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Lampiran 1 Surat Izin Melakukan Penelitian di SMA Lab UNDIKSHA 
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Lampiran 2 Hasil Wawancara Observasi Guru 
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Lampiran 3 Hasil Wawancara Observasi Siswa 
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Lampiran 4 Kisi-kisi Angket Peserta Didik 

KISI-KISI ANGKET PESERTA DIDIK 

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 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



168 
 

 

Lampiran 5 Angket Analisis Kebutuhan Peserta didik 
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Lampiran 6 Hasil Angket Kebutuhan Peserta Didik 
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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 

Pemrograman 

1. Peserta didik mampu Menganalisis 

langkah-langkah dalam proses 

pemrograman. 

2. Peserta didik mampu menguji solusi 

yang relevan berdasarkan analisis yang 

dilakukan terhadap proses 

pemrograman. 

2. Menganalisis 

Berpikir 

Komputasional 

1. Peserta didik mampu menganalisis 

konsep rekursi dalam menyelesaikan 

masalah yang berulang. 

2. Peserta didik mampu menganalisis 

algoritma greedy untuk menyelesaikan 

masalah optimasi dengan efisien. 

3. Peserta didik mampu menganalisis 

pemrograman dinamis dalam 

menyelesaikan masalah yang 

membutuhkan pendekatan efisien. 

4. Peserta didik mampu membandingkan 

efektivitas antara teknik rekursi, 

algoritma greedy, dan pemrograman 

dinamis dalam konteks masalah yang 

diberikan. 

5. Peserta didik mampu memilih strategi 

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 

Bermakna 

Profil Pelajar 

Pancasila 

Berpikir 

Komputasional 
Praktik Inti 

Berlatih konsep 

Strategi 

Algoritma dan 

Pemrograman 

Mandiri, Bernalar 

kritis. 

Abstraksi, 

Algoritma, 

Dekomposisi, 

Pengenalan Pola 

Mengenali dan 

mendefinisikan 

problem 

komputasional, 

mengembangkan 
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dan menggunakan 

abstraksi. 

Merancang 

program sebagai 

solusi dari 

permasalahan 

yang terinspirasi 

dari mata 

pelajaran lain. 

Bernalar kritis, 

bergotong 

royong, kreatif, 

berkebinekaan 

global. 

Abstraksi, 

Algoritma, 

Dekomposisi, 

Pengenalan Pola 

Mengenali dan 

mendefinisikan 

problem 

komputasional, 

mengembangkan 

dan menggunakan 

abstraksi. 

Membuat 

program 

berdasarkan hasil 

rancangan. 

Bernalar kritis, 

bergotong 

royong, kreatif, 

berkebinekaan 

global 

Abstraksi, 

Algoritma, 

Dekomposisi, 

Pengenalan Pola 

Membuat artifak 

komputasional, 

menguji dan 

meningkatkan 

kualitas artifak 

komputasional, 

mengkomunikasikan 

informasi terkait 

Informatika. 

 

c. 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 

 

Pendahuluan (15 Menit) 

Kegiatan Deskripsi Kegiatan 

Guru Siswa 

Orientasi 1. Membuka pembelajaran 

dengan salam dan 

menanyakan kabar 

2. Memimpin doa 

3. Melakukan Presensi 

kehadiran siswa. 

1. Menjawab 

salam dan kabar 

dari guru  

2. Berdoa bersama  

3. Melakukan 

presensi di kelas  
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4. Menyampaikan tujuan 

pembelajaran pada 

pertemuan yang 

berlangsung 

4. Menyimak 

penjelasan dari 

guru 

 

Kegiatan Inti (175 Menit) 

 

Pertemuan 1: Proses Pemrograman 

Kegiatan 

Deskripsi Kegiatan 

Guru 
Siswa Kelompok 

Visual 

Siswa Kelompok 

Auditori 

Siswa Kelompok 

Kinestetik 

Tahap 1 

Penentuan 

Pertanyaan 

Mendasar 

A. Orientasi dan 

Pertanyaan Awal 

• Guru membuat 

kelompok sesuai gaya 

belajar VAK (Visual, 

Auditori, Kinestetik)  

• Guru mengajukan 

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. 

• Guru memberikan 

tugas yang harus 

dikerjakan siswa 

dikelas melalui LMS. 

B. Pembelajaran Materi 

via LMS 

A. Orientasi dan 

Pertanyaan Awal 

• Bergabung dalam 

kelompok 

Mengakses LMS 

• Mencatat 

pertanyaan awal 

 

B. Pembelajaran 

Materi via LMS 

• Menonton video 

Materi Proses 

Pemrograman 

yang sudah 

disediakan 

• Mencatat poin 

penting 

• Mengerjakan 

quiz 

A. Orientasi dan 

Pertanyaan Awal 

• Bergabung 

dalam kelompok 

Mengakses 

LMS 

• Mencatat 

pertanyaan awal 

B. Pembelajaran 

Materi via LMS 

• Mendengarkan 

audio materi 

proses 

pemrograman 

yang sudah 

disediakan 

• Mencatat poin 

penting 

• Mengerjakan 

quiz 

A. Orientasi dan 

Pertanyaan Awal 

• Bergabung 

dalam kelompok 

Mengakses 

LMS 

• Mencatat 

pertanyaan awal  

B. Pembelajaran 

Materi via LMS 

• Mempelajari 

materi yag 

tersedia di LMS 

dan 

Menggunakan 

Scratch untuk 

memahami lebih 

mendalam 

materi proses 

pemrograman. 

• Mencatat poin 

penting 

• Mengerjakan 

quiz 
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• Guru mengarahkan 

siswa untuk 

mempelajari materi 

proses pemrograman 

yang sudah 

disediakan di LMS 

sesuai gaya belajar. 

Tahap 2 

Mendesain 

Perencanaan 

Proyek 

• Guru memberikan 

arahan kepada siswa 

untuk bekerja dalam 

kelompok sesuai gaya 

belajar (Visual, 

Auditori, Kinestetik) 

dalam mengerjakan 

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. 

Siswa bekerja 

dalam kelompok 

untuk 

menyelesaikan 

tugas dari soal 

proses 

pemrograman. 

Siswa bekerja 

dalam kelompok 

untuk 

menyelesaikan 

tugas dari soal 

proses 

pemrograman. 

Siswa bekerja 

dalam kelompok 

untuk 

menyelesaikan 

tugas dari soal 

proses 

pemrograman. 

Tahap 3 

Menyusun 

Jadwal 

Guru membimbing 

siswa dalam menyusun 

rencana aksi untuk 

menyelesaikan proyek 

hari itu, termasuk 

pengaturan tugas dalam 

kelompok. 

Siswa membuat 

rencana aksi di 

kelompok untuk 

menyelesaikan 

proyek, termasuk 

pembagian tugas. 

Siswa membuat 

rencana aksi di 

kelompok untuk 

menyelesaikan 

proyek, termasuk 

pembagian tugas. 

Siswa membuat 

rencana aksi di 

kelompok untuk 

menyelesaikan 

proyek, termasuk 

pembagian tugas. 

Tahap 4 

Memonitor 

Proses dan 

Kemajuan 

Proyek 

Guru memantau 

kelompok yang sedang 

bekerja dan 

memberikan umpan 

Siswa melaporkan 

progres sementara 

proyek yang 

sedang dikerjakan 

dan menerima 

masukan dari guru 

Siswa melaporkan 

progres sementara 

proyek yang 

sedang dikerjakan 

dan menerima 

masukan dari guru 

Siswa melaporkan 

progres sementara 

proyek yang 

sedang dikerjakan 

dan menerima 

masukan dari guru 
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balik sesuai dengan 

kemajuan yang dicapai. 

untuk 

pengembangan 

lebih lanjut. 

untuk 

pengembangan 

lebih lanjut. 

untuk 

pengembangan 

lebih lanjut. 

Tahap 5 

Menguji 

Hasil 

Guru mengatur giliran 

presentasi dan 

memberikan umpan 

balik 

Setiap kelompok 

mempresentasikan 

Langkah-langkah 

proses 

pemrograman dan 

kode yang telah 

dibuat secara 

langsung di kelas. 

Setiap kelompok 

mempresentasikan 

Langkah-langkah 

proses 

pemrograman dan 

kode yang telah 

dibuat secara 

langsung di kelas. 

Setiap kelompok 

mempresentasikan 

Langkah-langkah 

proses 

pemrograman dan 

kode yang telah 

dibuat secara 

langsung di kelas. 

