan kemajuan yang telah dicapai. Kamu juga akan menerima masukan dari
guru untuk memastikan bahwa proyek berjalan sesuai rencana dan mengidentifikasi area yang perlu perbalkan

4 Previous Next »

perkembangan proyek mereka
dengan guru secara langsung
didalam kelas.
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Nama

Desain T il Ket
Tampilan esain Tampilan eterangan

Tahap 5:
Menguji
Hasil

- Pada tampilan di halaman ini

o | [ Menguiji Hasil Siswa mempresentasikan hasil
Grades

i Pada tahap ini, setiap kelompok akan mempresentasikan hasil tugas mereka yang telah dikerjakan. Ini adalah proyek mereka’ bisa melalui

kesempatan untuk menunjukkan bagaimana konsep yang telah dipelajari diterapkan dalam proyek dan untuk menerima

Account

People umpan balik dari teman-teman serta guru.

@ | laporan, atau presentasi langsung
« Previous Next »

kel di kelas.
&

History

Help

Tahap 6:
Mengevaluasi

. Setelah selesai menguji hasil,

Anouncemments Mengevaluasi Pengalaman siswa mengerjakan quiz untuk
Grade: [1]

Collaborations

Pengalaman
Halaman

Quiz

Pada tahap ini, setiap kelompok akan merefleksikan pengalaman mereka selama proses pembelajaran proyek, mengukur pemahaman mereka

mengidentifikasi tantangan yang muncul, dan mendiskusikan solusi bersama guru serta teman-teman kelompok

People Tujuannya adalah untuk memahami apa yang telah dipelajari, mengevaluasi proses pembelajaran, dan mengidentifikasi terhadap materl yang telah

area yang perlu perbaikan untuk proyek-proyek selanjutnya. a

dipelajari.

4 Previous Next »

&}

Inbax

©
History
P

Help

[«
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No

Nama

Desain Tampilan

Keterangan

Tampilan

@

Account Announcements

s Grades [1]

Home

Quiz

o Rekursi
o i

<4 Share

History

B

@

Home

Announcements
Grade: [1]
Collaborations
People
Quiz
L3 Algoritm...
0 question
< share
Inbex
©
History

64

Help

ol

Quiz Rekursi [

P start
I challenge friends

[ Flashcards

Quiz Algoritma Greedy [

P start

I Challenge friends

& Flashcards

Halaman Tampilan Pertemuan ke-3
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No

Nama
Tampilan

Desain Tampilan

Keterangan

23

Tahap 1:
Penentuan
Pertanyaan
Mendasar

Account

History

Help

Pemrograman Dinamis

Adik-adik kali ini kita akan memelajari materi Pemrograman Dinamis

“oveRik

Bayangkan kallan sedang mendaki gunung yang sangat tinggi. Setiap kali kalian menemukan jalur yang sulit, kalian

memberi tanda atau jejak di batu, supaya tidak mengulangi jalur yang sama, Dengan cara ini, kalian bisa menghemat

Siswa diberikan pertanyaan
pemantik terkait proyek yang
akan dikerjakan untuk
meningkatkan rasa ingin tahu.
Ditahap ini juga diberikan materi
sesuai gaya belajar mereka
masing-masing.

24

Halaman
Diskusi

History

Help

|

All L Sort

Iyas rasyld AUTHOR | TEACHER

Noy 2024 10:09 | Last edited 7 Nov 2024 10:12

Diskusi Pemrograman Dinamis

t View Split Screen

[%] Expand Threads

Halo semuanya! Harl ini, kita akan membahas materi Pemrograman Dinamis. Teknik ini membantu kita memecahkan

masalah yang rumit dengan cara yang lebih efisien. Mari diskusikan, bagaimana pemrograman dinamis berbeda dari

algoritma lainnya yang sudah kalian pelajari, dan kapan teknik ini sebaiknya diterapkan?"

« Previous

Next »

Ditahap 1 juga untuk siswa
auditori terdapat halaman diskusi
mendiskusikan materi dengan
teman sekelas dan menjawab
pertanyaan dari guru.
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No

Nama
Tampilan

Desain Tampilan

Keterangan

25

Tahap 2:
Mendesain

@

Account

Home

Tugas Pemrograman Dinamis

Setelah siswa mendapatkan
materi sesuai gaya belajar

Grades
® Collaborations e 14 Nov 2024 by 14:5¢ oints . . . .
Perencanaan S LS i b G masing-masing, selanjutnya siswa
Available until 23 Nov 2024 at 14:59 . . .
Proyek diberikan tugas dan siswa
This assignment was locked 23 Nov 2024 at 14:59.
R —— merencanakan langkah-langkah
kerjakan beberapa soal dibawah ini .
awal dalam pengerjaan tugas,
dlisdroachr o g e i sesuai dengan instruksi di LMS.
AT e kit ko poog K Fg s
Hep sayuran maksimal yang bisa dikumpulkan oleh Rina jika ia hanya dapat bergerak
ke kanan atau ke bawah!
26 | Tahap 3: Setelah mendesasin perencanaan
Home
Menyusun s proyek, selanjutnya siswa

Jadwal

Calendar

Eh

Inbox
®
History
G
Help

[«

Collaborations

People

Menyusun Jadwal

Pada tahap ini, kelompok kamu akan menyusun jadwal yang jelas dan terstruktur untuk menyelesaikan proyek. Jadwal
ini akan memastikan setiap langkah pekerjaan selesai tepat waktu dan setiap anggota kelompok dapat mengelola tugas
mereka dengan baik.

4 Previous Next »

menyusun jadwal kerja proyek,
menentukan deadline, dan
membagi tugas untuk bekerja
dalam kelompok.
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Nama . .
. Desain Tampilan Keterangan
Tampilan
Tahap 4: . Siswa menyampaikan
Memonitor Grades Memonitor Proses dan Kemajuan Proyek perkembangan proyek mereka
Collaborations
Proses dan People sk momestan b pryek e sl Pvcrm o it s T e dengan guru secara langsung
Kemajuan — i @ didalam kelas.

Proyek

Pada tampilan di halaman ini
. Siswa mempresentasikan hasil
Grades Menguji Hasil proyek mereka, bisa melalui

Tahap 5:
Menguji
Hasil

e Pu ko ik st eorpolk ko mompresetashon e s mereks g e v, bl laporan, atau presentasi langsung
People kesempatan untuk menunjukkan bagaimana konsep yang telah dipelajari diterapkan dalam proyek dan untuk menerima .
umpan balik dari teman-teman serta guru. di kelas.
. a
4 Previous Next »
Tahap 6: Setelah selesai menguji hasil,
Mengevaluasi siswa mengerjakan quiz untuk
Pengalaman mengukur pemahaman mereka
Halaman terhadap materi yang telah

Quiz dipelajari.




225

No

Nama
Tampilan

Desain Tampilan

Keterangan

Home
Account
Grades

Collaborations

People
fs]
Calendar
Home
Account
Grades

Py
(4%]

Dashboard|

Mengevaluasi Pengalaman

Pada tahap ini, setiap kelompok akan merefleksikan pengalaman mereka selama proses pembelajaran proyek,

mengidentifikasi tantangan yang muncul, dan mendiskusikan solusi bersama guru serta teman-teman kelompok

Tujuannya adalah untuk memahami apa yang telah dipel

area yang perlu perbaikan untuk proyek-proyek selanjutnya.

« Previous

Quiz Pemrograman Dinamis £

Quiz
Pemrograma... P start

B Challenge friends

< Share

[ Flashcards

i, mengevaluasi proses pembelajaran, dan mengidentifikasi

Next »




226

Nama . .
No T i1 Desain Tampilan Keterangan
ampilan
30 | Posttest , Setelah seluruh proses
POST-TEST e - P
o R Queston pembelajaran selesai, siswa
o Quiz instructions . mengerjakan posttest untuk
. Questons mengukur peningkatan
uestion 1 1pts Question 7

Calendar

(8]

Inbox

©

History
d
Help

&

1. Mengapa pengujian program penting sebelum program

dirilis?

Time elapsed:  Hide Time

0 minutes, 4 Seconds

pemahaman dibandingkan pretest.
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Lampiran 12 Kisi-Kisi Angket Uji Ahli Isi Pembelajaran

No Komponen Indikator No Soal

1 | Kelayakan Isi Kesesuaian dengan Tujuan Pembelajaran | 1
Kesesuaian pustaka 2
Keberurutan Materi 3

2 | Kebahasaan Keterbacaan 4
Kejelasan Informasi 5
Bahasa 6

3 | Penyajian Kejelasan Materi 7
Kesesuaian Video, Audio, Permaian, dan | 8, 9, 10, 11
quiz
Kemampuan Penyajian 12,13

(Admadja dan Marpanaji, 2016)
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Angket Validitas Ahli Isi
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Konten Pembelajaran Berdiferensiasi Strategi Algoritma dan Pemrograman

Pada Mata Pelajaran Informatika

Penilai
NIP

Instrumen uji coba ahli isi pembelajaran dapat dilihat pada tabel berikut ini.

: 807132 0\9 0%! 6Ly

Petunjuk Pengisian:

‘1da toausS NMyomon Qosemmo, s{d. M .Cg

Berilah tanda (\) pada kolom untuk pernyataan yang paling sesuai dengan penilaian anda.

- om

1 f i
: it . | Tidak
No Aspek Penilaian Sesuai Sl Alasan
A. Il(e[ayakan Isi
|
1 | Materi yang disajikan sesuai dengan tujuan
pembelajaran yang ditetapkan. v
2 | Referensi yang digunakan dalam konten
adalah sumber yang relevan. v
3 | Materi disajikan sccara terstruktur dan oS\ Mdapat
mendalam untuk mencapai pemahaman v w&mu““‘
konsep yang jelas bagi siswa . 3 Ar
P yang ] gl W Aol A,JQ,U
| B. Kebahasaan
| 4 z'::;(ash ::?m konten ini mudah dibaca dan y Terdagat NSHUNSY
. W \evrang 12os
5 | Informasi yang disajikan dalam konten ini
Jjelas dan mendukung pemahaman siswa. J
6 Penggunaan bahasa dalam konten ini sesuai
dengan tingkat pendidikan. v
C. Penyajian
7 | Penyajian materi dalam konten ini jelas dan J

mendukung berbagai gaya belajar siswa.
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8 | Kesesuaian video penunjang pembelajaran
visual dengan materi dalam konten
pembelajaran berdiferensiasi

9 | Kesesuaian audio penunjang pembelajaran
visual dengan materi dalam konten v
pembelajaran berdiferensiasi

10 | Kesesuaian game penunjang pembelajaran
visual dengan materi dalam konten
pembelajaran berdiferensiasi v

11 | Kesesuaian quiz penunjang pembelajaran
visual dengan materi dalam konten Y
pembelajaran berdiferensiasi

12 | Kemampuan penyajian materi pada konten
pembelajaran berdiferensiasi sesuai gaya

belajar dapat menarik perhatian peserta didik | ¥
13 | Kemampuan penyajian materi pada konten
pembelajaran berdiferensiasi sesuai gaya
belajar dapat mempermudah pemahaman ‘ v
peserta didik ]
Saran:

- RO WA lest Y,o_r\u d‘-“et‘i&\Qi

Kesimpulan

Konten pembelajaran berdiferensiasi ini dinyatakan:

1. Layak untuk digunakan tanpa revisi
@ Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran

3. Tidak layak digunakan

(Mohon lingkari pada nomor yang sesuai dengan kesimpulan bapak/ibu)

Singaraja, %© ~ lo- 2024

flo-

ulis
o\@.fb.n...&.v..\\.{9«.@1@.@....?«3?&32&3‘

Pen
@
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Angket Validitas Ahli Tsi
Konten Pembelajaran Berdiferensiasi Strategi Algoritma dan Pemrograman

Pada Mata Pelajaran Informatika

Penilai S Tde Bops Wyomronn fosoiwa, gpd-, Mcs,
NIP 11989303220\ Q0 L\0\Y
Instrumen uji coba ahli isi pembelajaran dapat dilihat pada tabel berikut ini.
Petunjuk Pengisian:

Berilah tanda (\) pada kolom untuk pernyataan yang paling sesuai dengan penilaian anda.

