MODUL AJAR


Satuan Pendidikan		: SMK Negeri 1 Ranah Pesisir
Alamat				: Jl. Sangkar Puyuh Balai Selasa
Program Keahlian		: Semua Program Keahlian
Mata Pelajaran			: Informatika
Kelas/Fase/Semester		: X / E / Ganjil 
Durasi Pembelajaran		: 6 JP (4… x 45 menit)
Tahun Ajaran			: 2025/2026

	A. Identifikasi
	1. Peserta Didik  

	
	1.1 Pengetahuan awal
	Peserta didik mulai mengenal tentang himpunan data terstruktur dan  menerapkan strategi algoritmik standar untuk menghasilkan beberapa solusi persoalan dengan data diskrit bervolume tidak kecil pada kehidupan sehari-hari maupun implementasinya dalam program komputer serta memahami konsep lembar kerja pengolah data dan menerapkan berpikir komputasional. 

	
	1.2 Minat bakat
	

	
	1.3 Latar belakang
	

	
	1.4 Kebutuhan belajar
	

	
	2. Materi Pelajaran
	Struktur data dan algoritma, validitas data, pseudocode


	
	3. Dimensi Profil Lulusan
	√
	Keimanan dan Ketaqwaan Terhadap Tuhan YME
	√
	Komunikasi

	
	
	√
	Kewargaan
	√
	Kesehatan

	
	
	√
	Kreativitas
	√
	Kolaborasi

	
	
	√
	Kemandirian
	√
	Penalaran Kritis

	B. Desain Pembelajaran
	1. Capaian Pembelajaran
	Peserta didik mampu memahami konsep  himpunan  data terstruktur dalam kehidupan sehari-hari, menerapkan berpikir komputasional dalam menyelesaikan persoalan yang mengandung himpunan data berstruktur sederhana dengan volume kecil, dan mendisposisikan berpikir komputasional yang diperlukan pada berbagai bidang; mampu menuliskan sekumpulan instruksi dengan menggunakan sekumpulan kosakata terbatas atau simbol dalam format pseudocode.


	
	2. Lintas Disiplin Ilmu
	Matematika (logika dan fungsi)
Bahasa Indonesia (pemahaman bacaan dan instruksi)
PKN (gotong royong, toleransi)

	
	3. Tujuan Pembelajaran 
	1. Peserta didik mampu memahami prinsip validitas sumber data 
2. Peserta didik mampu menerapkan algoritma standar untuk menyelesaikan masalah
3. Peserta didik mampu menyusun pseudocode untuk memecahkan masalah nyata
4.  Peserta didik mampu struktur kerja komputer dan peran sistem operasi


	
	4. Topik Pembelajaran 
	1. Validitas sumber data
2. Struktur data
3. Pseudocode
4. Model Komputasi
5. Sistem operasi


	
	5. Praktik Pedagogis
	Problem Based Learning & Inquiry Learning, Diskusi, Simulasi, Proyek kelompok, presentasi

	
	6. Kemitraan Pembelajaran
	Kolaborasi lintas kelas dan Labor Komputer

	
	7. Lingkungan Pembelajaran
	Kegiatan pembelajaran dilaksanakan secara luring di kelas dan di labor (ruang praktik)

	
	8. Pemanfaatan Digital
	Canva, Pseudocode simulator, Microsoft word


	C. Pengalaman Belajar
	1. Awal
	√
	Berkesadaran
	√
	Bermakna
	√
	Menggembirakan

	
	
	· Orientasi
	· Apersepsi
	· Motivasi

	
	
	1. Kegiatan Pembelajaran guru membuka kegiatan pembelajaran dengan mengucapkan salam, berdoa membaca Al -Quran bersama dan menyapa peserta didik. Keimanan dan ketaqwaan terhadap Tuhan Yang Maha Esa Mindful learning, Joyful learning
2. Guru memeriksa kehadiran peserta didik dan menyusun/mengingatkan kesepakatan belajar untuk memastikan penerapan disiplin positif serta mengkondisikan peserta didik fokus untuk belajar. Mindful learning
3. Guru melakukan apersepsi dan pengalian pengetahuan awal untuk mengetahui kesiapan minat belajar peserta didik, 1. masalah apa yang sering kamu temui di lingkungan sekolah, rumah, atau masyarakat yang bisa di atasi dengan membuat sebuah algoritma standar untuk memecahjan suatu masalah? Mindful learning
4. Guru melakukan asesmen diagnostik non kognitif
                 