Tahap 6  

Mengevaluasi 

Pengalaman 

Guru mengajak siswa 

berdiskusi tentang 

kesulitan yang dihadapi 

dalam memahami 

proses pemrograman. 

Siswa 

merefleksikan 

pengalaman 

mereka selama 

proses 

pembelajaran, 

mengidentifikasi 

tantangan yang 

muncul, dan 

mendiskusikan 

solusi bersama 

guru dan teman 

kelompok. 

Siswa 

merefleksikan 

pengalaman 

mereka selama 

proses 

pembelajaran, 

mengidentifikasi 

tantangan yang 

muncul, dan 

mendiskusikan 

solusi bersama 

guru dan teman 

kelompok. 

Siswa 

merefleksikan 

pengalaman 

mereka selama 

proses 

pembelajaran, 

mengidentifikasi 

tantangan yang 

muncul, dan 

mendiskusikan 

solusi bersama 

guru dan teman 

kelompok. 

Pertemuan 2: Rekursi dan Algoritma Greedy 

Kegiatan 

Deskripsi Kegiatan 

Guru 
Siswa Kelompok 

Visual 

Siswa Kelompok 

Auditori 

Siswa Kelompok 

Kinestetik 

Tahap 1 

Penentuan 

Pertanyaan 

Mendasar 

A. Orientasi dan 

Pertanyaan Awal 

• Guru membuat 

kelompok sesuai gaya 

belajar VAK (Visual, 

Auditori, Kinestetik)  

• Guru mengajukan 

pertanyaan awal yaitu 

untuk menghitung 

A. Orientasi dan 

Pertanyaan Awal 

• Bergabung dalam 

kelompok 

Mengakses LMS 

• Mencatat 

pertanyaan awal 

 

A. Orientasi dan 

Pertanyaan Awal 

• Bergabung 

dalam kelompok 

Mengakses 

LMS 

• Mencatat 

pertanyaan awal 

A. Orientasi dan 

Pertanyaan Awal 

• Bergabung 

dalam kelompok 

Mengakses 

LMS 

• 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 

• Menonton video 

Materi rekursi 

dan algoritma 

greedy yang 

sudah disediakan 

• Mencatat poin 

penting 

• Mengerjakan 

quiz 

B. Pembelajaran 

Materi via LMS 

• Mendengarkan 

audio materi 

rekursi dan 

algoritma 

greedy yang 

sudah 

disediakan 

• Mencatat poin 

penting 

• Mengerjakan 

quiz 

B. Pembelajaran 

Materi via LMS 

• 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. 

• Mencatat poin 

penting 

• 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. 

• 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 

Menyusun 

Jadwal 

Guru membimbing 

siswa dalam menyusun 

rencana aksi untuk 

menyelesaikan tugas 

hari itu, termasuk 

pengaturan tugas dalam 

kelompok. 

Siswa membuat 

rencana aksi di 

kelompok untuk 

menyelesaikan 

tugas, termasuk 

pembagian tugas. 

Siswa membuat 

rencana aksi di 

kelompok untuk 

menyelesaikan 

tugas, termasuk 

pembagian tugas. 

Siswa membuat 

rencana aksi di 

kelompok untuk 

menyelesaikan 

tugas, termasuk 

pembagian tugas. 

Tahap 4 

Memonitor 

Proses dan 

Kemajuan 

Proyek 

Guru memantau 

kelompok yang sedang 

bekerja dan 

memberikan umpan 

balik sesuai dengan 

kemajuan yang dicapai. 

Siswa melaporkan 

progres sementara 

tugas yang sedang 

dikerjakan dan 

menerima masukan 

dari guru. 

Siswa melaporkan 

progres sementara 

tugas yang sedang 

dikerjakan dan 

menerima 

masukan dari 

guru. 

Siswa melaporkan 

progres sementara 

tugas yang sedang 

dikerjakan dan 

menerima 

masukan dari 

guru. 

Tahap 5 

Menguji 

Hasil 

Guru mengatur giliran 

presentasi dan 

memberikan umpan 

balik 

Setiap kelompok 

mempresentasikan 

hasil tugas rekursi 

dan algoritma 

greedy mereka 

secara langsung di 

kelas. 

Setiap kelompok 

mempresentasikan 

hasil tugas rekursi 

dan algoritma 

greedy mereka 

secara langsung di 

kelas. 

Setiap kelompok 

mempresentasikan 

hasil tugas rekursi 

dan algoritma 

greedy mereka 

secara langsung di 

kelas. 

Tahap 6  

Mengevaluasi 

Pengalaman 

Guru mengajak siswa 

berdiskusi tentang 

kesulitan yang dihadapi 

dalam memahami 

proses pemrograman. 

Siswa 

merefleksikan 

pengalaman 

mereka selama 

proses 

pembelajaran, 

mengidentifikasi 

tantangan yang 

muncul, dan 

mendiskusikan 

solusi bersama 

guru dan teman 

kelompok. 

Siswa 

merefleksikan 

pengalaman 

mereka selama 

proses 

pembelajaran, 

mengidentifikasi 

tantangan yang 

muncul, dan 

mendiskusikan 

solusi bersama 

guru dan teman 

kelompok. 

Siswa 

merefleksikan 

pengalaman 

mereka selama 

proses 

pembelajaran, 

mengidentifikasi 

tantangan yang 

muncul, dan 

mendiskusikan 

solusi bersama 

guru dan teman 

kelompok. 

Pertemuan 3: Pemrograman Dinamis 
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Kegiatan 

Deskripsi Kegiatan 

Guru 
Siswa Kelompok 

Visual 

Siswa Kelompok 

Auditori 

Siswa Kelompok 

Kinestetik 

Tahap 1 

Penentuan 

Pertanyaan 

Mendasar 

A. Orientasi dan 

Pertanyaan Awal 

• Guru membuat 

kelompok sesuai gaya 

belajar VAK (Visual, 

Auditori, Kinestetik)  

• Guru mengajukan 

pertanyaan awal yaitu 

dengan contoh soal 

memanen tanaman 

cabe, di mana siswa 

harus menentukan 

cara terbaik untuk 

mendapatkan cabai 

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 

pemrograman 

dinamis yang sudah 

disediakan di LMS 

sesuai gaya belajar. 

A. Orientasi dan 

Pertanyaan Awal 

• Bergabung dalam 

kelompok 

Mengakses LMS 

• Mencatat 

pertanyaan awal 

 

B. Pembelajaran 

Materi via LMS 

• Menonton video 

materi 

pemrograman 

dinamis yang 

sudah disediakan 

• Mencatat poin 

penting 

• Mengerjakan 

quiz 

A. Orientasi dan 

Pertanyaan Awal 

• Bergabung 

dalam kelompok 

Mengakses 

LMS 

• Mencatat 

pertanyaan awal 

B. Pembelajaran 

Materi via LMS 

• Mendengarkan 

audio materi 

pemrograman 

dinamis yang 

sudah 

disediakan 

• Mencatat poin 

penting 

• Mengerjakan 

quiz 

A. Orientasi dan 

Pertanyaan Awal 

• Bergabung 

dalam kelompok 

Mengakses 

LMS 

• Mencatat 

pertanyaan awal  

B. Pembelajaran 

Materi via LMS 

• Mempelajari 

materi yag 

tersedia di LMS 

dan memainkan 

game 2048 

untuk 

memahami lebih 

mendalam 

materi proses 

pemrograman. 

• Mencatat poin 

penting 

• Mengerjakan 

quiz 

Tahap 2 

Mendesain 

Perencanaan 

Proyek 

• Guru memberikan 

arahan kepada siswa 

untuk bekerja dalam 

kelompok sesuai gaya 

Siswa bekerja 

dalam kelompok 

untuk 

menyelesaikan 

Siswa bekerja 

dalam kelompok 

untuk 

menyelesaikan 

Siswa bekerja 

dalam kelompok 

untuk 

menyelesaikan 
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belajar (Visual, 

Auditori, Kinestetik) 

dalam mengerjakan 

tugas. 

• Guru menjelaskan 

kembali bahwa 

setelah diskusi 

kelompok, siswa 

harus 

mempresentasikan 

tugas yang sudah 

diberikan di LMS. 

tugas dari soal 

pemrograman 

dinamis. 

tugas dari soal 

pemrograman 

dinamis. 

tugas dari soal 

pemrograman 

dinamis. 

Tahap 3 

Menyusun 

Jadwal 

Guru membimbing 

siswa dalam menyusun 

rencana aksi untuk 

menyelesaikan tugas 

hari itu, termasuk 

pengaturan tugas dalam 

kelompok. 