No Aspek Penilaian Sesuai Hdak Alasan

Sesuai

A. Kelayakan Isi

1 Materi yang disajikan sesuai dengan tujuan
pembelajaran yang ditetapkan. v

[§S]

Referensi yang digunakan dalam konten
adalah sumber yang relevan. J

(9%

Materi disajikan secara terstruktur dan
mendalam untuk mencapai pemahaman
konsep yang jelas bagi siswa V)

B. Kebahasaan

Teks dalam konten ini mudah dibaca dan
dipahami. v

5 | Informasi yang disajikan dalam konten ini
jelas dan mendukung pemahaman siswa. v

Penggunaan bahasa dalam konten ini sesuai
dengan tingkat pendidikan. v

C. Penyajian

Penyajian materi dalam konten ini jelas dan
mendukung berbagai gaya belajar siswa. v
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8 | Kesesuaian video penunjang pembelajaran
visual dengan materi dalam konten
pembelajaran berdiferensiasi

9 | Kesesuaian audio penunjang pembelajaran
visual dengan materi dalam konten
pembelajaran berdiferensiasi

10 | Kesesuaian game penunjang pembelajaran
visual dengan materi dalam konten
pembelajaran berdiferensiasi v

11 | Kesesuaian quiz penunjang pembelajaran
visual dengan materi dalam konten J
pembelajaran berdiferensiasi

12 | Kemampuan penyajian materi pada konten
pembelajaran berdiferensiasi sesuai gaya |
belajar dapat menarik perhatian peserta didik

13 | Kemampuan penyajian materi pada konten
pembelajaran berdiferensiasi sesuai gaya
belajar dapat mempermudah pemahaman
peserta didik

Saran:

Kesimpulan

Konten pembelajaran berdiferensiasi ini dinyatakan:

@ Layak untuk digunakan tanpa revisi
2. Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran

3. Tidak layak digunakan

(Mohon lingkari pada nomor yang sesuai dengan kesimpulan bapak/ibu)

Singaraja , 6- Ul - 2024

Penulis ) 0\/
AN

(!du ‘%ﬂ&)ﬁﬁ Ni‘)é’wa\/\ ?dSC\\»i“'
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Konten Pembelajaran Berdiferensiasi Strategi Algoritma dan Pemrograman

Pada Mata Pelajaran Informatika

Penilai

NIP

Instrumen uji coba ahli isi pembelajaran dapat dilihat pada tabel berikut ini.

/ .

F——

Petunjuk Pengisian:

L Hocdint Dok Acmorsar, ST

Berilah tanda (\) pada kolom untuk pernyataan yang paling sesuai dengan penilaian anda.

No

Aspek Penilaian

Sesuai

Tidak
Sesuai

Alasan

\

| A. Kelayakan Isi

1 | Materi yang disajikan sesuai dengan tujuan
“pembelajaran yang ditetapkan. v
2 | Referensi \yan\b\digunakan dalam konten
adalah sumber yalm\re]evan. 4
3 | Materi disajikan secata terstruktur dan |
mendalam untuk mencapai pemahaman
konsep yang jelas bagi siswa v
B. Kebahasaan ; ) o
4 | Teks dalam konten in| mudah dibaca dan
dipahami. k v
S | Informasi yang disajikan dalam konten ini
Jelas dan mendukung pemahaman siswa. v
6 Penggunaan bahasa dalam konten ini sesuai
dengan tingkat pendidikan. Rkl v
C. Penyajian
7 | Penyajian materi dalam konten ini Jelas dan
mendukung berbagai gaya belajar siswa. \"
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Kesesuaian video penunjang pembelajaran
visual dengan materi dalam konten
pembelajaran berdiferensiasi

Kesesuaian audio penunjang pembelajaran
visual dengan materi dalam konten
pembelajaran berdiferensiasi

Kesesuaian game penunjang pembelajaran
visual dengan materi dalam konten
pembelajaran berdiferensiasi

11

Kesesuaian quiz penunjang pembelajaran
visual dengan materi dalam konten
pembelajaran berdiferensiasi

Kemampuan penyajian materi pada konten
pembelajaran berdiferensiasi sesuai gaya

belajar dapat menarik perhatian peserta didik

Kemampuan penyajian materi pada konten
pembelajaran berdiferensiasi sesuai gaya
belajar dapat mempermudah pemahaman
peserta didik

Saran:

Kesimpulan

Konten pembelajaran berdiferensiasi ini dinyatakan:

@ Layak untuk digunakan tanpa revisi

2. Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran

3. Tidak layak digunakan

(Mohon lingkari pada nomor yang sesuai dengan kesimpulan bapak/ibu)

Singaraja ,

14~ \ ‘2024{
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Lampiran 14 Hasil Perbaikan Saran Dari Uji Ahli Isi Pembelajaran

No

Saran dari Ahli isi

Perbaikan yang Dilakukan

Pada video di gaya belajar visual masih
terdapat beberapa materi dan kasus yang perlu
lebih detail untuk dijelaskan

Menambahkan penjelasan lebih rinci pada
bagian materi dan studi kasus agar lebih jelas

ANALOGI PEMROGRAMAN
DINAMIS

Bayangkan kamu mendaki gunung dan di
setiap persimpangan jalan, kamu memiliki
beberapa pilihan jalur yang bisa diambil
untuk mencapai puncak. Namun, beberapa
jalur tumpang tindih atau berpotongan.
Untuk mendaki dengan lebih cepat, kamu
bisa menandai jejak di tempat-tempat yang
sudah kamu lalui. Jadi, jika nanti kamu
kembali ke persimpangan yang sama, kamu
tidak perlu mendaki ulang dari awal, cukup
mengikuti jejak yang sudah kamu tandai.

Terdapat instruksi yang kurang jelas

Studi Kasus - Menentukan Jenis Segitiga

yang dapat dihas

« Segitiga sama sisi: jika keti
+ Segitiga sama kakd: jika di
+ Segitiga sembarang:
« Bukan segitiga: jika tidak me

Langkah-Langkah Praktik a

ikut ini untuk membuat program:

1. Periksa apakah 3, b, c membentuk segitiga dengan Teorema Pertidaksamaan Segitiga:

terpenuhi, maka itu bukan segitiga

kan jenis segitiga:

Samasisi jkaa = b = ¢

Sembarane iika sermi sisi herbeda naniang

Merevisi instruksi pembelajaran agar lebih
terstruktur dan mudah dipahami

Studi Kasus - Menentukan Jenis Segitiga

Sekarang kita akan membuat program untuk mengidentifikasi jenis segitiga berdasarkan panjang tiga sisinya. Jenis
ga yang bisa dikenali

+ Segitiga sa
+ Segitiga
+ Segitiga sembarang: jika semu

a sisk: jika ketiga sisinya sama panjang.
a kaki: jika dua

+ Bukan segitiga: jika tidak memenuhi syarat s

Langkah-Langkah Praktik a
Ikuti langkah-langkah berikut ini untuk membuat program:

1. Periksa apakah a, b, c membentuk segitiga dengan Teorema Pertidaksamaan Segitiga:

ath>e
ate>h
b4 ¢ > a Jika salah satu syarat di atas tidak terpenuhi, maka itu bukan segitiga.

2. Jika memenuhi syarat segitiga, tentukan jenis segitiga

Sama sisi: jikaa = b = ¢

Perlu ditambahkan tes untuk pengukuran
keberhasilan belajar siswa

Adik-adik, setelah kalian mencoba code program untuk membuat segitiga, selanjutnya buatlah
sebuah program untuk menjawab kedua soal dibawah ini. gunakan website

hittps: /' www.programiz.com/c-programming/online-compiler/ & untuk membuat code program
bahasa c.

Soal 1: Menghitung Usia

Buatlah program dalam bahasa C yang meminta pengguna untuk memasukkan tahun lahirmya .

Program harus menghitung dan menampilkan usia pengguna saat ini (misalkan tahun saat ini
adalah 2024).

Contoh Input:
Masukkan tahun lahir: 2000
Contoh Output:

Usia Anda: 24 tahun

Menambahkan tes evaluasi untuk mengukur
pemahaman siswa terhadap materi

Soal 1: Menghitung Usia

Buatlah program dalam bahasa C yang meminta pengguna untuk
memasukkan tahun lahimya. Program harus menghitung dan menampilkan
usia pengguna saat ini (misalkan tahun saat ini adalah 2024)

Contoh Input:
Masukkan tahun lahir: 2000
Contoh Output:

Usia Anda: 24 tahun.

Soal 2: Penjumiahan Tiga Bilangan

Buatlah program dalam bahasa C yang meminta pengguna untuk

memasukkan 3 buah bilangan bulat. Program harus menghitung dan

menampilkan hasil penjumiahan dari ketiga bilangan tersebut
Contoh Input:

Masukkan bilangan pertama: 5
Masukkan bilangan kedua: 10
Masukkan bilangan ketiga: 15

Contoh Output:




Lampiran 15 Kisi-Kisi Angket Uji Ahli Media Pembelajaran

235

No Komponen Indikator No Soal
1 | Kesesuaian Kesesuaian dengan gaya belajar 1
Konten dengan | Variasi metode penyampaian 2
Gaya Belajar
2 | Tampilan Antarmuka LMS ramah pengguna 3,4
Konten pada Kemudahan akses dan navigasi 5
LMS
3 | Ketepatan Kesesuaian dengan prinsip dan tahapan 6
dalam Model P;BL
Urutan aktivitas terstruktur dan logis 7
4 | Penyajian Kemudahan Penerapan Konten 8
Pembelajaran
Instruksi jelas dan mudah dipahami 9
Kualitas video mendukung pemahaman 10
Kualitas audio jelas dan mudah dipahami | 11

(Admadja dan Marpanaji, 2016)
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Lampiran 16 Angket Uji Ahli Media Pembelajaran

Angket Validitas Ahli Media
Konten Pembelajaran Berdiferensiasi Strategi Algoritma dan Pemrograman

Pada Mata Pelajaran Informatika

Penilai : Dwa ggAQ Agus Quira Praoawa S&’é-: M. ?J-
NIP 118890808 2024 21\ 00|
Instrumen uji coba ahli isi pembelajaran dapat dilihat pada tabel berikut ini.
Petunjuk Pengisian:

Berilah tanda (\/ ) pada kolom untuk pernyataan yang paling sesuai dengan penilaian anda.

. | Tidak
No Pernyataan Sesuai S Alasan
Sesuai

A. Kesesuaian konten dengan gaya belajar

1 Konten yang disajikan memenuhi kebutuhan

belajar siswa dengan gaya belajar v
2 | variasi metode penyampaian seperti teks,

gambar, video, dan simulasi yang mendukung J

gaya belajar

B. Tampilan Konten Pada LMS

3 | Tampilan antarmuka LMS yang ramah

pengguna v
4 | Desain tampilan LMS ini mendukung

keterlibatan dan minat pengguna v
5 | Akses dan navigasi konten dalam LMS ini

mudah dipahami v
6 | LMS ini sudah diintegrasikan dengan

Penggunaan model PjBL v,

7 | Urutan aktivitas pembelajaran pada Ims

mendukung alur yang logis dan terstruktur,
memudahkan siswa mengikuti langkah demi v
langkah.
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Konten pembelajaran berdiferensiasi ini
mudah diterapkan dalam proses pengajaran.

v
9 | Instruksi pembelajaran disajikan dengan jelas
dan mudah dipahami oleh siswa \Y
10 | Kualitas video dalam konten ini mendukung
pemahaman siswa dengan baik v
11 | Kualitas audio jelas dan dapat dipahami
. v
L dengan mudah oleh siswa
Saran:

LIy S ooy keder Wookan o5 o,

Kesimpulan

Konten pembelajaran berdiferensiasi ini dinyatakan

1. Layak untuk digunakan tanpa revisi
@ Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran

3. Tidak layak digunakan

(Mohon lingkari pada nomor yang sesuai dengan kesimpulan bapak/ibu)

Singaraja, 05 -\l - 2024

Penulis

poun, MG
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Angket Validitas Ahli Media
Konten Pembelajaran Berdiferensiasi Strategi Algoritma dan Pemrograman

Pada Mata Pelajaran Informatika

Penilai Newa Cede haus uira Qoo g.ya-,'%?a'
NIP 0800308 2024 2W004

Instrumen uji coba ahli isi pembelajaran dapat dilihat pada tabel berikut ini.
Petunjuk Pengisian:

Berilah tanda (V) pada kolom untuk pernyataan yang paling sesuai dengan penilaian anda.
I yang S

: . . | Tidak
No Pernyataan Sesuai Flda : Alasan
Sesuai

| A. Kesesuaian konten dengan gaya belajar

1 Konten yang disajikan memenuhi kebutuhan
belajar siswa dengan gaya belajar v

(8]

variasi metode penyampaian seperti teks,
gambar, video, dan simulasi yang mendukung v
gaya belajar

B. Tampilan Konten Pada LMS

| 3 | Tampilan antarmuka LMS yang ramah
pengguna Vv

4 | Desain tampilan LMS ini mendukung
keterlibatan dan minat pengguna Vv

5 | Akses dan navigasi konten dalam LMS ini
mudah dipahami V

6 | LMS ini sudah diintegrasikan dengan
Penggunaan model PjBL V4

7 | Urutan aktivitas pembelajaran pada Ims
mendukung alur yang logis dan terstruktur, /
memudahkan siswa mengikuti langkah demi
langkah.
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Konten pembelajaran berdiferensiasi ini
mudah diterapkan dalam proses pengajaran. 4

9 | Instruksi pembelajaran disajikan dengan jelas
dan mudah dipahami oleh siswa 4

10 | Kualitas video dalam konten ini mendukung
pemahaman siswa dengan baik 4
11 | Kualitas audio jelas dan dapat dipahami
dengan mudah oleh siswa %

Kesimpulan

Konten pembelajaran berdiferensiasi ini dinyatakan:

@ Layak untuk digunakan tanpa revisi

2. Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran

3. Tidak layak digunakan

(Mohon lingkari pada nomor yang sesuai dengan kesimpulan bapak/ibu)

Singaraja, 20 - \-204

Penulis

m&r"mw MRk



Angket Validitas Ahli Media

Konten Pembelajaran Berdiferensiasi Strategi Algoritma dan Pemrograman

Pada Mata Pelajaran Informatika

Penilai ok Quiv Efa Powmonan + S.0d- M- ed

NIP 14860 5\% 2024 21200\

Instrumen uji coba ahli isi pembelajaran dapat dilihat pada tabel berikut ini.

Petunjuk Pengisian:

Berilah tanda (\/ ) pada kolom untuk pernyataan yang paling sesuai dengan penilaian anda.

T .
No Pernyataan Sesuai l ldal\. Alasan
Sesuai
A. Kesesuaian konten dengan gaya belajar
1 Konten yang disajikan memenuhi kebutuhan
belajar siswa dengan gaya belajar Vv
2 | variasi metode penyampaian seperti teks,
gambar, video, dan simulasi yang mendukung v
gaya belajar
B. Tampilan Konten Pada LMS
3 | Tampilan antarmuka LMS yang ramah
pengguna v
4 | Desain tampilan LMS ini mendukung
keterlibatan dan minat pengguna v
5 | Akses dan navigasi konten dalam LMS ini
mudah dipahami Y
6 | LMS ini sudah diintegrasikan dengan
Penggunaan model PjBL v
7 | Urutan aktivitas pembelajaran pada Ims
mendukung alur yang logis dan terstruktur, v
memudahkan siswa mengikuti langkah demi
langkah.
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VJJ'

Konten pembelajaran berdiferensiasi ini j
mudah diterapkan dalam proses pengajaran. v

9 | Instruksi pembelajaran disajikan dengan jelas
dan mudah dipahami oleh siswa v

10 | Kualitas video dalam konten ini mendukung
pemahaman siswa dengan baik v

11 | Kualitas audio jelas dan dapat dipahami

dengan mudah oleh siswa v/
Saran:
@ fenaavreon \sotlimat eRet foda ngtbsl Pges Pombelojaf@n
2)... A2 g ondar di Ceblap Sechion abto analogl. Setingd o mengoralkan
LR QOB Saadme S OWN: s
Kesimpulan

Konten pembelajaran berdiferensiasi ini dinyatakan:

1. Layak untuk digunakan tanpa revisi
@ Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran

3. Tidak layak digunakan

(Mohon lingkari pada nomor yang sesuai dengan kesimpulan bapak/ibu)

Singaraja . 0’; M‘TY

Penulis

b Yo Tes WW@M&A
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Konten Pembelajaran Berdiferensiasi Strategi Algoritma dan Pemrograman

Pada Mata Pelajaran Informatika

Instrumen uji coba ahli isi pembelajaran dapat dilihat pada tabel berikut ini.

HRE 0313 Rosq 218001

Petunjuk Pengisian:

Penilai LM% PU}’M ’a% Dﬂmﬂ@ﬁ/ﬂm(, &W/WPAZ .

NIP

Berilah tanda (\/ ) pada kolom untuk pernyataan yang paling sesuai dengan penilaian anda.

langkah.

No Pernyataan Sesuai Tldak. Alasan
Sesuai
A. Kesesuaian konten dengan gaya belajar
1 Konten yang disajikan memenuhi kebutuhan
belajar siswa dengan gaya belajar v
2 | variasi metode penyampaian seperti teks,
gambar, video, dan simulasi yang mendukung o
gaya belajar
B. Tampilan Konten Pada LMS
3 | Tampilan antarmuka LMS yang ramah
pengguna /
4 | Desain tampilan LMS ini mendukung
keterlibatan dan minat pengguna v
5 | Akses dan navigasi konten dalam LMS ini
mudah dipahami v/
6 | LMS ini sudah diintegrasikan dengan
Penggunaan model PjBL ¥
7 | Urutan aktivitas pembelajaran pada Ims
mendukung alur yang logis dan terstruktur,
memudahkan siswa mengikuti langkah demi v
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Konten pembelajaran berdiferensiasi ini
mudah diterapkan dalam proses pengajaran.

i

v
9 | Instruksi pembelajaran disajikan dengan jelas
dan mudah dipahami oleh siswa v
Kualitas video dalam konten ini mendukung /
pemahaman siswa dengan baik

11 | Kualitas audio jelas dan dapat dipahami

: /
dengan mudah oleh siswa

"
|

Saran:

Kesimpulan

Konten pembelajaran berdiferensiasi ini dinyatakan:

@Layak untuk digunakan tanpa revisi

2. Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran

3. Tidak layak digunakan

(Mohon lingkari pada nomor yang sesuai dengan kesimpulan bapak/ibu)

Singaraja , 47 ' &PQM}HV M4

Penulis
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Lampiran 17 Hasil Perbaikan Saran Dari Uji Ahli Media Pembelajaran

No

.

Saran dari Ahli isi

Perbaikan yang Dilakukan

Video lebih baik diberikan segmen agar siswa
mudah memahami isi video.

Rokurs dan Algorima Greedy - Informatika X

L/ T

0 sicer

e TR
n 4

----- ~ 2

Menambahkan segmen dalam video untuk
mempermudah pemahaman siswa terhadap isi
materi.

Tambahkan tujuan pembelajaran pada video.

Detail video

Judul (wajib diisi) &

Rekursi dan Algoritma Greedy - Informatika XI

Deskripsi (3

Materi Rekursi dan Alqoriima Greedy Pada BAB 2 Strategi Algoritme dan Pemrograman

0:00 Pembukaan

ARARAAAN ARG

012 Ape iy rekursi

0:20 Analog] der ekursi

0:40 Cara kerja rekursi

1:06 Kapan menggunakan rekursi

2:00 Contoh kasus rekursi

2:20 Solusi dari kasus rekursi

3:05 Contoh kasus rekursi

3:21 Solusi dari kasus rekursi

3:58 Kelebihan dan kekurangan dari rekursi

Menyertakan tujuan pembelajaran dalam
deskripsi disetiap video agar siswa mengetahui
target pembelajaran yang harus dicapai.

Detail video

Judul (waijib diisi) &

Rekursi dan Algoritma Greedy - Informatika X1

Deskripsi (2

Materi Rekursi dan Algoritma Greedy Pada BAB 2 Strategi Algoritma dan Pemrograman

Tuluan Pembelajaran:

1 Pessria didik mamey menganalisis konsee rehursi dalan menyelesaiken masglah yang
berulang.

2. Peserta didik mampu menganalisis algoritma greedy untuk menyelesaikan masalah optimasi
dengan efisien:

0:00 Pembukasn

0:12 Apa u rekurst
0:20 Analog] dar rekursi
0:40 Cara kerja rekursi

Gunakan H5P di Canvas agar video menjadi
interaktif dan merangsang keterlibatan siswa.

k.xu'a'.l:.!;‘;*, MO _Atonh

KAPAN MENGGUNAKAN PEMROGRAMAN DINAMIS

* Optimalisasi o Ketidakpastian atau
Variabilitas
« Masalah dengan « Solusi yang
Overlapping Memerlukan
Subproblems AR e

il

Mengintegrasikan H5P di Canvas untuk
meningkatkan interaktivitas dan keterlibatan
siswa dalam pembelajaran.

.‘ kapan kita bisa menggunakan pemrograman dinamis?

O Saat solusi tercepat tidak mempertimbangkan solusi sebelumnya.

(O Saat setiap langkah hanya pada langkah
O Saat ada submasalah tumpang tindih dan optimal substructure

O Saat setiap submasalah harus dihitung berulang tanpa menyimpan
hasil sebelumnya

O Saat semua kemungkinan harus dicoba tanpa optimasi.

© Check

Kurangnya penggunaan kalimat efektif pada
instruksi proses pembelajaran.

Memperbaiki kalimat instruksi agar lebih jelas,
ringkas, dan efektif dalam proses
pembelajaran.
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tentang bagaimana kita bisa menentukan sebuah segitiga atau bukan
dalam pemrograman, silakan tonton video yang sudah diberikan di
dalam tahap 1 atau bisa langsung mengakses video tersebut disini .

Setelah menyaksikan tayangan visual edukatif yang telah disajikan, adik-

adik dipersilakan untuk melakukan eksplorasi kode yang telah diberikan

didalam konten video tersebut. Selanjutnya, adik-adik diharapkan

mengakses platform Programiz C Online Compiler yang dapat

ditemukan pada tautan berikut: https:/www.programiz.com/c- a
programming/online-compiler/ .

untuk membuat program menggunakan bahasa C yang menentukan
apakah penggalan code tersebut mendefinisikan sebuahsegitiga atau
bukan berdasarkan panjang sisi-sisinya.

Setelah menonton, silahkan kerjakan tugas yang sudah diberikan pada
Tugas Proses Pemrograman

dalam tahap 1 atau bisa langsung mengakses video tersebut disini [,

Setelah menonton video tersebut, adik-adik silahkan mencoba
memahami contoh kode yang ada di video tadi. Lalu, gunakan Programiz
C Online Compiler di https:/www.programiz.com/c-

programming/online-compiler/ £ untuk membuat program
menggunakan bahasa C yang menentukan apakah penggalan code
tersebut mendefinisikan sebuahsegitiga atau bukan berdasarkan

panjang sisi-sisinya. a

Setelah menonton, silahkan kerjakan tugas yang sudah diberikan pada
Tugas Proses Pemrograman

« Previous Next »

Ada pengantar atau analogi di setiap section
sehingga mengarahkan ke pokok pembahasan.

Proses Pemrograman

Adik-adik, proses algoritma pemrograman itu seperti saat kita
menggoreng telur. Kita harus mengikuti langkah-langkah tertentu agar
hasilnya sesuai. Mulai dari menyiapkan wajan, menuangkan minyak,
memanaskan kompor, hingga memasukkan telur dan menunggunya
matang. Begitu juga dengan pemrograman—kita mengikuti langkah-
langkah sistematis untuk mencapai tujuan yang diinginkan

Sebelum menggoreng. kita harus mempersiapkan bahan-bahan seperti

Menambahkan pengantar atau analogi di setiap
section agar siswa lebih mudah memahami
konsep sebelum masuk ke pembahasan utama.

Proses Pemrograman

Halo, adik-adik! Hari ini kita akan belajar tentang proses pemrograman.

Sebelum mulai, siapa di sini yang tahu apa itu proses pemrograman?