Siswa membuat 

rencana aksi di 

kelompok untuk 

menyelesaikan 

tugas, termasuk 

pembagian tugas. 

Siswa membuat 

rencana aksi di 

kelompok untuk 

menyelesaikan 

tugas, termasuk 

pembagian tugas. 

Siswa membuat 

rencana aksi di 

kelompok untuk 

menyelesaikan 

tugas, termasuk 

pembagian tugas. 

Tahap 4 

Memonitor 

Proses dan 

Kemajuan 

Proyek 

Guru memantau 

kelompok yang sedang 

bekerja dan 

memberikan umpan 

balik sesuai dengan 

kemajuan yang dicapai. 

Siswa melaporkan 

progres sementara 

tugas yang sedang 

dikerjakan dan 

menerima masukan 

dari guru. 

Siswa melaporkan 

progres sementara 

tugas yang sedang 

dikerjakan dan 

menerima 

masukan dari 

guru. 

Siswa melaporkan 

progres sementara 

tugas yang sedang 

dikerjakan dan 

menerima 

masukan dari 

guru. 

Tahap 5 

Menguji 

Hasil 

Guru mengatur giliran 

presentasi dan 

memberikan umpan 

balik 

Setiap kelompok 

mempresentasikan 

hasil tugas 

pemrograman 

dinamis mereka 

secara langsung di 

kelas. 

Setiap kelompok 

mempresentasikan 

hasil tugas 

pemrograman 

dinamis mereka 

secara langsung di 

kelas. 

Setiap kelompok 

mempresentasikan 

hasil tugas 

pemrograman 

dinamis mereka 

secara langsung di 

kelas. 

Tahap 6  

Mengevaluasi 

Pengalaman 

Guru mengajak siswa 

berdiskusi tentang 

kesulitan yang dihadapi 

dalam memahami 

proses pemrograman. 

Siswa 

merefleksikan 

pengalaman 

mereka selama 

proses 

pembelajaran, 

Siswa 

merefleksikan 

pengalaman 

mereka selama 

proses 

pembelajaran, 

Siswa 

merefleksikan 

pengalaman 

mereka selama 

proses 

pembelajaran, 
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mengidentifikasi 

tantangan yang 

muncul, dan 

mendiskusikan 

solusi bersama 

guru dan teman 

kelompok. 

mengidentifikasi 

tantangan yang 

muncul, dan 

mendiskusikan 

solusi bersama 

guru dan teman 

kelompok. 

mengidentifikasi 

tantangan yang 

muncul, dan 

mendiskusikan 

solusi bersama 

guru dan teman 

kelompok. 

 

 

Kegiatan Penutup (10 Menit) 

Penutup 

Kegiatan Deskripsi Kegiatan 

Guru Siswa 

Merangkum 

pelajaran 

1. Menyimpulkan materi  

2. Memberikan tes evaluasi 

berupa quiz pada materi 

yang dibahas.  

3. Menginformasikan 

kegiatan yang akan 

dilaksanakan pada 

pertemuan berikutnya. 

 4. Mengakhiri kelas 

dengan memberi salam 

1. Menyimak 

kesimpulan guru  

2. Menjawab tes 

evaluasi yang ada 

pada quizz  

3. Menyimak 

informasi 

kegiatan 

pertemuan 

berikutnya  

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 

10.00 11.30 
Cinta dan 

Persahabatan 

12.00 13.00 
Dalam Pelukan 

Hujan 

11.30 12.30 Kembali ke Rumah 

14.00 15.30 
Rahasia 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: 

• Buku A: Rp 60.000 

• Buku B: Rp 40.000 

• Buku C: Rp 25.000 
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• Buku D: Rp 30.000 

• 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 

Konsep 

Peserta didik mampu 

memahami seluruh 

konsep dengan sangat 

baik dan 

mengimplementasikan 

program sesuai 

dengan spesifikasi 

soal. 

Peserta didik 

memahami 

sebagian besar 

konsep dan 

dapat menulis 

program 

dengan benar. 

Peserta didik 

memahami 

beberapa 

konsep dasar, 

namun ada 

beberapa 

kesalahan 

dalam 

penerapan 

konsep. 

Peserta didik 

tidak 

memahami 

konsep dasar 

dengan baik, 

sehingga 

kesulitan 

dalam menulis 

program. 

Implementasi 

Program 

Program berjalan 

dengan benar dan 

efisien, sesuai dengan 

spesifikasi soal tanpa 

kesalahan. 

Program dapat 

berjalan 

dengan baik 

meskipun 

terdapat 

beberapa 

kesalahan 

kecil. 

Program 

berjalan 

dengan 

beberapa 

kesalahan 

yang 

mengganggu 

jalannya, 

namun masih 

bisa 

dipahami. 

Program tidak 

berjalan 

dengan benar 

atau tidak 

dapat 

dijalankan. 

Dokumentasi Dokumentasi sangat 

jelas, terstruktur 

dengan baik, dan 

memadai untuk 

menjelaskan langkah-

langkah program. 

Dokumentasi 

cukup jelas, 

namun 

beberapa 

bagian masih 

kurang 

terperinci atau 

sulit dipahami. 

Dokumentasi 

ada, namun 

tidak cukup 

jelas atau 

kurang 

mendetail 

untuk 

menjelaskan 

cara kerja 

program. 

Dokumentasi 

sangat kurang 

atau tidak ada, 

sehingga sulit 

untuk 

memahami 

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 

Algoritma 

Peserta didik 

memahami 

algoritma dengan 
sangat baik dan 

dapat 

Peserta didik 

memahami 

algoritma 
dengan baik, 

namun 

Peserta didik 

memahami 

sebagian 
algoritma, 

tetapi 

Peserta didik 

tidak dapat 

memahami atau 
menjelaskan 
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menjelaskan 

secara mendetail 

bagaimana solusi 

diterapkan. 

penjelasan masih 

kurang 

mendetail. 

kesulitan 

dalam 

menjelaskan 

solusi secara 

jelas. 

algoritma 

dengan baik. 

Penerapan 

Algoritma 

Peserta didik 

dapat menerapkan 

algoritma secara 

tepat dan efisien 

untuk 

menyelesaikan 

soal. 

Peserta didik 

dapat 

menerapkan 

algoritma 

dengan baik, 

meskipun masih 

ada beberapa 

kesalahan kecil. 

Peserta didik 

hanya dapat 

menerapkan 

sebagian 

algoritma 

dengan benar, 

namun solusi 

belum 

optimal. 

Peserta didik 

kesulitan 

menerapkan 

algoritma 

dengan benar 

dan tidak dapat 

menyelesaikan 

soal dengan 

baik. 

Penjelasan 

Langkah-

Langkah 

Penjelasan 

langkah-langkah 

sangat jelas, 

terstruktur dengan 

baik, dan mudah 

dipahami. 

Penjelasan 

langkah-langkah 

cukup jelas, 

meskipun ada 

beberapa bagian 

yang kurang 

terstruktur. 

Penjelasan 

langkah-

langkah ada, 

tetapi kurang 

jelas atau tidak 

terstruktur 

dengan baik. 

Penjelasan 

langkah-langkah 

sangat kurang 

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 

Tugas 

Peserta didik 

membagi tugas 

dengan jelas 

dalam kelompok 

pasangannya dan 

masing-masing 

melakukan tugas 

sesuai pembagian 

tersebut 

Peserta didik 

membagi tugas 

meskipun kurang 

rinci, dan 

masingmasing 

berusaha 

menjalankan 

tugasnya 

masing-masing 

Pembagian 

tugas antar 

peserta didik di 

dalam 

kelompok/ 

pasangan tidak 

begitu jelas, 

namun masing-

masing masih 

memiliki 

peranan 

Peserta didik 

tidak melakukan 

pembagian tugas 

sebelum 

mengerjakan, 

atau salah satu 

tidak berperan 

aktif dalam 

pengerjaan tugas 

Komunikasi 

di dalam 

Kelompok 

Peserta didik 

berkomunikasi 

dengan baik dan 

melakukan 
pencatatan hasil 

diskusi 

Peserta didik 

mampu 

berkomunikasi 

meskipun tidak 

tercatat 

Peserta didik 

berkomunikasi 

namun tidak 

terstruktur dan 

jarang 

Peserta didik 

tidak dapat 

berkomunikasi 

dengan baik 
dalam 

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. 

• 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? 

• Bab/aktivitas mana yang paling anda kuasai? 

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

• Jika anda harus bercerita kepada rekan sesama guru mengenai hal yang 

telah anda pelajari selama mengajar, apa yang akan anda ceritakan? 