Coba bayangkan seperti memasak telur. Ada langkah-langkah yang

harus dilakukan, kan? Nah, proses pemrograman juga seperti itu! Kita

ikuti satu langkah demi langkah untuk mencapai hasil yang kita

inginkan.




Lampiran 18 Kisi-Kisi Angket Uji Perorangan
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No Komponen Indikator No Soal
1 | Kesesuaian Penjelasan materi 1
Konten Kesesuaian 2,3,4
Ketepatan Strategi Pembelajaran 5
2 | Tampilan Tampilan media menarik 6, 8
Media
3 | Kebahasaan Kejelasan Informasi 7
4 | Kelengkapan Pemahaman konsep materi 9
Materi Keberagaman media konten (seperti 10
materi, quiz, tugas)
5 | Keefektifan Proses pembelajaran 11
Kemenarikan konten 12, 13

(Agustini dan Ngarti, 2020)



Lampiran 19 Angket Uji Perorangan

Angket Uji Coba Perorangan

247

Konten Pembelajaran Berdiferensiasi Strategi Algoritma dan Pemrograman

Pada Mata Pelajaran Informatika

Identitas Peserta Didik

Nama

- Puwv  Bayu Saputra Dinect e

No. Absen : Q>

Petunjuk Pengisian:

Pilihlah salah satu jawaban yang menurut anda paling sesuai dengan pendapat anda, dengan cara

memberikan tanda (V) pada salah satu jawaban yang telah dengan keterangan sebagai berikut.

SS
S
KS
TS

STS

= Sangat Setuju
= Setuju

= Kurang Setuju
= Tidak Setuju

= Sangat Tidak Setuju

No

Pernyataan

Jawaban

SS

S KS

TS

STS

Materi dalam konten pembelajaran ini mudah
saya pahami.

Konten yang c'lrirsajikan sesuai dengan kebutuhan
belajar saya.

Materi dalam konten berdiferensiasi ini sesuai
dengan tujuan pembelajaran

Susunan materi sudah sesuai dengan silabus

Strategi pembelajaran yang digunakan dalam
media ini tepat dan efektif.

T || €L 2




|

6/j Tampilan media pembelajaran ini menarik
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perhatian saya.

Gaya bahasa yang digunakan sudah baku dan
mudah dimengerti

g | Saya dapat berinteraksi dengan media
pembelajaran ini dengan mudah.

-

9 | konten pembelajaran mni membantu saya
memahami konsep materi dengan baik.

10 | Terdapat keberagaman media dalam konten
(materi, quiz, dan tugas) yang membuat
| pembelajaran lebih menarik.

|

11 \| Konten berdiferensiasi sesuai gaya belajar
| meningkatkan minat dan motivasi siswa untuk
\ belajar

\
\
n

L 13 \ Kepuasan terhadap materi yang diterima

\

|
12 \ Kesenangan dalam proses pembelajaran
1

Saran/Komentar:
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249

Responden
No Daftar Pertanyaan Visual | Auditori | Kinestetik
1 2 3
1 | Materi dalam konten pembelajaran ini mudah saya 5 4 4
pahami.
2 | Konten yang disajikan sesuai dengan kebutuhan belajar 5 5 4
saya.
3 | Materi dalam konten berdiferensiasi ini sesuai dengan 4 5 5
tujuan pembelajaran
4 | Susunan materi sudah sesuai dengan silabus 5 5 4
5 | Strategi pembelajaran yang digunakan dalam media ini
. 4 5 5
tepat dan efektif.
6 | Tampilan media pembelajaran ini menarik perhatian 5 4 5
saya.
7 | Gaya bahasa yang digunakan sudah baku dan mudah 5 5 5
dimengerti
8 | Saya dapat berinteraksi dengan media pembelajaran ini 4 4 4
dengan mudabh.
9 | konten pembelajaran ini membantu saya memahami
; : 5 4 4
konsep materi dengan baik.
10 | Terdapat keberagaman media dalam konten (materi,
quiz, dan tugas) yang membuat pembelajaran lebih 4 5 5
menarik.
11 | Konten berdiferensiasi sesuai gaya belajar
. : SN (. ] 4 5 4
meningkatkan minat dan motivasi siswa untuk belajar
12 | Kesenangan dalam proses pembelajaran 5 4 5
13 | Kepuasan terhadap materi yang diterima 5 5 5
Jumlah Skor Per Responden 60 60 59
Jumlah Seluruh Item x Bobot 65
Persentase Per Subjek 92.3% ‘ 92.3% \ 90,8%

Persentase Keseluruhan Subjek (%)

91,8%

Kualifikasi

Sangat Baik




Lampiran 21 Kisi-Kisi Angket Uji Kelompok Kecil
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No | Komponen Indikator No Soal
1 | Kesesuaian Penjelasan materi 1
Konten Kesesuaian 2,3,4
Ketepatan Strategi Pembelajaran 5
2 | Tampilan Tampilan media menarik 6, 8
Media
Kebahasaan Kejelasan Informasi
4 | Kelengkapan Pemahaman konsep materi
Materi Keberagaman media konten (seperti 10
materi, quiz, tugas)
5 | Keefektifan Proses pembelajaran 11
Kemenarikan konten 12,13
6 | Interaksi Mendukung kolaborasi 14
Memfasilitasi komunikasi 15

(Agustini dan Ngarti, 2020)
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Lampiran 22 Angket Uji Kelompok Kecil

Angket Uji Kelompok Kecil

iasi Str i/ -itma dan Pemrograman
Konten Pembelajaran Berdiferensiasl Strategi Algoritm g

Pada Mata Pelajaran Informatika

Identitas Peserta Didik
Nama :r)""'\:(’/ A\\Q‘\ \manutd %‘(@Nﬂd
No. Absen @ 12

Petunjuk Pengisian:

: 1191 SO N anat ¢ . SO~ ~ A
Pilihlah salah satu jawaban yang menurut anda paling sesual dengan pendapat anda. dengan cara

memberikan tanda (V) pada salah satu jawaban yang telah dengan Keterangan sebagai berikut.

SS = Sangat Setuju
S = Setuju
KS = Kurang Setuju
TS = Tidak Setuju
STS = Sangat Tidak Setuju
~ Jawaban
No Pernyataan

1 Materi dalam konten pembelajaran ini mudah

SS \ S | KS [ TS [STS
|
saya pahami. l

(39

Konten yang disajikan sesuai dengan kebutuhan
belajar saya.

3 Materi dalam konten berdiferensiasi ini sesuai

dengan tujuan pembelajaran
: - : e — —
4 | Susunan materi sudah sesuai dengan silabus

5 | Strategi pembelajaran yang digunakan dalam \/’

media ini tepat dan efektif.
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perhatian saya.

Gaya bahasa yang digunakan sudah baku dan \/ f

mudah dimengerti

T
6 | Tampilan media pembelajaran ini menarik l
|
|

~J]

8 | Saya dapat berinteraksi dengan media ‘}
pembelajaran ini dengan mudah.

F) konten pembelajaran ini membantu saya \/ ‘

memahami konsep materi dengan baik.

10 | Terdapat keberagaman media dalam konten
(materi, quiz, dan tugas) yang membuat
pembelajaran lebih menarik.

11 | Konten berdiferensiasi sesuai gaya belajar
meningkatkan minat dan motivasi siswa untuk
belajar

12 | Kesenangan dalam proses pembelajaran

14 | Konten dan proses pembelajaran im mendukung
kolaborasi antar siswa.

13 | Kepuasan terhadap materi yang diterima \/

15 | Media ini memfasilitasi komunikasi efekut [ ' :
dalam kelompok. ‘
Saran/Komentar:

REON oo
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Responden
No Pernyataan Visual Auditori Kinestetik
2 5 8
1 | Materi dalam konten pembelajaran ini mudah saya : c 4
pahami.
2 | Konten yang disajikan sesuai dengan kebutuhan 5 5 4
belajar saya.
3 | Materi dalam konten berdiferensiasi ini sesuai 4 A c
dengan tujuan pembelajaran
4 | Susunan materi sudah sesuai dengan silabus 5 5 4
5 | Strategi pembelajaran yang digunakan dalam media
.. . 5 4 5
ini tepat dan efektif.
6 | Tampilan media pembelajaran ini menarik perhatian s 5 5
saya.
7 | Gaya bahasa yang digunakan sudah baku dan mudah L h c
dimengerti
8 | Saya dapat berinteraksi dengan media pembelajaran 5 5 4
ini dengan mudah.
9 | konten pembelajaran ini membantu saya memahami
. . 5 4 4
konsep materi dengan baik.
10 | Terdapat keberagaman media dalam konten (materi,
quiz, dan tugas) yang membuat pembelajaran lebih 5 4 4
menarik.
11 | Konten berdiferensiasi sesuai gaya belajar
meningkatkan minat dan motivasi siswa untuk 5 4 5
belajar
12 | Kesenangan dalam proses pembelajaran 5 5 4
13 | Kepuasan terhadap materi yang diterima 5 5 5
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Responden
No Pernyataan Visual Auditori Kinestetik
1 2 3 4 5 6 7 8 9
14 | Konten dgn proses pembelajaran ini mendukung 4 5 5 3 5 5 4 4 4
kolaborasi antar siswa.
15 | Media ini memfasilitasi komunikasi efektif dalam 5 5 5 4 4 4 4 5 5
kelompok.
Jumlah Skor Per Responden 69 74 75 70 68 69 63 67 63
Jumlah Seluruh Item x Bobot 75

Persentase Per Subjek

92% | 98,7% | 100% | 93,3% | 90,7% | 92% | 84% | 89,3% | 84%

Persentase Keseluruhan Subjek (%)

91,6%

Kualifikasi

Sangat Baik
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No Komponen Indikator No Soal
1 | Kesesuaian Penjelasan materi 1
Konten Kesesuaian 2,3,4
Ketepatan Strategi Pembelajaran 5
2 | Tampilan Tampilan media menarik 6, 8
Media
3 | Kebahasaan Kejelasan Informasi 7
4 | Kelengkapan Pemahaman konsep materi 9
Materi Keberagaman media konten (seperti 10
materi, quiz, tugas)
5 | Keefektifan Proses pembelajaran 11
Kemenarikan konten 12,13

(Agustini dan Ngarti, 2020)
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Lampiran 25 Angket Uji Lapangan

Angket Uji Lapangan

.. . g ds graman
Konten Pembelajaran Berdiferensiasl Strategi Algoritma dan Pemrogr

Pada Mata Pelajaran Informatika

Identitas Peserta Didik

Nama -\ Gede Wiro Oharmg
No. Absen @ 9
Petunjuk Pengisian:

Pilihlah salah satu jawaban yang menurut anda paling sesuai dengan pendapat anda, dengan cara

memberikan tanda (V) pada salah satu jawaban yang telah dengan keterangan sebagai berikut.

SS = Sangat Setuju
S = Setuju
KS = Kurang Setuju
TS = Tidak Setuju
STS = Sangat Tidak Setuju
No Pernyataan S DA

SS S KS | TS | STS

1 Materi dalam konten pembelajaran ini mudah
saya pahami. V4

2 | Konten yang disajikan sesuai dengan kebutuhan

belajar saya. /
3 | Materi dalam konten berdiferensiasi ini sesuai

dengan tujuan pembelajaran \/
4 | Susunan materi sudah sesuai dengan silabus /

5 | Strategi pembelajaran yang digunakan dalam \/
media ini tepat dan efektif.
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6 | Tampilan media pembelajaran ini menarik
perhatian saya.

7 | Gaya bahasa yang digunakan sudah baku dan
mudah dimengerti \/

8 | Saya dapat berinteraksi dengan media
pembelajaran ini dengan mudah. \/

9 | konten pembelajaran ini membantu saya
memahami konsep materi dengan baik.

10 | Terdapat keberagaman media dalam konten
(materi, quiz, dan tugas) yang membuat
pembelajaran lebih menarik.

/
V
11 | Konten berdiferensiasi sesuai gaya belajar
meningkatkan minat dan motivasi siswa untuk \/
belajar
\V

12 | Kesenangan dalam proses pembelajaran

13 | Kepuasan terhadap materi yang diterima

Saran/Komentar:
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Pertanyaan

Responden

Visual

Auditori

Kinestetik

5

10

11 | 12 | 13

14

15

16

17

18 | 19

20

21

22

23

Materi dalam
konten
pembelajaran
ini mudah saya
pahami

Konten yang
disajikan
sesuai dengan
kebutuhan
belajar saya

Materi dalam
konten
berdiferensiasi
ini sesuai
dengan tujuan
pembelajaran

Susunan
materi sudah
sesuai dengan
silabus

Strategi
pembelajaran
yang
digunakan
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No

Pertanyaan

Responden

Visual

Auditori

Kinestetik

5

10

11 | 12 | 13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

dalam media
ini tepat dan
efektif

Tampilan
media
pembelajaran
ini menarik
perhatian saya

Gaya bahasa
yang
digunakan
sudah baku
dan mudah
dimengerti

Saya dapat
berinteraksi
dengan media
pembelajaran
ini dengan
mudah

konten
pembelajaran
ini membantu
saya
memahami
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No

Pertanyaan

Responden

Visual

Auditori

Kinestetik

5

10

11

12

13

14

15

16

17 | 18 | 19 | 20 | 21 | 22

23

konsep materi
dengan baik

10

Terdapat
keberagaman
media dalam
konten
(materi, quiz,
dan tugas)
yang membuat
pembelajaran
lebih menarik

11

Konten
berdiferensiasi
sesuai gaya
belajar
meningkatkan
minat dan
motivasi siswa
untuk belajar

12

Saya merasa
proses
pembelajaran
melalui konten
ini
menyenangkan
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dan tidak
membosankan

Saya merasa
puas dengan
kualitas dan
penyajian

13

materi yang
diberikan
dalam konten
ini
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No Komponen Indikator No Soal

1 | Penyajian Kejelasan penyajian materi 1,2
Kesesuaian penyajian 3,4

2 | Manfaat Kemudahan penggunaan konten 5,6
Motivasi kepada peserta didik 7,8

3 Kemudahan Kemudahan akses konten dalam LMS 9,10

Kejelasan instruksi yang disediakan
dalam konten

11,12

(Indriani et al., 2022)
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Lampiran 28 Angket Uji Respon Peserta Didik

Angket Uji Respon Peserta Didik
Konten Pembelajaran Berdiferensiasi Strategi Algoritma dan Pemrograman

Pada Mata Pelajaran Informatika

Identitas Peserta Didik

Nama N yu“" () o
No. Absen \:’)
Petunjuk Pengisian:

Pilihlah salah satu jawaban yang menurut anda paling sesuai dengan pendapat anda, dengan cara

memberikan tanda (\/) pada salah satu jawaban yang telah dengan keterangan sebagati berikut.

SS = Sangat Setuju
S = Setuju
KS = Kurang Setuju
TS = Tidak Setuju
STS = Sangat Tidak Setuju
No Pernyataan e

SS KS | TS | STS

Penyajian materi dalam konten ini jelas dan
mudah dipahami.

o

Struktur materi disusun secara logis dan mudah
diikuti.

Penyajian materi sesuai dengan gaya belajar saya
dan membantu pemahaman konsep.

—~ << | =

Konten yang disajikan sesuai dengan tujuan
pembelajaran dan relevansi materi.

Media pembelajaran ini mudah digunakan dan

diakses. \é

B
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6 | Proses belajar menggunakan LMS ini lebih ; / ]
efisien dan tidak membingungkan. {

7 | Pembelajaran melalui konten berdiferensiasi ini
meningkatkan motivasi saya untuk belajar.

8 | Konten yang disesuaikan dengan gaya belajar
saya membuat saya lebih aktif dalam \
pembelajaran.

e

9 | LMS ini memungkinkan saya untuk mengakses

materi pembelajaran kapan saja dan di mana saja
tanpa kendala.

10 | Saya tidak mengalami kesulitan dalam mencari
materi yang dibutuhkan di LMS ini.

£l 2

11 | Instruksi yang disediakan dalam konten jelas dan

mudah dipahami. \/
12 | Setiap langkah dalam materi diberikan dengan
instruksi yang mudah diikuti dan tidak . \/
membingungkan.
Saran/Komentar:

Serd  menyepangkan .
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Pertanyaan

Responden

Visual

Auditori

Kinestetik

5

10

11 | 12 | 13

14

15

16

17

18 | 19

20

21

22

23

Materi dalam konten
pembelajaran ini
mudah saya pahami

Konten yang
disajikan sesuai
dengan kebutuhan
belajar saya

Materi dalam konten
berdiferensiasi ini
sesuai dengan tujuan
pembelajaran

Susunan materi
sudah sesuai dengan
silabus

Strategi
pembelajaran yang
digunakan dalam
media ini tepat dan
efektif

Tampilan media
pembelajaran ini
menarik perhatian
saya
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Pertanyaan

Responden

Visual

Auditori

Kinestetik

5

10

11 | 12 | 13

14

15

16

17

18 | 19

20

21

22

23

Gaya bahasa yang
digunakan sudah
baku dan mudah
dimengerti

Saya dapat
berinteraksi dengan
media pembelajaran
ini dengan mudah

konten pembelajaran
ini membantu saya
memahami konsep
materi dengan baik

10

Terdapat
keberagaman media
dalam konten
(materi, quiz, dan
tugas) yang
membuat
pembelajaran lebih
menarik

11

Konten
berdiferensiasi
sesuai gaya belajar
meningkatkan minat
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dan motivasi siswa
untuk belajar

Saya merasa proses
pembelajaran
melalui konten ini
menyenangkan dan
tidak membosankan




Lampiran 30 Kisi-Kisi Angket Uji Respon Guru

268

No Komponen Indikator No Soal

1 | Penyajian Kejelasan Penyajian Materi 1,2
Kesesuaian Penyajian 3,4

2 | Materi Kesesuaian Materi dengan Tujuan 5,6
Pembelajaran
Relevansi Materi 7,8

3 | Manfaat Kemudahan Penggunaan Konten 9,10, 11
Motivasi Peserta Didik 12,13

(Mutmainnah, 2022)
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Lampiran 31 Angket Uji Respon Guru

Angket Uji Respon Guru

Konten Pembelajaran Berdiferensiasi Strategi Algoritma dan Pemrograman

Pada Mata Pelajaran Informatika

Identitas Guru Mata Pelajaran Informatika ’
Nama . Hordit O‘°h Aswaronl, S3
NIP . =

Petunjuk Pengisian:

Pilihlah salah satu jawaban yang menurut anda paling sesuai dengan pendapat anda, dengan cara

memberikan tanda (V) pada salah satu jawaban yang telah dengan keterangan sebagai berikut.

SS = Sangat Setuju
S = Setuju

KS = Kurang Setuju
TS = Tidak Setuju

STS = Sangat Tidak Setuju

Jawaban
No Pernyataan

ss | &8 [ KS | 7S |5TS

1 Produk konten ini mempermudah saya dalam
mengajar dan menjelaskan materi kepada peserta
didik.

2 | Penyajian materi dalam konten ini jelas dan
memudahkan pemahaman saya dalam proses
mengajar.

3 | Modul dalam konten ini tersusun secara
sistematis dan memudahkan saya dalam
menyampaikan materi secara berurutan dan logis.

4 | Konten ini sesuai dengan gaya belajar peserta
didik dan mendukung pemahaman mereka. v




270

Konten ini membantu pemahaman peserta didik

dgn sesuai dengan tujuan pembelajaran yang
ditetapkan.

Materi dalam konten ini relevan dengan
kompetensi yang ingin dicapai oleh peserta didik.

Konten ini sesuai dengan kebutuhan peserta didik
dan membuat proses pembelajaran lebih efektif.

Materi yang disajikan sangat relevan dengan
buku paket informatika kelas 11 fase f.

Video, audio, dan instruksi simulasi yang
diterapkan dalam materi ini jelas dan mudah
dipahami oleh peserta didik.

10

Penggunaan konten ini sangat mempermudah
saya dalam proses mengajar dan mengelola kelas.

11

Konten ini memberikan kemudahan dalam
mengakses materi dan mengajarkan topik yang
sulit.

12

Adanya konten berdiferensiasi ini membuat
peserta didik lebih aktif dan antusias dalam
mengikuti pembelajaran.

4

13

Pembelajaran menggunakan konten
berdiferensiasi ini meningkatkan minat dan
motivasi peserta didik untuk belajar,

Saran/Komentar:

" Wb agt 2900 ‘
AN AL pade_ (ol O
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No Pertanyaan Skor
1 | Produk konten ini mempermudah saya dalam mengajar dan 4
menjelaskan materi kepada peserta didik.
2 | Penyajian materi dalam konten ini jelas dan memudahkan 4
pemahaman saya dalam proses mengajar.
3 | Modul dalam konten ini tersusun secara sistematis dan 4
memudahkan saya dalam menyampaikan materi secara
berurutan dan logis.
4 | Konten ini sesuai dengan gaya belajar peserta didik dan 4
mendukung pemahaman mereka.
5 | Konten ini membantu pemahaman peserta didik dan sesuai 4
dengan tujuan pembelajaran yang ditetapkan.
6 | Materi dalam konten ini relevan dengan kompetensi yang 4
ingin dicapai oleh peserta didik.
7 | Konten ini sesuai dengan kebutuhan peserta didik dan 3
membuat proses pembelajaran lebih efektif.
8 | Materi yang disajikan sangat relevan dengan buku paket 4
informatika kelas 11 fase f.
9 | Video, audio, dan instruksi simulasi yang diterapkan dalam 4
materi ini jelas dan mudah dipahami oleh peserta didik.
10 | Penggunaan konten ini sangat mempermudah saya dalam 4
proses mengajar dan mengelola kelas.
11 | Konten ini memberikan kemudahan dalam mengakses materi 4
dan mengajarkan topik yang sulit.
12 | Adanya konten berdiferensiasi ini membuat peserta didik lebih 4
aktif dan antusias dalam mengikuti pembelajaran.
13 | Pembelajaran menggunakan konten berdiferensiasi ini 4
meningkatkan minat dan motivasi peserta didik untuk belajar.
Jumlah Skor Per Responden 51
Jumlah Skor Tertinggi x Jumlah Butir 65
Jumlah Skor Terendah Ideal 13
Mi 39
SDi 9
X 51
Kriteria Positif
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langkah-langkah
dalam proses
pemrograman

akan diselesaikan. Apa
tujuan utama dari langkah
ni?
A. Menentukan algoritma
yang tepat
B. Mengidentifikasi
sumber daya yang
diperlukan
C. Memahami dan
mendefinisikan
masalah secara jelas
D. Menyusun kode
program
E. Menciptakan solusi
sementara untuk diuji

Jawaban: C

. Manakah dari berikut ini

yang bukan langkah dalam
proses pemrograman?
Analisis kebutuhan
Perancangan solusi
Pengujian produk
Pembuatan video
tutorial

E. Implementasi

SOowp>

Jawaban: D

Langkah apa yang penting
dilakukan sebelum menulis
kode program dalam proses
pemrograman?

Menguji program
Menyusun algoritma
Mengoptimalkan kode
Mengidentifikasi
masalah

Membuat antarmuka
pengguna

cCawp

=

Capaian Tujuan Soal No
Pembelajaran | Pembelajaran Butir
Menganalisis | Peserta didik 1. Langkah pertama dalam 5 Butir
Proses mampu proses pemrograman adalah
Pemrograman Menganalisis memahami masalah yang
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Jawaban: D

Langkah apa yang harus
dilakukan setelah menulis
kode program?

Menyusun algoritma
Menguji program
Mengoptimalkan kode
Menulis dokumentasi
Membuat antarmuka
pengguna

moaw»

Jawaban: B

. Dalam proses

pemrograman, mengapa
penting untuk
mendokumentasikan kode
program?
A. Agar program lebih
efisien
B. Untuk memudahkan
orang lain memahami
kode yang telah ditulis
C. Agar kode program
dapat dijalankan lebih
cepat
D. Untuk menghindari
penggunaan memori
E. Agar program lebih
mudah di-debug

Jawaban: B

Peserta didik
mampu menguji
solusi yang
relevan
berdasarkan
analisis yang
dilakukan
terhadap proses
pemrograman.