• 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? 

• 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? 
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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 

10.00 11.30 
Cinta dan 

Persahabatan 

12.00 13.00 
Dalam Pelukan 

Hujan 

11.30 12.30 Kembali ke Rumah 

14.00 15.30 
Rahasia di Balik 

Pintu 

15.00 16.00 Melodi Kehidupan 

16.00 17.00 Langkah Terakhir 



189 
 

 
 

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: 

• Buku A: Rp 60.000 

• Buku B: Rp 40.000 

• Buku C: Rp 25.000 

• Buku D: Rp 30.000 

• 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  

• channel youtube Pintar Ngoding: 

https://www.youtube.com/@PintarNgoding 

  

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 (Inclusive) , 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 (Internet) , 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 (Test Case) , suatu kumpulan nilai dengan kondisi tertentu yang 

dimasukkan ke dalam program oleh penguji untuk menentukan apakah 

program yang diuji memenuhi 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 (Array) ,  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 (Software) ,  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 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: 
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A. membayangkan apakah pakaian tersebut sesuai bagi saya. 

B. mendiskusikannya dengan karyawan toko. 

C. mencoba pakaian dan melihat kesesuaiannya. 

 

8. 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. 

 

9. 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. 

 

10. 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. 

 

11. 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. 

 

12. 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. 

 

13. 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. 

 

14. 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 

(Sumber: Wiedarti, 2018) 

Keterangan:  

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. 

4. Jika terdapat dua atau lebih jawaban (A, B, atau C) yang jumlahnya 

sama, gunakan pendekatan berikut untuk menentukan gaya belajar 

dominan: 

• 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 

Nama 

Diagram 
Tampilan Diagram Deskripsi 

Use 

Case 

Diagram 

for 

System 

Access 

(Use 

Case 

Diagram 

Akses 

Sistem) 
 

Gambar ini menunjukkan bagaimana 

pengguna (baik guru, siswa, atau 

administrator) dapat mengakses 

LMS Canvas. Pengguna utama 

dalam diagram ini adalah pengguna 

yang melakukan login melalui 

halaman utama LMS. Setelah login, 

pengguna dapat mengakses berbagai 

fitur sesuai dengan hak aksesnya, 

seperti melihat kursus, mengikuti 

kelas, atau mengelola kursus. 

Use 

Case 

Diagram 

for 

Teacher 

(Use 

Case 

Diagram 

Guru) 

 

Diagram ini memetakan interaksi 

guru dengan LMS Canvas. Guru 

dapat mengelola konten 

pembelajaran, menambahkan tugas 

dan ujian, mengelola nilai siswa, 

serta berinteraksi dengan siswa 

melalui forum atau pesan. Guru juga 

dapat membuat materi pembelajaran 

yang sesuai dengan gaya belajar 

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) 

 

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. 

• Siswa dengan gaya belajar 

visual akan menerima materi 

berupa video yang sudah 

disediakan, intruksi, dan 

tugas, serta mengikuti kuis di 

halaman LMS. 

• Siswa dengan gaya belajar 

auditori akan Mendengarkan 

audio yang sudah disediakan, 

mendapatkan intruksi untuk 

berdiskusi dengan teman 

kelompoknya, 

menyelesaikan tugas, dan 

mengikuti kuis. 

• 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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 Lampiran 11 Storyboard Konten Pembelajaran Berdiferensiasi 

No 
Nama 

Tampilan 
Desain Tampilan Keterangan 

1 Halaman 

Masuk 

 

Halaman awal tempat pengguna 

(siswa atau guru) memasukkan 

kredensial untuk masuk ke LMS 

Canvas. 

2 Dashboard 

 

Tampilan utama setelah masuk ke 

LMS, menampilkan kursus yang 

diikuti. 
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No 
Nama 

Tampilan 
Desain Tampilan Keterangan 

3 Kursus gaya 

belajar visual 

 
 

 

Kursus yang dirancang untuk 

siswa dengan gaya belajar visual. 
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No 
Nama 

Tampilan 
Desain Tampilan Keterangan 

4 Kursus gaya 

belajar 

auditori 

 
 

 

Kursus yang dirancang untuk 

siswa dengan gaya belajar 

auditori. 
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No 
Nama 

Tampilan 
Desain Tampilan Keterangan 

5 Kursus gaya 

belajar 

kinestetik 

 
 

 

Kursus yang dirancang untuk 

siswa dengan gaya belajar 

kinestetik. 

Halaman Tampilan Pertemuan ke-1 
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No 
Nama 

Tampilan 
Desain Tampilan Keterangan 

6 Dashboard 

 

Pada halaman ini siswa memasuki 

kursus sesuai gaya belajar mereka 

masing-masing. 

7 Halaman 

Modul 

 

Setelah memasuki kursus, mereka 

akan diperlihatkan modul dalam 3 

kali pertemuan 
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No 
Nama 

Tampilan 
Desain Tampilan Keterangan 

8 Halaman 

Pretest 

 

Pada kegiatan awal, siswa 

mengerjakan pretest untuk 

mengukur pemahaman awal 

sebelum memasuki materi. 

9  

Tahap 1: 

Penentuan 

Pertanyaan 

Mendasar 

 

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 

10 Halaman 

Diskusi  

 

Ditahap 1 juga untuk siswa 

auditori terdapat halaman diskusi 

mendiskusikan materi dengan 

teman sekelas dan menjawab 

pertanyaan dari guru. 

11 Tahap 2: 

Mendesain 

Perencanaan 

Proyek 

 

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 

12 Tahap 3: 

Menyusun 

Jadwal 

 

Setelah mendesasin perencanaan 

proyek, selanjutnya siswa 

menyusun jadwal kerja proyek, 

menentukan deadline, dan 

membagi tugas untuk bekerja 

dalam kelompok. 

13 Tahap 4: 

Memonitor 

Proses dan 

Kemajuan 

Proyek 

 

Siswa menyampaikan 

perkembangan proyek mereka 

dengan guru secara langsung 

didalam kelas. 
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No 
Nama 

Tampilan 
Desain Tampilan Keterangan 

14 Tahap 5: 

Menguji 

Hasil 

 

Pada tampilan di halaman ini 

Siswa mempresentasikan hasil 

proyek mereka, bisa melalui 

laporan, atau presentasi langsung 

di kelas. 

15 Tahap 6: 

Mengevaluasi 

Pengalaman  

Halaman 

Quiz 

 
 

Setelah selesai menguji hasil, 

siswa mengerjakan quiz untuk 

mengukur pemahaman mereka 

terhadap materi yang telah 

dipelajari. 
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No 
Nama 

Tampilan 
Desain Tampilan Keterangan 

 

Halaman Tampilan Pertemuan ke-2 

16  

Tahap 1: 

Penentuan 

Pertanyaan 

Mendasar 

 

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  

 

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 

 

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 

 

Setelah mendesasin perencanaan 

proyek, selanjutnya siswa 

menyusun jadwal kerja proyek, 

menentukan deadline, dan 

membagi tugas untuk bekerja 

dalam kelompok. 

20 Tahap 4: 

Memonitor 

Proses dan 

Kemajuan 

Proyek 

 

Siswa menyampaikan 

perkembangan proyek mereka 

dengan guru secara langsung 

didalam kelas. 
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No 
Nama 

Tampilan 
Desain Tampilan Keterangan 

21 Tahap 5: 

Menguji 

Hasil 

 

Pada tampilan di halaman ini 

Siswa mempresentasikan hasil 

proyek mereka, bisa melalui 

laporan, atau presentasi langsung 

di kelas. 

22 Tahap 6: 

Mengevaluasi 

Pengalaman  

Halaman 

Quiz 

 
 

Setelah selesai menguji hasil, 

siswa mengerjakan quiz untuk 

mengukur pemahaman mereka 

terhadap materi yang telah 

dipelajari. 
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No 
Nama 

Tampilan 
Desain Tampilan Keterangan 

 
 

 
Halaman Tampilan Pertemuan ke-3 
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No 
Nama 

Tampilan 
Desain Tampilan Keterangan 

23  

Tahap 1: 

Penentuan 

Pertanyaan 

Mendasar 

 

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  

 

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 

Perencanaan 

Proyek 

 

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. 

26 Tahap 3: 

Menyusun 

Jadwal 

 

Setelah mendesasin perencanaan 

proyek, selanjutnya siswa 

menyusun jadwal kerja proyek, 

menentukan deadline, dan 

membagi tugas untuk bekerja 

dalam kelompok. 
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No 
Nama 

Tampilan 
Desain Tampilan Keterangan 

27 Tahap 4: 

Memonitor 

Proses dan 

Kemajuan 

Proyek 

 

Siswa menyampaikan 

perkembangan proyek mereka 

dengan guru secara langsung 

didalam kelas. 

28 Tahap 5: 

Menguji 

Hasil 

 

 

Pada tampilan di halaman ini 

Siswa mempresentasikan hasil 

proyek mereka, bisa melalui 

laporan, atau presentasi langsung 

di kelas. 

29 Tahap 6: 

Mengevaluasi 

Pengalaman  

Halaman 

Quiz 

 Setelah selesai menguji hasil, 

siswa mengerjakan quiz untuk 

mengukur pemahaman mereka 

terhadap materi yang telah 

dipelajari. 
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No 
Nama 

Tampilan 
Desain Tampilan Keterangan 
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No 
Nama 

Tampilan 
Desain Tampilan Keterangan 

30 Posttest 

 

Setelah seluruh proses 

pembelajaran selesai, siswa 

mengerjakan posttest untuk 

mengukur peningkatan 

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 

quiz 

8, 9, 10, 11 

Kemampuan Penyajian 12, 13 

(Admadja dan Marpanaji, 2016) 
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Lampiran 13 Uji Ahli Isi Pembelajaran 
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232 
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Lampiran 14 Hasil Perbaikan Saran Dari Uji Ahli Isi Pembelajaran 

No Saran dari Ahli isi Perbaikan yang Dilakukan 

1 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 

 
 

2 Terdapat instruksi yang kurang jelas 

 

 

 

Merevisi instruksi pembelajaran agar lebih 

terstruktur dan mudah dipahami 

 

 

3 Perlu ditambahkan tes untuk pengukuran 

keberhasilan belajar siswa 

 

Menambahkan tes evaluasi untuk mengukur 

pemahaman siswa terhadap materi 
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Lampiran 15 Kisi-Kisi Angket Uji Ahli Media Pembelajaran 

No Komponen Indikator No Soal 

1 Kesesuaian 

Konten dengan 

Gaya Belajar 

Kesesuaian dengan gaya belajar 1 

Variasi metode penyampaian 2 

2 Tampilan 

Konten pada 

LMS 

Antarmuka LMS ramah pengguna 3, 4 

Kemudahan akses dan navigasi 5 

3 Ketepatan 

dalam Model 

Kesesuaian dengan prinsip dan tahapan 

PjBL 

6 

Urutan aktivitas terstruktur dan logis 7 

4 Penyajian  Kemudahan Penerapan Konten 

Pembelajaran 

8 

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 
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Lampiran 17 Hasil Perbaikan Saran Dari Uji Ahli Media Pembelajaran 

No Saran dari Ahli isi Perbaikan yang Dilakukan 

1 Video lebih baik diberikan segmen agar siswa 

mudah memahami isi video. 

 

 

Menambahkan segmen dalam video untuk 

mempermudah pemahaman siswa terhadap isi 

materi. 

 

2 Tambahkan tujuan pembelajaran pada video. 

 

 

 

Menyertakan tujuan pembelajaran dalam 

deskripsi disetiap video agar siswa mengetahui 

target pembelajaran yang harus dicapai. 

 

3 Gunakan H5P di Canvas agar video menjadi 

interaktif dan merangsang keterlibatan siswa. 

 

Mengintegrasikan H5P di Canvas untuk 

meningkatkan interaktivitas dan keterlibatan 

siswa dalam pembelajaran. 

 
5 Kurangnya penggunaan kalimat efektif pada 

instruksi proses pembelajaran. 

 

Memperbaiki kalimat instruksi agar lebih jelas, 

ringkas, dan efektif dalam proses 

pembelajaran. 

 



245 

 
 

 
 

 

6 Ada pengantar atau analogi di setiap section 

sehingga mengarahkan ke pokok pembahasan. 

 

 

 

Menambahkan pengantar atau analogi di setiap 

section agar siswa lebih mudah memahami 

konsep sebelum masuk ke pembahasan utama. 
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Lampiran 18 Kisi-Kisi Angket Uji Perorangan 

No Komponen Indikator No Soal 

1 Kesesuaian 

Konten 

Penjelasan materi 1 

Kesesuaian 2, 3, 4 

Ketepatan Strategi Pembelajaran 5 

2 Tampilan 

Media 

Tampilan media menarik 6, 8 

3 Kebahasaan Kejelasan Informasi 7 

4 Kelengkapan 

Materi 

Pemahaman konsep materi 9 

Keberagaman media konten (seperti 

materi, quiz, tugas) 

10 

5 Keefektifan Proses pembelajaran 11 

  Kemenarikan konten 12, 13 

(Agustini dan Ngarti, 2020) 
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Lampiran 19 Angket Uji Perorangan 
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Lampiran 20 Hasil Angket Uji Perorangan 

No Daftar Pertanyaan 

Responden 

Visual Auditori Kinestetik 

1 2 3 

1 Materi dalam konten pembelajaran ini mudah saya 

pahami. 
5 4 4 

2 Konten yang disajikan sesuai dengan kebutuhan belajar 

saya. 
5 5 4 

3 Materi dalam konten berdiferensiasi ini sesuai dengan 

tujuan pembelajaran 
4 5 5 

4 Susunan materi sudah sesuai dengan silabus 5 5 4 

5 Strategi pembelajaran yang digunakan dalam media ini 

tepat dan efektif. 
4 5 5 

6 Tampilan media pembelajaran ini menarik perhatian 

saya. 
5 4 5 

7 Gaya bahasa yang digunakan sudah baku dan mudah 

dimengerti 
5 5 5 

8 Saya dapat berinteraksi dengan media pembelajaran ini 

dengan mudah. 
4 4 4 

9 konten pembelajaran ini membantu saya memahami 

konsep materi dengan baik. 
5 4 4 

10 Terdapat keberagaman media dalam konten (materi, 

quiz, dan tugas) yang membuat pembelajaran lebih 

menarik. 

4 5 5 

11 Konten berdiferensiasi sesuai gaya belajar 

meningkatkan minat dan motivasi siswa untuk belajar 
4 5 4 

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 
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Lampiran 21 Kisi-Kisi Angket Uji Kelompok Kecil 

No Komponen Indikator No Soal 

1 Kesesuaian 

Konten 

Penjelasan materi 1 

Kesesuaian 2, 3, 4 

Ketepatan Strategi Pembelajaran 5 

2 Tampilan 

Media 

Tampilan media menarik 6, 8 

3 Kebahasaan Kejelasan Informasi 7 

4 Kelengkapan 

Materi 

Pemahaman konsep materi 9 

Keberagaman media konten (seperti 

materi, quiz, tugas) 

10 

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 
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Lampiran 23 Hasil Angket Uji Kelompok Kecil 

No Pernyataan 

Responden 

Visual Auditori Kinestetik 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 

1 Materi dalam konten pembelajaran ini mudah saya 

pahami. 
5 5 5 5 5 4 4 4 4 

2 Konten yang disajikan sesuai dengan kebutuhan 

belajar saya. 
4 5 5 5 5 5 4 4 4 

3 Materi dalam konten berdiferensiasi ini sesuai 

dengan tujuan pembelajaran 
5 4 5 5 4 5 4 5 4 

4 Susunan materi sudah sesuai dengan silabus 5 5 5 5 5 5 4 4 4 

5 Strategi pembelajaran yang digunakan dalam media 

ini tepat dan efektif. 
5 5 5 5 4 5 5 5 4 

6 Tampilan media pembelajaran ini menarik perhatian 

saya. 
4 5 5 4 5 4 4 5 4 

7 Gaya bahasa yang digunakan sudah baku dan mudah 

dimengerti 
4 5 5 4 4 5 5 5 4 

8 Saya dapat berinteraksi dengan media pembelajaran 

ini dengan mudah. 
5 5 5 5 5 4 4 4 4 

9 konten pembelajaran ini membantu saya memahami 

konsep materi dengan baik. 
4 5 5 5 4 4 4 4 4 

10 Terdapat keberagaman media dalam konten (materi, 

quiz, dan tugas) yang membuat pembelajaran lebih 

menarik. 