Setelah menganalisis
masalah dalam
pemrograman, langkah
pertama yang harus
dilakukan untuk menguji
solusi adalah?
A. Menulis ulang kode
program
B. Mengidentifikasi
potensi masalah dalam
solusi

4 Butir
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C. Mencari solusi
alternatif

D. Menguji apakah solusi
bekerja sesuai dengan
input yang diharapkan

E. Membandingkan hasil
solusi dengan solusi
lain

Jawaban: D

. Dalam proses pengujian
solusi, apa yang harus
dilakukan jika solusi yang
diuji tidak menghasilkan
output yang diinginkan?
A. Mengabaikan

kesalahan dan lanjut ke

solusi berikutnya

B. Memperbaiki kesalahan

pada kode dan
mencoba lagi

C. Menulis kode baru dari

awal

D. Mengoptimalkan kode
untuk menghindari
error

E. Menyelesaikan masalah
dengan pendekatan lain

Jawaban: B

. Apa yang harus dilakukan
saat solusi yang diuji tidak
memberikan hasil yang
benar berdasarkan analisis
masalah?

A. Mengabaikan solusi
tersebut dan mencoba
pendekatan lain

B. Menyusun ulang
seluruh kode program

C. Menganalisis kembali
logika dan
memperbaiki bagian
yang bermasalah

D. Menggunakan
pendekatan baru tanpa
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mengevaluasi solusi
lama

Mempercepat proses
pengujian untuk
mendapatkan hasil
lebih cepat

Jawaban: C

Setelah melakukan

pengujian solusi, apa
langkah berikutnya yang
perlu dilakukan jika hasil
pengujian menunjukkan
adanya kesalahan?

A.

Menyerahkan kode ke
tim lain untuk
perbaikan
Mengabaikan
kesalahan dan lanjut ke
fitur berikutnya
Menganalisis penyebab
kesalahan dan
memperbaiki kode
program Menulis ulang
seluruh program dari
awal

Menyimpan kesalahan
sebagai catatan untuk
revisi nanti

Jawaban: C

Menganalisis
Berpikir
Komputasional

Peserta didik
mampu
menganalisis
konsep rekursi
dalam
menyelesaikan
masalah yang
berulang

10. Pada konsep rekursi, kapan
proses berhenti?

A.

o

Ketika mencapai
kondisi dasar atau base
case

Ketika hasil sudah
ditemukan

Ketika fungsi dipanggil
lebih dari sekali

Ketika terdapat error
Ketika semua kasus
sudah diproses

Jawaban: A

4 Butir
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11. Menghitung nilai faktorial
suatu bilangan
menggunakan fungsi yang
memanggil dirinya sendiri
adalah contoh ...

12.

13.

A.
B.

mo O

Iterasi

Pemrograman
procedural
Pemrograman dinamis
Algoritma greedy
Rekursi

Jawaban: E

Manakah dari berikut ini
yang merupakan contoh
penggunaan rekursi dalam
pemrograman?

A.

Menggunakan loop
untuk menghitung total
angka dalam array
Menggunakan fungsi
yang memanggil
dirinya sendiri untuk
menghitung faktorial
Menyelesaikan masalah
menggunakan
pemrograman dinamis
Menggunakan struktur
data berbasis array
untuk menyimpan nilai
Menggunakan rekursi
untuk menghitung
nilai-nilai array

Jawaban: B

Dalam pemrograman
rekursif, apa yang terjadi
jika tidak ada kondisi dasar
(base case) yang jelas?

A. Fungsi rekursif akan

B.

berhenti dengan cepat
Fungsi rekursif akan
menghasilkan hasil
yang salah
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C.

Program akan
mengalami stack
overflow karena rekursi
yang berulang terus
menerus

Program akan
berfungsi dengan baik
tanpa masalah

Fungsi rekursif akan
berjalan lebih efisien

Jawaban: C

Peserta didik
mampu
menganalisis
algoritma greedy
untuk
menyelesaikan
masalah optimasi
dengan efisien

14. Apa prinsip dasar dari
algoritma greedy?

A.

Mengambil keputusan
berdasarkan informasi
yang tersedia pada
setiap langkah
Memecah masalah
menjadi sub-masalah
lebih kecil

Menyimpan hasil
perhitungan untuk
digunakan kembali
Menyelesaikan masalah
dengan mencoba semua
kemungkinan Solusi
Mengandalkan hasil
solusi optimal di setiap
langkah

Jawaban: A

15. Apa keunggulan utama dari
algoritma greedy?

A.

Selalu memberikan
solusi yang paling
akurat

Cocok untuk masalah
yang membutuhkan
hasil optimal di setiap
langkah

Memakan waktu
eksekusi lebih lama
Membutuhkan lebih
banyak memori

4 Butir
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16.

g

E. Memastikan solusi
terbaik di setiap
langkah tidak terlewat

Jawaban: B

Dalam situasi apa algoritma
greedy memberikan solusi
optimal?

A. Ketika masalah
memiliki struktur
berulang

B. Ketika program harus
diulang terus menerus

C. Ketika ada banyak data
yang saling
bertentangan

D. Ketika tidak ada data
yang digunakan

E. Ketika setiap pilihan
lokal memberikan hasil
yang terbaik untuk
solusi akhir

Jawaban: E

Pada masalah pemilihan

aktivitas, di mana kita ingin

memilih sebanyak mungkin

aktivitas yang dapat

diselesaikan dalam waktu

yang tersedia, apa yang

menjadi langkah utama

dalam algoritma greedy?

A. Memilih aktivitas yang
memiliki durasi
terpendek

B. Memilih aktivitas yang
dimulai lebih awal

C. Memilih aktivitas yang
memiliki durasi paling
Panjang

D. Memilih aktivitas yang
selesai lebih cepat

E. Memilih aktivitas yang
memberikan
keuntungan terbesar
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Jawaban: D

Peserta didik
mampu
menganalisis
pemrograman
dinamis dalam
menyelesaikan
masalah yang
membutuhkan
pendekatan
efisien

18.

19.

20.

Pada pemrograman
dinamis, istilah
memoization mengacu pada

A. Menghindari
penggunaan memori

B. Mengulangi fungsi
yang sama secara
berulang

C. Penyimpanan hasil dari
submasalah untuk
penggunaan kembali

D. Menggunakan lebih
banyak variabel
tambahan

E. Menyimpan hasil akhir
dari masalah utama

Jawaban: C

Pemrograman dinamis lebih

efisien daripada rekursi

biasa pada masalah yang ...

A. Membutuhkan hasil
optimal di setiap
langkah

B. Tidak memerlukan
penyimpanan data

C. Memiliki banyak
submasalah yang sama
atau berulang

D. Menggunakan data
dalam jumlah sedikit

E. Memiliki solusi yang
sederhana dan langsung

Jawaban: C

Salah satu ciri khas masalah
yang cocok untuk
pemrograman dinamis
adalah?

4 Butir
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Masalahnya tidak
memiliki sub-masalah
yang berulang
Masalah dapat
diselesaikan dengan
solusi greedy

Masalah dapat dipecah
menjadi sub-masalah
yang tumpang tindih
Masalah selalu
membutuhkan
penghitungan langsung
Masalah tidak dapat
diselesaikan dengan
rekursi

Jawaban: C

21. Dalam pemrograman
dinamis, apa yang
dimaksud dengan 'optimal
substructure'?

A.

Solusi optimal dari sub-
masalah tidak
mempengaruhi solusi
akhir

Solusi optimal dari sub-
masalah membentuk
solusi optimal dari
masalah utama

Semua sub-masalah
dipecahkan secara
independen tanpa
saling mempengaruhi
Solusi akhir tidak dapat
dibangun dari solusi
sub-masalah

Hanya sub-masalah
yang tidak tumpang
tindih yang digunakan
untuk solusi akhir

Jawaban: B

Peserta didik
mampu
membandingkan

22. Apa yang membuat
pemrograman dinamis lebih

4 Butir
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efektivitas antara
teknik rekursi,
algoritma
greedy, dan
pemrograman
dinamis dalam
konteks masalah
yang diberikan

efisien dibandingkan
rekursi biasa?

A. Menghindari
pengulangan
perhitungan yang sama
Menggunakan lebih
sedikit variabel
Tidak membutuhkan
fungsi tambahan
Selalu menghasilkan
hasil yang optimal
Menggunakan
algoritma greedy

w

o 0

=

Jawaban: A

23. Mana yang lebih cocok
digunakan untuk masalah
yang membutuhkan solusi
optimal di setiap langkah?

Pemrograman dinamis

Rekursi

Loop sederhana

Algoritma greedy

Pengurutan dengan

quicksort

moOw»

Jawaban: D

24. Algoritma greedy cocok

digunakan dalam situasi?

A. Masalah dengan
banyak sub-masalah
yang saling tumpang
tindih

B. Masalah yang dapat
diselesaikan dengan
memilih solusi optimal
lokal

C. Masalah yang
membutuhkan solusi
lengkap dari seluruh
data

D. Masalah yang hanya
dapat dipecahkan
melalui rekursi
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25.

E. Masalah yang
memerlukan
perhitungan faktorial

Jawaban: B

Kenapa pemrograman
dinamis lebih efisien
dibandingkan dengan
rekursi?

A. Karena rekursi lebih
mudah diterapkan pada
masalah optimasi

B. Karena rekursi dapat
mengurangi
penggunaan memori

C. Karena pemrograman
dinamis hanya
memerlukan satu kali
perhitungan

D. Karena pemrograman
dinamis tidak
memerlukan struktur
data tambahan

E. Karena pemrograman
dinamis menghindari
pengulangan
perhitungan yang sama

Jawaban: E
Peserta didik 26. Pada masalah “Knapsack” | 5 Butir
mampu memilih di mana terdapat batasan
strategi berat maksimum dan
pemrograman berbagai barang dengan
yang digunakan nilai dan berat tertentu,
berdasarkan strategi pemrograman mana
analisis dari yang paling sesuai
permasalahan digunakan untuk

mendapatkan hasil optimal?
Algoritma greedy
Rekursi

Iterasi biasa
Pemrograman dinamis
Algoritma brute force

MO Owp

Jawaban: D
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27.

28.

29.

Anda diminta untuk
menemukan lintasan
terpendek di antara dua titik
dalam jaringan.
Berdasarkan karakteristik
masalah ini, strategi apa
yang paling sesuai
digunakan?

A. Algoritma brute force
dengan evaluasi semua
kemungkinan
Rekursi
Pemrograman dinamis
dengan tabel
Iterasi sederhana
Algoritma greedy,
seperti Dijkstra

mo QW

Jawaban: E

Dalam kasus di mana setiap
keputusan optimal pada
langkah tertentu akan
menghasilkan solusi
optimal akhir, strategi apa
yang paling sesuai
digunakan?

Rekursi

Backtracking
Pemrograman dinamis
Brute force

Algoritma greedy

moO 0wy

Jawaban: E

Jika Anda diminta
menyelesaikan masalah
dengan cara menemukan
nilai maksimum suatu
fungsi matematika
berdasarkan batas tertentu
tanpa menyimpan hasil sub-
masalah, strategi apa yang
paling sesuai?

A. Pemrograman dinamis
B. Rekursi

C. Backtracking
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D. Iterasi biasa
E. Algoritma greedy

Jawaban: E

30. Untuk masalah Fibonacci,
strategi apa yang paling
efisien digunakan jika
bilangan Fibonacci yang
dicari sangat besar?

Rekursi

Iterasi biasa

Algoritma greedy

Backtracking

Pemrograman dinamis

moQw»

Jawaban: E
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langkah-langkah
dalam proses
pemrograman

A.

Capaian Tujuan Soal No
Pembelajaran | Pembelajaran Butir
Menganalisis | Peserta didik 1. Mengapa pengujian 5
Proses mampu program penting sebelum Butir
Pemrograman Menganalisis program dirilis?

Untuk memastikan
bahwa program dapat
digunakan oleh
pengguna dengan baik
Untuk mencegah
kerugian keuangan
dalam membuat
program

Untuk melihat apakah
kodenya mudah dibaca
Untuk menentukan
bahasa pemrograman
yang digunakan
Untuk meningkatkan
kepercayaan pengguna

Jawaban: A

. Manakah dari langkah-

langkah berikut yang
termasuk dalam fase
debugging?

A.

=1 gy

E.