5 5 5 5 4 5 5 4 4 

11 Konten berdiferensiasi sesuai gaya belajar 

meningkatkan minat dan motivasi siswa untuk 

belajar 

4 5 5 5 4 5 4 5 4 

12 Kesenangan dalam proses pembelajaran 5 5 5 5 5 4 4 4 5 

13 Kepuasan terhadap materi yang diterima 5 5 5 5 5 5 4 5 5 
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No Pernyataan 

Responden 

Visual Auditori Kinestetik 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 

14 Konten dan proses pembelajaran ini mendukung 

kolaborasi antar siswa. 
4 5 5 3 5 5 4 4 4 

15 Media ini memfasilitasi komunikasi efektif dalam 

kelompok. 
5 5 5 4 4 4 4 5 5 

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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Lampiran 24 Kisi-Kisi Angket Uji Lapangan 

No Komponen Indikator No Soal 

1 Kesesuaian 

Konten 

Penjelasan materi 1 

Kesesuaian 2, 3, 4 

Ketepatan Strategi Pembelajaran 5 

2 Tampilan 

Media 

Tampilan media menarik 6, 8 

3 Kebahasaan Kejelasan Informasi 7 

4 Kelengkapan 

Materi 

Pemahaman konsep materi 9 

Keberagaman media konten (seperti 

materi, quiz, tugas) 

10 

5 Keefektifan Proses pembelajaran 11 

Kemenarikan konten 12, 13 

(Agustini dan Ngarti, 2020) 
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Lampiran 25 Angket Uji Lapangan 
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Lampiran 26 Hasil Angket uji Lapangan 

No Pertanyaan 

Responden 

Visual Auditori Kinestetik 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 

1 

Materi dalam 

konten 

pembelajaran 

ini mudah saya 

pahami 

4 4 4 5 5 5 4 5 4 4 5 4 4 5 5 5 4 3 5 5 5 4 4 

2 

Konten yang 

disajikan 

sesuai dengan 

kebutuhan 

belajar saya 

4 4 5 5 5 5 4 5 4 5 5 5 4 4 4 5 4 4 4 5 5 4 4 

3 

Materi dalam 

konten 

berdiferensiasi 

ini sesuai 

dengan tujuan 

pembelajaran 

5 5 5 5 4 5 4 5 4 4 4 5 4 4 5 4 4 4 4 5 4 4 4 

4 

Susunan 

materi sudah 

sesuai dengan 

silabus 

4 5 4 5 5 5 4 5 5 5 5 5 4 4 5 4 4 4 5 4 5 4 4 

5 

Strategi 

pembelajaran 

yang 

digunakan 

4 4 4 5 5 5 4 5 4 4 5 5 4 4 4 5 4 3 5 4 4 4 4 
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No Pertanyaan 

Responden 

Visual Auditori Kinestetik 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 

dalam media 

ini tepat dan 

efektif 

6 

Tampilan 

media 

pembelajaran 

ini menarik 

perhatian saya 

4 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 4 3 5 4 4 5 3 5 4 5 4 4 

7 

Gaya bahasa 

yang 

digunakan 

sudah baku 

dan mudah 

dimengerti 

4 4 4 5 5 5 5 5 4 5 5 5 4 5 5 5 5 4 4 4 5 4 4 

8 

Saya dapat 

berinteraksi 

dengan media 

pembelajaran 

ini dengan 

mudah 

3 5 5 5 5 5 4 5 4 4 4 4 3 4 4 4 5 3 5 4 4 4 4 

9 

konten 

pembelajaran 

ini membantu 

saya 

memahami 

4 5 5 5 4 5 5 5 4 5 5 4 4 5 4 5 5 3 4 5 4 4 4 
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No Pertanyaan 

Responden 

Visual Auditori Kinestetik 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 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 

5 4 4 5 5 5 4 5 4 5 4 5 4 4 5 4 5 4 5 5 4 4 4 

11 

Konten 

berdiferensiasi 

sesuai gaya 

belajar 

meningkatkan 

minat dan 

motivasi siswa 

untuk belajar 

4 5 4 5 5 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 4 4 4 4 5 5 4 4 

12 

Saya merasa 

proses 

pembelajaran 

melalui konten 

ini 

menyenangkan 

4 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 4 4 5 4 4 5 3 5 4 4 4 4 
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No Pertanyaan 

Responden 

Visual Auditori Kinestetik 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 

dan tidak 

membosankan 

13 

Saya merasa 

puas dengan 

kualitas dan 

penyajian 

materi yang 

diberikan 

dalam konten 

ini 

4 4 4 5 5 5 5 5 4 5 4 5 4 5 5 4 4 3 4 5 5 4 4 

Jumlah Skor Per 

Responden 
53 59 57 65 63 65 57 65 54 61 60 60 50 59 58 57 58 45 59 59 59 52 52 

Jumlah Seluruh 

Item x Bobot 
65 

Persentase Per 

Subjek 

81,5 

% 

90,8 

% 

87,7 

% 

100 

% 

96,9 

% 

100 

% 

87,7 

% 

100 

% 

83,1 

% 

93,8 

% 

92,3 

% 

92,3 

% 

76,9 

% 

90,8 

% 

89,2 

% 

87,7 

% 

89,2 

% 

69,2 

% 

90,8 

% 

90,8 

% 

90,8 

% 

80 

% 

80 

% 

Persentase 

Keseluruhan 

Subjek (%) 

88,8% 

Kualifikasi Baik 
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Lampiran 27 Kisi-Kisi Uji Respon Peserta Didik 

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 
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Lampiran 29 Hasil Angket Uji Respon Peserta Didik 

No Pertanyaan 

Responden 

Visual Auditori Kinestetik 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 

1 

Materi dalam konten 

pembelajaran ini 

mudah saya pahami 

4 4 5 5 5 5 4 5 4 5 4 4 4 5 4 5 5 4 5 4 5 5 4 

2 

Konten yang 

disajikan sesuai 

dengan kebutuhan 

belajar saya 

4 4 4 5 4 4 4 5 4 5 5 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 5 4 

3 

Materi dalam konten 

berdiferensiasi ini 

sesuai dengan tujuan 

pembelajaran 

4 5 5 5 5 4 4 5 4 5 5 4 3 4 5 5 4 3 5 4 5 4 4 

4 

Susunan materi 

sudah sesuai dengan 

silabus 

4 5 5 5 5 5 4 5 4 4 5 4 4 4 5 4 4 3 4 5 5 4 4 

5 

Strategi 

pembelajaran yang 

digunakan dalam 

media ini tepat dan 

efektif 

5 4 4 5 5 5 4 4 5 5 4 4 3 5 4 5 5 4 4 5 4 3 4 

6 

Tampilan media 

pembelajaran ini 

menarik perhatian 

saya 

5 5 5 5 5 5 4 4 4 4 5 4 3 5 4 4 4 3 4 5 4 4 4 
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No Pertanyaan 

Responden 

Visual Auditori Kinestetik 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 

7 

Gaya bahasa yang 

digunakan sudah 

baku dan mudah 

dimengerti 

5 4 5 5 5 5 4 4 4 5 4 4 4 5 5 5 4 4 4 4 5 5 4 

8 

Saya dapat 

berinteraksi dengan 

media pembelajaran 

ini dengan mudah 

4 5 4 5 5 5 5 5 4 5 4 4 4 5 4 4 4 2 4 5 5 5 4 

9 

konten pembelajaran 

ini membantu saya 

memahami konsep 

materi dengan baik 

4 4 5 5 5 5 4 4 4 5 5 4 3 4 4 5 4 4 4 5 4 5 4 

10 

Terdapat 

keberagaman media 

dalam konten 

(materi, quiz, dan 

tugas) yang 

membuat 

pembelajaran lebih 

menarik 

5 4 5 5 4 5 5 1 4 4 5 4 3 4 5 4 3 3 4 5 5 5 4 

11 

Konten 

berdiferensiasi 

sesuai gaya belajar 

meningkatkan minat 

4 5 4 5 5 5 4 5 4 5 4 4 4 4 5 4 4 3 4 4 5 5 4 
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No Pertanyaan 

Responden 

Visual Auditori Kinestetik 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 

dan motivasi siswa 

untuk belajar 

12 

Saya merasa proses 

pembelajaran 

melalui konten ini 

menyenangkan dan 

tidak membosankan 

5 4 5 5 5 5 5 5 4 5 5 4 3 4 4 4 5 4 4 5 4 5 4 

Jumlah Skor Per 

Responden 
53 53 56 60 58 58 51 52 49 57 55 48 42 53 53 53 50 40 50 55 55 55 48 

Jumlah Skor Tertinggi x 

Jumlah Butir 
60 

Jumlah Skor Terendah 

Ideal 
12 

Mi 36 

SDi 8 

�̅� 52,3 

Kriteria Sangat Positif 
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Lampiran 30 Kisi-Kisi Angket Uji Respon Guru 

No Komponen Indikator No Soal 

1 Penyajian Kejelasan Penyajian Materi 1, 2 

Kesesuaian Penyajian 3, 4 

2 Materi Kesesuaian Materi dengan Tujuan 

Pembelajaran 

5, 6 

Relevansi Materi 7, 8 

3 Manfaat Kemudahan Penggunaan Konten 9, 10, 11 

Motivasi Peserta Didik 12, 13 

(Mutmainnah, 2022) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



269 
 

 
 

Lampiran 31 Angket Uji Respon Guru 
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Lampiran 32 Hasil Angket Uji Respon Guru 

No Pertanyaan Skor 

1 Produk konten ini mempermudah saya dalam mengajar dan 

menjelaskan materi kepada peserta didik. 

4 

2 Penyajian materi dalam konten ini jelas dan memudahkan 

pemahaman saya dalam proses mengajar. 

4 

3 Modul dalam konten ini tersusun secara sistematis dan 

memudahkan saya dalam menyampaikan materi secara 

berurutan dan logis. 

4 

4 Konten ini sesuai dengan gaya belajar peserta didik dan 

mendukung pemahaman mereka. 

4 

5 Konten ini membantu pemahaman peserta didik dan sesuai 

dengan tujuan pembelajaran yang ditetapkan. 

4 

6 Materi dalam konten ini relevan dengan kompetensi yang 

ingin dicapai oleh peserta didik. 

4 

7 Konten ini sesuai dengan kebutuhan peserta didik dan 

membuat proses pembelajaran lebih efektif. 

3 

8 Materi yang disajikan sangat relevan dengan buku paket 

informatika kelas 11 fase f. 

4 

9 Video, audio, dan instruksi simulasi yang diterapkan dalam 

materi ini jelas dan mudah dipahami oleh peserta didik. 

4 

10 Penggunaan konten ini sangat mempermudah saya dalam 

proses mengajar dan mengelola kelas. 

4 

11 Konten ini memberikan kemudahan dalam mengakses materi 

dan mengajarkan topik yang sulit. 

4 

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. 

4 

Jumlah Skor Per Responden 51 

Jumlah Skor Tertinggi x Jumlah Butir 65 

Jumlah Skor Terendah Ideal 13 

Mi 39 

SDi 9 

�̅� 51 

Kriteria Positif 
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Lampiran 33 Kisi-Kisi Instrumen Uji Efektivitas (Pre-Test) 

Capaian 

Pembelajaran 

Tujuan 

Pembelajaran 
Soal 

No 

Butir 

Menganalisis 

Proses 

Pemrograman 

Peserta didik 

mampu 

Menganalisis 

langkah-langkah 

dalam proses 

pemrograman 

 

1. Langkah pertama dalam 

proses pemrograman adalah 

memahami masalah yang 

akan diselesaikan. Apa 

tujuan utama dari langkah 

ini? 

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 

2. Manakah dari berikut ini 

yang bukan langkah dalam 

proses pemrograman? 

A. Analisis kebutuhan 

B. Perancangan solusi 

C. Pengujian produk 

D. Pembuatan video 

tutorial 

E. Implementasi 

Jawaban: D 

3. Langkah apa yang penting 

dilakukan sebelum menulis 

kode program dalam proses 

pemrograman? 

A. Menguji program 

B. Menyusun algoritma 

C. Mengoptimalkan kode 

D. Mengidentifikasi 

masalah 

E. Membuat antarmuka 

pengguna 

5 Butir 
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Jawaban: D 

4. Langkah apa yang harus 

dilakukan setelah menulis 

kode program? 

A. Menyusun algoritma 

B. Menguji program 

C. Mengoptimalkan kode 

D. Menulis dokumentasi 

E. Membuat antarmuka 

pengguna 

Jawaban: B 

5. 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. 

6. 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 

7. 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 

8. 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 

E. Mempercepat proses 

pengujian untuk 

mendapatkan hasil 

lebih cepat 

Jawaban: C 

9. Setelah melakukan 

pengujian solusi, apa 

langkah berikutnya yang 

perlu dilakukan jika hasil 

pengujian menunjukkan 

adanya kesalahan? 

A. Menyerahkan kode ke 

tim lain untuk 

perbaikan 

B. Mengabaikan 

kesalahan dan lanjut ke 

fitur berikutnya 

C. Menganalisis penyebab 

kesalahan dan 

memperbaiki kode  

D. program Menulis ulang 

seluruh program dari 

awal 

E. 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. Ketika mencapai 

kondisi dasar atau base 

case 

B. Ketika hasil sudah 

ditemukan 

C. Ketika fungsi dipanggil 

lebih dari sekali 

D. Ketika terdapat error 

E. 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 ... 

A. Iterasi 

B. Pemrograman 

procedural 

C. Pemrograman dinamis 

D. Algoritma greedy 

E. Rekursi 

Jawaban: E 

12. Manakah dari berikut ini 

yang merupakan contoh 

penggunaan rekursi dalam 

pemrograman? 

A. Menggunakan loop 

untuk menghitung total 

angka dalam array 

B. Menggunakan fungsi 

yang memanggil 

dirinya sendiri untuk 

menghitung faktorial 

C. Menyelesaikan masalah 

menggunakan 

pemrograman dinamis 

D. Menggunakan struktur 

data berbasis array 

untuk menyimpan nilai 

E. Menggunakan rekursi 

untuk menghitung 

nilai-nilai array 

Jawaban: B 

13. Dalam pemrograman 

rekursif, apa yang terjadi 

jika tidak ada kondisi dasar 

(base case) yang jelas? 

A. Fungsi rekursif akan 

berhenti dengan cepat 

B. Fungsi rekursif akan 

menghasilkan hasil 

yang salah 
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C. Program akan 

mengalami stack 

overflow karena rekursi 

yang berulang terus 

menerus 

D. Program akan 

berfungsi dengan baik 

tanpa masalah 

E. 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 

B. Memecah masalah 

menjadi sub-masalah 

lebih kecil 

C. Menyimpan hasil 

perhitungan untuk 

digunakan kembali 

D. Menyelesaikan masalah 

dengan mencoba semua 

kemungkinan Solusi 

E. Mengandalkan hasil 

solusi optimal di setiap 

langkah 

Jawaban: A 

15. Apa keunggulan utama dari 

algoritma greedy? 

A. Selalu memberikan 

solusi yang paling 

akurat 

B. Cocok untuk masalah 

yang membutuhkan 

hasil optimal di setiap 

langkah 

C. Memakan waktu 

eksekusi lebih lama 

D. Membutuhkan lebih 

banyak memori 

4 Butir 
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E. Memastikan solusi 

terbaik di setiap 

langkah tidak terlewat 

Jawaban: B 

16. 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 

17. 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. 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 

19. 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 

20. Salah satu ciri khas masalah 

yang cocok untuk 

pemrograman dinamis 

adalah? 

4 Butir 
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A. Masalahnya tidak 

memiliki sub-masalah 

yang berulang 

B. Masalah dapat 

diselesaikan dengan 

solusi greedy 

C. Masalah dapat dipecah 

menjadi sub-masalah 

yang tumpang tindih 

D. Masalah selalu 

membutuhkan 

penghitungan langsung 

E. 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 

B. Solusi optimal dari sub-

masalah membentuk 

solusi optimal dari 

masalah utama 

C. Semua sub-masalah 

dipecahkan secara 

independen tanpa 

saling mempengaruhi 

D. Solusi akhir tidak dapat 

dibangun dari solusi 

sub-masalah 

E. 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 

B. Menggunakan lebih 

sedikit variabel 

C. Tidak membutuhkan 

fungsi tambahan 

D. Selalu menghasilkan 

hasil yang optimal 

E. Menggunakan 

algoritma greedy 

Jawaban: A 

23. Mana yang lebih cocok 

digunakan untuk masalah 

yang membutuhkan solusi 

optimal di setiap langkah? 

A. Pemrograman dinamis 

B. Rekursi 

C. Loop sederhana 

D. Algoritma greedy 

E. Pengurutan dengan 

quicksort 

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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E. Masalah yang 

memerlukan 

perhitungan faktorial 

Jawaban: B 

25. 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 

mampu memilih 

strategi 

pemrograman 

yang digunakan 

berdasarkan 

analisis dari 

permasalahan 

26. Pada masalah “Knapsack” 

di mana terdapat batasan 

berat maksimum dan 

berbagai barang dengan 

nilai dan berat tertentu, 

strategi pemrograman mana 

yang paling sesuai 

digunakan untuk 

mendapatkan hasil optimal? 