Menguji hasil program
untuk mencari
kesalahan

Menulis kode program
Mengoptimalkan
program

Menyusun algoritma
baru

Menyusun dokumentasi

Jawaban: A

. Apa yang perlu dilakukan

setelah menemukan bug
dalam kode?

A.

Menulis ulang
algoritma
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Langsung menguji
program lagi tanpa
perbaikan
Menambah komentar
agar lebih jelas
Menganalisis kode
untuk mengetahui
penyebab bug
Mengabaikan bug jika
tidak mempengaruhi
hasil akhir

Jawaban: D

Setelah proses pengujian
program dilakukan, jika
ditemukan error, langkah
selanjutnya adalah?

A

Mengubah algoritma
untuk memperbaiki
kesalahan

Mencari kode lain yang
serupa sebagai referensi
Memperbaiki kode yang
salah dan melakukan
pengujian ulang
Menambahkan fitur
baru ke dalam program
Mengabaikan kesalahan
jika tidak signifikan

Jawaban: C

. Langkah apa yang dilakukan
setelah menyelesaikan tahap
perancangan algoritma?

A.
B.
C

D.

E.

Menguji solusi terhadap
berbagai kasus

Menulis dokumentasi
teknis program

. Memperbaiki kesalahan

pada kode

Memilih pustaka
pendukung

Menulis kode program
berdasarkan algoritma

Jawaban: E
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Peserta didik
mampu menguji
solusi yang
relevan
berdasarkan
analisis yang
dilakukan
terhadap proses
pemrograman.

6. Jika sebuah algoritma yang
diuji memberikan hasil yang
salah, langkah apa yang
tepat untuk dilakukan?

A. Langsung mengubah
algoritma tanpa
menganalisis lebih
lanjut

B. Menambahkan lebih
banyak fitur ke dalam
algoritma

C. Menganalisis logika
algoritma dan
memperbaiki bagian
yang salah

D. Meninggalkan
algoritma dan mencoba
algoritma baru yang
lebih mudah

E. Mengabaikan kesalahan
dan melanjutkan dengan
algoritma yang sama

Jawaban: C

7. Apa tujuan utama dari
menguji solusi dalam
pemrograman?

A. Untuk mengetahui
apakah solusi dapat
mengatasi semua kasus
dan masalah yang ada

B. Untuk mempercepat
proses pengkodean

C. Untuk menulis kode
yang lebih singkat

D. Untuk memastikan
bahwa kode bekerja
dengan benar hanya
pada kasus yang
sederhana

E. Untuk menulis kode
yang lebih kompleks

Jawaban: A

8. Saat pengujian program,
hasil yang didapat tidak

Butir
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sesuai dengan output yang
diharapkan. Apa langkah
pertama yang harus
dilakukan?

A. Menghentikan
pengujian dan menulis
ulang program

B. Mencatat kesalahan dan
menganalisis
penyebabnya

C. Menghapus seluruh
kode yang ada dan
memulai dari awal

D. Mencoba solusi lain
tanpa menganalisis
kesalahan

E. Memperbaiki kode
tanpa memastikan
sumber masalah

Jawaban: B

Jika sebuah solusi berhasil
menyelesaikan sebagian
besar kasus, tetapi gagal
pada kasus tertentu, apa
langkah terbaik yang harus
dilakukan?

A. Mengabaikan kasus
yang gagal jika
jumlahnya sedikit

B. Mengubah seluruh
algoritma tanpa analisis
lebih lanjut

C. Menganalisis kasus
yang gagal dan
menyesuaikan Solusi

D. Menggunakan metode
pengujian yang berbeda

E. Mengulang seluruh
proses perancangan
algoritma dari awal

Jawaban: C
Menganalisis | Peserta didik 10. Mengapa rekursi sering 4
Berpikir mampu digunakan untuk Butir
Komputasional | menganalisis menyelesaikan masalah

konsep rekursi

yang berulang?
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dalam
menyelesaikan
masalah yang
berulang

11.

12.

Karena lebih cepat
daripada algoritma
iteratif

Karena tidak
memerlukan memori
tambahan

Karena selalu
menghasilkan solusi
yang lebih optimal
Karena memungkinkan
pembagian masalah
menjadi sub-masalah
yang lebih kecil dan
lebih mudah dikelola
Karena lebih mudah
dipahami

Jawaban: D

Apa yang terjadi jika fungsi
rekursif tidak memiliki
kasus dasar yang jelas?

A. Fungsi rekursif akan

B.

berhenti dengan cepat
Program akan berfungsi
dengan baik tanpa
masalah

Fungsi rekursif akan
terus memanggil dirinya
sendiri tanpa henti,
menyebabkan stack
overflow

Fungsi rekursif akan
berjalan lebih efisien
Fungsi rekursif akan
memberikan hasil yang
lebih cepat

Jawaban: C

Fungsi rekursif dalam
penghitungan faktorial
memiliki dua komponen
penting, yaitu?

A. Kasus dasar dan

B.

pemanggilan rekursif
Loop dan rekursi
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13.

C. Proses iteratif dan basis
data

D. Variabel lokal dan
global

E. Kondisi error dan
pemanggilan rekursif

Jawaban: A

Mengapa penting untuk
menentukan kasus dasar
(base case) dalam sebuah
fungsi rekursif?

A. Untuk memastikan
bahwa algoritma lebih
cepat dijalankan

B. Untuk meningkatkan
efisiensi waktu eksekusi

C. Untuk menghindari
penggunaan variabel
global

D. Untuk memberikan
hasil akhir tanpa
Batasan

E. Untuk membatasi
jumlah pemanggilan
fungsi rekursif

Jawaban: E
Peserta didik 14. Manakah dari berikut ini 4
mampu yang merupakan contoh Butir
menganalisis masalah yang dapat

algoritma greedy
untuk
menyelesaikan
masalah
optimasi dengan
efisien

diselesaikan dengan
algoritma greedy?

A. Penjadwalan tugas
dengan batas waktu
yang ketat

B. Pencarian jalur
terpendek dalam graf
menggunakan algoritma
Dijkstra

C. Masalah penghitungan
faktorial

D. Pengurutan elemen
dengan menggunakan
algoritma merge sort

E. Optimasi knapsack
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Jawaban: B

15. Apa kelemahan utama dari
algoritma greedy?

A.

Selalu menghasilkan
solusi yang terlalu rumit
untuk kasus sederhana
Sulit untuk diterapkan
pada masalah yang
memiliki banyak sub-
masalah

Memastikan solusi
optimal untuk semua
jenis masalah
Membutuhkan lebih
banyak ruang memori
dibandingkan
pendekatan lain

Tidak selalu
memberikan solusi
optimal untuk masalah
yang membutuhkan
keputusan global

Jawaban: E

16. Kapan sebaiknya Anda tidak
menggunakan algoritma
greedy untuk menyelesaikan
masalah optimasi?

A.

Ketika masalah dapat
diselesaikan dengan
memilih solusi lokal
terbaik secara berulang
Ketika solusi optimal
memerlukan
pertimbangan
keputusan yang lebih
dari satu langkah
Ketika solusi
suboptimal tidak
mempengaruhi hasil
akhir secara signifikan
Ketika hanya ada satu
solusi yang mungkin
Ketika masalahnya
dapat diselesaikan
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secara langsung tanpa
perhitungan lebih lanjut

Jawaban: B

17. Masalah berikut mana yang
paling mungkin tidak cocok
untuk diselesaikan
menggunakan algoritma
greedy?

A. Pemilihan aktivitas
dengan batas waktu
tertentu

B. Pencarian jalur
terpendek dalam graf
tanpa bobot negative

C. Menyelesaikan masalah
subset dengan target
jumlah tertentu

D. Menghitung minimum
spanning tree pada graf
berbobot

E. Menyelesaikan masalah
yang membutuhkan
perbandingan seluruh
kombinasi untuk solusi
optimal

Jawaban: E

Peserta didik
mampu
menganalisis
pemrograman
dinamis dalam
menyelesaikan
masalah yang
membutuhkan
pendekatan
efisien

18. Apa peran utama
"memoization" dalam
pemrograman dinamis?

A. Menghitung hasil solusi
dengan cara iteratif

B. Menghindari
penghitungan ulang
sub-masalah dengan
menyimpan hasilnya

C. Menyelesaikan masalah
dengan cara greedy

D. Menghapus solusi
sebelumnya yang
disimpan

E. Mengoptimalkan
algoritma dengan
mengabaikan hasil
sebelumnya

Butir
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Jawaban: B

19. Dalam pemrograman
dinamis, istilah "optimal
substructure" berarti?

A. Solusi optimal dari sub-
masalah tidak
mempengaruhi solusi
akhir

B. Solusi dari keseluruhan
masalah dibangun dari
solusi optimal dari sub-
masalah

C. Masalah tidak memiliki
struktur khusus

D. Semua solusi sub-
masalah disimpan di
memori

E. Solusi masalah utama
hanya bergantung pada
langkah pertama

Jawaban: B

20. Salah satu kekurangan
utama dari pemrograman
dinamis adalah?

A. Tidak cocok untuk
masalah yang memiliki
struktur yang optimal

B. Tidak pernah
menghasilkan solusi
optimal

C. Memerlukan memori
tambahan untuk
menyimpan hasil sub-
masalah

D. Harus
diimplementasikan
dengan algoritma
greedy

E. Memerlukan memori
tambahan untuk
menyimpan hasil sub-
masalah

Jawaban: C
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21. Manakah dari berikut ini

yang merupakan

karakteristik utama masalah

yang cocok untuk
pemrograman dinamis?

A.

Memiliki solusi lokal
yang selalu memberikan
hasil optimal

Memiliki sub-masalah
yang saling tumpang
tindih dan optimal
substructure
Memerlukan evaluasi
semua kemungkinan
solusi secara
menyeluruh

Solusi hanya
bergantung pada
keputusan global tanpa
sub-masalah

Memiliki sub-masalah
yang tidak berhubungan
satu sama lain

Jawaban: B

Peserta didik
mampu
membandingkan
efektivitas antara
teknik rekursi,
algoritma
greedy, dan
pemrograman
dinamis dalam
konteks masalah
yang diberikan

22. Algoritma Greedy biasanya
kurang efisien dibandingkan
dengan pemrograman
dinamis karena?

A.

Menggunakan terlalu
banyak struktur data
tambahan
Mengharuskan
penggunaan algoritma
greedy

Tidak menyimpan hasil
dari sub-masalah yang
telah dihitung
sebelumnya

Tidak mendukung
tumpang tindih sub-
masalah
Menggunakan memori
dalam jumlah besar
tanpa kebutuhan

Jawaban: C

Butir
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23. Teknik mana yang paling
tepat digunakan untuk
masalah Fibonacci yang
besar, agar efisien dalam
waktu dan memori?

Rekursi sederhana

Algoritma greedy

Pemrograman dinamis

Iterasi tanpa rekursi

Algoritma

pemrograman berbasis

stack

mo 0w

Jawaban: C

24. Salah satu kelemahan utama
dari algoritma greedy
dibandingkan pemrograman
dinamis adalah?

A. Tidak dapat
menghasilkan solusi
optimal untuk semua
jenis masalah

B. Tidak cocok untuk
masalah yang
membutuhkan solusi
optimal lokal

C. Memerlukan lebih
banyak memori untuk
menyimpan hasil sub-
masalah

D. Tidak mendukung
penggunaan rekursi

E. Memiliki waktu
eksekusi yang lebih
lama dibandingkan
pemrograman dinamis

Jawaban: A

25. Anda diminta untuk mencari
jumlah maksimum dari
barang yang dapat
dimasukkan ke dalam tas
dengan berat terbatas.
Teknik mana yang paling
efektif digunakan?
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Rekursi sederhana
Algoritma greedy
Pemrograman dinamis
Iterasi sederhana
Backtracking

mo 0w

Jawaban: C

Peserta didik
mampu memilih
strategi
pemrograman
yang digunakan
berdasarkan
analisis dari
permasalahan

26.

V17

28.

Pada kasus apa rekursi lebih
baik daripada algoritma
greedy?
A. Jika masalah sederhana
B. Jika solusi optimal
dicari pada setiap
langkah
C. Jika masalah
membutuhkan
pemecahan submasalah
dengan hubungan saling
terkait
D. Jika masalah memiliki
satu solusi saja
E. Jika masalah
memerlukan pemilihan
keputusan yang tetap di
setiap langkah

Jawaban: C

Saat menghadapi masalah
yang memiliki banyak sub-
masalah tumpang tindih dan
perlu menyimpan hasil dari
sub-masalah yang sudah
dihitung, teknik
pemrograman mana yang
lebih sesuai?
A. Algoritma greedy
B. Rekursi tanpa
pencatatan
C. Pemrograman dinamis
D. Iterasi biasa
E. Pemrograman berbasis
loop

Jawaban: C

Jika terdapat masalah
optimasi yang

Butir
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29.

30.

membutuhkan keputusan
cepat pada setiap langkah
tetapi tidak menjamin hasil
optimal, teknik mana yang
bisa digunakan dengan
efisien?

Rekursi sederhana
Pemrograman dinamis
Backtracking
Algoritma divide and
conquer

E. Algoritma greedy

cawp

Jawaban: E

Dalam masalah penjadwalan
dengan batas waktu tertentu,
di mana Anda perlu memilih
tugas-tugas terbaik secara
lokal untuk mencapai hasil
terbaik, teknik apa yang
paling sesuai digunakan?
Pemrograman dinamis
Algoritma greedy
Rekursi sederhana
Backtracking
Algoritma brute force

mo 0w

Jawaban: B

Jika Anda diberikan
masalah di mana solusi
dapat dibangun dengan
memecah masalah menjadi
sub-masalah yang lebih
kecil dan masing-masing
sub-masalah tersebut
memanggil dirinya sendiri,
teknik pemrograman apa
yang lebih tepat digunakan?
Pemrograman dinamis
Algoritma greedy
Rekursi

Iterasi biasa
Algoritma divide and
conquer

mo0wx>

Jawaban: C
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Uji ahli isi

1628 B O W » BeN=.a
GQ Pak Dewa Prabawa O W ¢

Oke boleh seninya 4, 5

Baik pak dewa, terimakasih banyak nggih

pak J\

Selamat siang pak dewa, maaf
mengganggu waktunya, saya ilyas izin
untuk bimbingan terkait revisi medianya
apakah bisa nggih pak? J\,

besok ya

Baik bapak -,

Selamat pagi pak dewa, maaf
mengganggu waktunya, izin bertanya
pak untuk bimbingan hari ini jam berapa
nggih pak? 6

nanti jam 12 an di FIP ya

Baik bapak ;g0

Izin konfirmasi pak, saya sudah didepan
ruangan pak dewa Ji,

12.00 v/
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15 November 2024

Selamat pagi dik,

Nanti jam mengajarnya mulai jam 9.45 ya
krn hari jumat nggih. Sampai jam 12.15.
Kebetulan hari ini saya ada keperluan, dan
jika selesai sebelum itu saya langsung
balik dah.

Ruang lab komp, sdh saya kondisikan

Dan anak?2 di kelas sudah juga saya
sampaikan.

Jadi nanti Is masuk saja ke kelas

Makasih ya

Bu Hardini SMA LAB
Selamat pagi dik
Nanti jam meng mulai jam

krn hari jumat nggih. Sampai jam 12.

selamat pagi ibu. baik ibu terimakasih
banyak

Bu Hardini SMA LAB
Makasih ya

nggihibu,terimakasihkembali,l Y

(® Ketik pesan U]

€' Bu Hardini SMA LAB
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0458 B © 55 BoN® &g

O %

embe

Selamat sore dik,
Bagaimana untuk kegiatan besuk ? Jadi
ya?

Selamat siang ibu, nggih ibu jadi |5 5,
Jam berapaya? 5
Rencananya jam 8 ibu A S

Sore dik, setelah diskusi dengan siswa
dan karena besuk ada acara jeda. Untuk
kegiatan adik jam 10.45 s/d 12.00 nggih.

Bagaimana dik? 17.01

Baik ibu tidak apa’, kalau begitu saya
izin nanti untuk fokus ke take video saja
nggih ibu, karena mengingat waktu yg

singkat juga A

17.05 W/
Okay, dipersilahkan
baik ibu terimakasih ;7
6 Desembe 24

Saya segera ke sma lab skrng ibu Ji,

1033 ¥

(® Ketik pesan
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mber 2024
Selamat sore dik,
Bagaimana untuk kegiatan besuk ? Jadi
ya? 3
Selamat siang ibu, nggih ibu jadi 5 5,

Jamberapaya? ;-

Rencananyajam8|bu.l s

Sore dik, setelah diskusi dengan siswa
dan karena besuk ada acara jeda. Untuk
kegiatan adik jam 10.45 s/d 12.00 nggih.

Bagaimana dik?

Baik ibu tidak apa", kalau begitu saya
izin nanti untuk fokus ke take video saja
nggih ibu, karena mengingat waktu yg

singkat juga A

17.05 v/
Okay, dipersilahkan - 45
baik ibu terimakasih 1, ;.
Desember 2024

Saya segera ke sma lab skrng ibu Ji,

A
N

10.33

@ Ketik pesan 0 @
I

Bukti rencana proses mengajar

pertemuan pertama pada tanggal 15
November 2024
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0452 © 5 BoN® %8

€@ BuHardini SMALAB ¢ R i

Okay, dipersilahkan

baik ibu terimakasih ;57

mber 2024

Izin tanya ibu, ibu dini ada dimana nggih,
soalnya saya lihat diruangan ibu tidak ada

B4

Lab komputer ;44

10.43 v/

Baik ibu 1 4,

Dik, nanti tolong minta muridnya shut
down sesuai prosedur ya 11.07

Baik ibu dini ;5 4

Ibu dini, saya izin meminta ttd ibu untuk
modul pembelajarannya ibu, ibu dini
masih disekolah?

1215/
Masih dik ;4
Diruangan saya 7

(® Ketik pesan

Bukti rencana proses mengajar
pertemuan pertama pada tanggal 6
Desember 2024



310

IC! Hevsfnabyies * _

Account
Dashboard

Courses

23 canvas.instructure.com/courses/8969549/external_tools/273301 [EACY

— Visual > New Analytics

& L ]
Home
24 ®

v
Announcements : 2 \

[}

5 16 ]
Assignments o 12 ®

N g g

Discussions [

Z 4
Grades o] *——e » o *—0—
People 3

&
Pages k=

3 2

Q

. ] *— o

Files B L |

e 1
Syllabus w

I

[ ]

Outcomes & 0 *—+o e g L
Rubrics 10/21 10/28 11/4 11/11 11/18  11/25 12/2 12/9 12/1¢

4
Va

@

Account

O New nstc * _

—  Visual > New Analytics

Home @ All Sections @ dewi (Informatika Visual) X ® jessyca (Informatika Visu X

Announcements M)u have reached the maximum number of items.

4
Assignments

Discussions O
Grades
45 ®

People g 2%

2

s
Pages % 27 ®

T 18 [ ]
Files & o

¥ 9 .\ @

<
Syllabus 0 ® pe ./ \.—./.\.

Outcomes =]

. c
Rubrics .2 4




311

IC! Hevsfnabyies * _

€ 2 © %5 canvasinstructure.com/courses/8969549/external tools/273301 e

— Visual > New Analytics

- N J
Home 45
A t 2
cooum Announcements é 36
= 27
9 Assignments 8 ]
Dashboard &£ 18 ® ]
Discussions ‘%D 9 .\ /‘x
o Grad oo | TNt
Courses rades
o People 5 [ ] [ ]
E [ =
(=]
2 4
Calendar Pages =
Qo
& . =
Files 5 2 ° )
Inbox o ®
® Syllabus }(" 1
0 ——0————© o—@ o—
History Outcomes &
c_b Rubrics 0/14 10/21  10/28 11/4 1111 11/18  11/25 12/2 12/9 1

Weekly activity siswa visual

: : e * _

<€ > C 25 canvas.instructure.com/courses/10625404/external_tools/273301 [ECN

—  Kinestetik > New Analytics

@ Home

8
£ 7
A t
ceoun Announcements & £ g o
N Q
S Assignments ol g S
Dashboard C; 2
Discussions E / \
0 L ] o— @ ——0— 0 — 0
Grades
People c 3
.8
5
Pages g 2
e
=
Files 5
% )
Syllabus 2 / \ /.\
(o] [ o—& —0—0—0-
Outcomes ]

. 11/4 11711 11718 11/25 12/2 12/9 12/16  12/23  12/30
Rubrics




312

€ 2> © (% canvasinstructure.com/courses/10625183/external_tools/273301 e

—  Auditori > New Analytics

Home @ All Sections @ bayu (Auditori) X @ reyno (Auditori) X

Account i i
Announcements & M)u have reached the maximum number of items.

& ‘
B Assignments

Dashboard

Discussions
Courses Grades

o People
Pages

@ Files

Syllabus

Fo

(=

2

Avg Page Views

== N

[T S ST
.\
\>.
/./
.\
/ )

Outcomes &

[ =
H (=]
' Rubrics 2 3 Py

hujan yang...

I ©Q Newnstc * _

€« > C 23 canvas.instructure.com/courses/10625183/external_tools/273301 o @
30 [ ]
. Home » T~
va z ®
Announcements & T
g ]
@ Assignments o 12 >
b
Account 2 [ @
Discussions < \
o L ® *——o—o0—
Grades
4 e
People g
T 3 e ®
Pages s
£ 2 ]
Files &
go 1
Syllab <
Viahus 0 o ——eo —— oo
Outcomes &
11/4 11711 11718 11/25 1272 12/9 12/16  12/23 12
Rubrics
Weekly
Quizzes
Modules

A Yang akan datang




Account
Dashboard

Courses

313

| % New Analytics

%3 canvasinstructure.com/courses/10625183/external_tools/273301 [N
30
Home v
g 24
Announcements & > 43
&
Assignments o 12
2 ¢
Discussions '
0 —.—.—.—.—.—./—/O\—\‘.—.
Grades
4
People 5
= 3
Pages 2
£ 2
Files &
& 1
Syllabus <
Y 0 ——o—0—0—0— 90— 90— 0—0
Outcomes ]
6 12/23  12/30 1/6 1/13 1/20 1/27 2/3 2/10 2/1
Rubrics
Weekly
Quizzes
Modules

akan datang

Account
Dashboard

Courses

Calendar

23 canvas.instructure.com/courses/10625404/external_tools/273301

Weekly Online Activity siswa Auditori

73 New Analytics

REI
[EANC

— Kinestetik > New Analytics

- —
Home P
[ ]

» 7
Announcements & z 6
. > 5
Assignments L 4

o

o 3
Discussions w9

< 1
Grades 0 o ° ° ° ° ] e
People 3

c

o
Pages = b

2 2
Files =

&

o 1
Syllabus w

=
Outcomes & 0 -@ @ L o—0—0 *o—@
Rubrics 6 12/23  12/30 V6 113 120 127 23 210 21




Account
Dashboard

Courses

Calendar

Account

Courses

Calendar

314

: : LT x _

23 canvasinstructure.com/courses/ 10625404 /external_tools/273301 [N
— Kinestetik > New Analytics

@ AllSections | | @ dolfina (Kinestetik) X @ cesya (Kinestetik) X

Home . .
TYou have reached the maximum number of items.

Announcements & "

Assignments

Discussions
Grades
w36
People E 30 b
- 24 ®
Pages 2 18 ]
&% 12
Files zZ 6 PY
@
Syllabus 0 ./ \\. e— & —e—eo—o—
Outcomes & c 5 °
. S 4 °
Rubrics T
i)

73 New Analytics

23 canvas.instructure.com/courses/10625404/external_tools/273301

—  Kinestetik > New Analytics

- 3 w0 o
Home 5 2 o
¥ 18 ®
Announcements & &% 12
. 3 s ) o\ ps
Assignments 0 ® o —&— @ @ —eo—eo—o—(
Discussions 5 °
c
Grades 2 4 [ ]
©
(=X
People S 3 o
=
5 2
Pages E;, 1 .
. < *
Files 0 ./ \.—./ \\.—.—.—l
Syllabus
11/4 11711 11718 11/25 1272 12/9 12/16  12/23 12
Outcomes =] Weekly
Rubrics

Resources

Weekly activity siswa kinestetik



	RIWAYAT HIDUP
	LAMPIRAN