A. Algoritma greedy 

B. Rekursi 

C. Iterasi biasa 

D. Pemrograman dinamis 

E. Algoritma brute force 

Jawaban: D 

5 Butir 
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27. 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 

B. Rekursi 

C. Pemrograman dinamis 

dengan tabel 

D. Iterasi sederhana 

E. Algoritma greedy, 

seperti Dijkstra 

Jawaban: E 

28. Dalam kasus di mana setiap 

keputusan optimal pada 

langkah tertentu akan 

menghasilkan solusi 

optimal akhir, strategi apa 

yang paling sesuai 

digunakan? 

A. Rekursi 

B. Backtracking 

C. Pemrograman dinamis 

D. Brute force 

E. Algoritma greedy 

Jawaban: E 

29. 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? 

A. Rekursi 

B. Iterasi biasa 

C. Algoritma greedy 

D. Backtracking 

E. Pemrograman dinamis 

Jawaban: E 
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Lampiran 34 Kisi-Kisi Uji Efektivitas (Post-Test) 

Capaian 

Pembelajaran 

Tujuan 

Pembelajaran 
Soal 

No 

Butir 

Menganalisis 

Proses 

Pemrograman 

Peserta didik 

mampu 

Menganalisis 

langkah-langkah 

dalam proses 

pemrograman 

 

1. Mengapa pengujian 

program penting sebelum 

program dirilis? 

A. Untuk memastikan 

bahwa program dapat 

digunakan oleh 

pengguna dengan baik 

B. Untuk mencegah 

kerugian keuangan 

dalam membuat 

program 

C. Untuk melihat apakah 

kodenya mudah dibaca 

D. Untuk menentukan 

bahasa pemrograman 

yang digunakan 

E. Untuk meningkatkan 

kepercayaan pengguna 

Jawaban: A 

2. Manakah dari langkah-

langkah berikut yang 

termasuk dalam fase 

debugging? 

A. Menguji hasil program 

untuk mencari 

kesalahan 

B. Menulis kode program 

C. Mengoptimalkan 

program 

D. Menyusun algoritma 

baru 

E. Menyusun dokumentasi 

Jawaban: A 

3. Apa yang perlu dilakukan 

setelah menemukan bug 

dalam kode? 

A. Menulis ulang 

algoritma 

5 

Butir 
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B. Langsung menguji 

program lagi tanpa 

perbaikan 

C. Menambah komentar 

agar lebih jelas 

D. Menganalisis kode 

untuk mengetahui 

penyebab bug 

E. Mengabaikan bug jika 

tidak mempengaruhi 

hasil akhir 

Jawaban: D 

4. Setelah proses pengujian 

program dilakukan, jika 

ditemukan error, langkah 

selanjutnya adalah? 

A. Mengubah algoritma 

untuk memperbaiki 

kesalahan 

B. Mencari kode lain yang 

serupa sebagai referensi 

C. Memperbaiki kode yang 

salah dan melakukan 

pengujian ulang 

D. Menambahkan fitur 

baru ke dalam program 

E. Mengabaikan kesalahan 

jika tidak signifikan 

Jawaban: C 

5. Langkah apa yang dilakukan 

setelah menyelesaikan tahap 

perancangan algoritma? 

A. Menguji solusi terhadap 

berbagai kasus 

B. Menulis dokumentasi 

teknis program 

C. Memperbaiki kesalahan 

pada kode 

D. Memilih pustaka 

pendukung 

E. 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 

4 

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 

9. 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 

Berpikir 

Komputasional 

Peserta didik 

mampu 

menganalisis 

konsep rekursi 

10. Mengapa rekursi sering 

digunakan untuk 

menyelesaikan masalah 

yang berulang? 

4 

Butir 
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dalam 

menyelesaikan 

masalah yang 

berulang 

A. Karena lebih cepat 

daripada algoritma 

iteratif 

B. Karena tidak 

memerlukan memori 

tambahan 

C. Karena selalu 

menghasilkan solusi 

yang lebih optimal 

D. Karena memungkinkan 

pembagian masalah 

menjadi sub-masalah 

yang lebih kecil dan 

lebih mudah dikelola 

E. Karena lebih mudah 

dipahami 

Jawaban: D 

11. Apa yang terjadi jika fungsi 

rekursif tidak memiliki 

kasus dasar yang jelas? 

A. Fungsi rekursif akan 

berhenti dengan cepat 

B. Program akan berfungsi 

dengan baik tanpa 

masalah 

C. Fungsi rekursif akan 

terus memanggil dirinya 

sendiri tanpa henti, 

menyebabkan stack 

overflow 

D. Fungsi rekursif akan 

berjalan lebih efisien 

E. Fungsi rekursif akan 

memberikan hasil yang 

lebih cepat 

Jawaban: C 

12. Fungsi rekursif dalam 

penghitungan faktorial 

memiliki dua komponen 

penting, yaitu? 

A. Kasus dasar dan 

pemanggilan rekursif 
B. Loop dan rekursi 
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C. Proses iteratif dan basis 

data 

D. Variabel lokal dan 

global 

E. Kondisi error dan 

pemanggilan rekursif 

Jawaban: A 

13. 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 

mampu 

menganalisis 

algoritma greedy 

untuk 

menyelesaikan 

masalah 

optimasi dengan 

efisien 

14. Manakah dari berikut ini 

yang merupakan contoh 

masalah yang dapat 

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 

4 

Butir 
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Jawaban: B 

15. Apa kelemahan utama dari 

algoritma greedy? 

A. Selalu menghasilkan 

solusi yang terlalu rumit 

untuk kasus sederhana 

B. Sulit untuk diterapkan 

pada masalah yang 

memiliki banyak sub-

masalah 

C. Memastikan solusi 

optimal untuk semua 

jenis masalah 

D. Membutuhkan lebih 

banyak ruang memori 

dibandingkan 

pendekatan lain 

E. 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 

B. Ketika solusi optimal 

memerlukan 

pertimbangan 

keputusan yang lebih 

dari satu langkah 

C. Ketika solusi 

suboptimal tidak 

mempengaruhi hasil 

akhir secara signifikan 

D. Ketika hanya ada satu 

solusi yang mungkin 
E. 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 

4 

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 

B. Memiliki sub-masalah 

yang saling tumpang 

tindih dan optimal 

substructure 

C. Memerlukan evaluasi 

semua kemungkinan 

solusi secara 

menyeluruh 

D. Solusi hanya 

bergantung pada 

keputusan global tanpa 

sub-masalah 

E. 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 

B. Mengharuskan 

penggunaan algoritma 

greedy 

C. Tidak menyimpan hasil 

dari sub-masalah yang 

telah dihitung 

sebelumnya 

D. Tidak mendukung 

tumpang tindih sub-

masalah 

E. Menggunakan memori 

dalam jumlah besar 

tanpa kebutuhan 

Jawaban: C 

4 

Butir 
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23. Teknik mana yang paling 

tepat digunakan untuk 

masalah Fibonacci yang 

besar, agar efisien dalam 

waktu dan memori? 

A. Rekursi sederhana 

B. Algoritma greedy 

C. Pemrograman dinamis 

D. Iterasi tanpa rekursi 

E. Algoritma 

pemrograman berbasis 

stack 

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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A. Rekursi sederhana 

B. Algoritma greedy 

C. Pemrograman dinamis 

D. Iterasi sederhana 

E. Backtracking 

Jawaban: C 

 Peserta didik 

mampu memilih 

strategi 

pemrograman 

yang digunakan 

berdasarkan 

analisis dari 

permasalahan 

26. 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 

27. 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 

28. Jika terdapat masalah 

optimasi yang 

5 

Butir 
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membutuhkan keputusan 

cepat pada setiap langkah 

tetapi tidak menjamin hasil 

optimal, teknik mana yang 

bisa digunakan dengan 

efisien? 

A. Rekursi sederhana 

B. Pemrograman dinamis 

C. Backtracking 

D. Algoritma divide and 

conquer 

E. Algoritma greedy 

Jawaban: E 

29. 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? 

A. Pemrograman dinamis 

B. Algoritma greedy 

C. Rekursi sederhana 

D. Backtracking 

E. Algoritma brute force 

Jawaban: B 

30. 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? 

A. Pemrograman dinamis 

B. Algoritma greedy 

C. Rekursi 

D. Iterasi biasa 

E. Algoritma divide and 

conquer 

Jawaban: C 
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Lampiran 35 Detail Jawaban Pretest Uji Efektivitas 
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Lampiran 36 Detail Jawaban Posttest Uji Efektivitas 
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Weekly Online Activity siswa Auditori 
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