	Pertanyaan
	Jawaban

	1.  Apa hal pertama yang terlintas di pikiranmu ketika mendengar kata “Algoritma dan proposisi”? (bernalar kritis dan kreativitas)
	

	2. Jika kamu bisa membuat algoritma sederhana dan Pseudocode seperti apa yang ingin kamu lakukan? Bagaimana? (kreatif, kemandirian, kewargaan)
	

	3. Apa harapanmu terhadap pembelajaran pada topik ini? (kemandirian, bernalar kritis, beriman dan bertaqwa kepada Tuhan Yang Maha Esa)
	



5. Guru menjelaskan rancangan kegiatan pembelajaran yang akan dilakukan sesuai Tujuan Pembelajaran serta kontribusi yang diharapkan dari peserta didik selama pembelajaran berlangsung. Kemandirian, penalaran kritis dan komunikasi. Meaning ful leraning





	
	2. Inti
	
	Berkesadaran
	
	Bermakna
	
	Menggembirakan

	
	Pertemuan ke-1
	TP 1.1 ( KKTP 1.1.1-1.1.3)

	
	Memahami
	A.   Pertanyaan Mendasar
· Peserta didik memahami study kasus sederhana masalah melalui tayangan video tentang “Masalah Dunia Nyata yang Butuh Algoritma”. yang di berikan oleh guru  bernalar kritis, komunikasi Mindful learning dan joyful learnning
· Peserta didik mengidentifikasi sumber data dan menilai validitasnya (Logika proposisi dan system bilangan) Kewargaan Meaning ful leraning.
· Diskusi kelas dipandu guru yaitu siswa dibagi menjadi 3 kelompok kecil validitas data hoax vs data ilmiah
· Setiap kelompok memilih topik  yang akan di rencanakan dalam proyek (Membuat Flowcart, pseudocode dan Algoritma sederhana). Kolaborasi mind dan meaning ful learnning
B. Perencanaan Proyek (Flowchart)
· Peserta didik memahami tujuan proyek, peran masing-masing serta langkah kerja yang akan di lakukan (Tujuan spesifik proyek, Bahan dan alat yang dibutuhkan, Langkah-langkah kerja, Jadwal pelaksanaan Pembagian tugas anggota kelompok) kolaborasi mind dan meaning ful learnning

	
	Mengaplikasi
	C. Menyusun Jadwal  Menghitung konversi bilangan
· Guru membantu siswa menyusun jadwal kegiatan proyek secara realistis dan bertahap. Kamandirian dan penalaran kritis mind dan meaning ful learnning
· Peserta didik menyusun jadwal bersama kelompok, jadwal keja kelompok (apa yang dilakukan, kapan dan oleh siapa) kesehatan mind, meaning and joy ful learnning
· Guru menyediakan templet atau panduan jadwal yang dapat di sesuaikan siswa, memberikan arahan terhadap kerja dan manajemen waktu. Kemandirian mind dan meaning ful learnning
· Peserta didik mengatur pembagian tugas dan jadwal secara mandiri/kelompok . kewargaan  mind, meaning and joy ful learnning
D. Memonitor Proyek
· Guru melakukan monitoring secara berkala terhadap perkembangan proyek siswa. Penalaran kritis dan kemandirian mind dan meaning ful learnning
· Peserta didik melaksanakan aktivitas sesuai jadwal yang telah disusun. Penalaran kritis mind dan meaning ful learnning
· Guru menggunakan  aplikasi MS. Word  untuk pemantauan progres proyek (Membuat Flowcart, pseudocode dan Algoritma sederhana). Kemandirian dan penalaran kritis. mind dan meaning ful learnning
· Peserta didik melakukan self monitoring untuk kemajuan proyeknya dan melaporkan ke guru jika ada kendala. Kesehatan (fisik dan mental. mind dan meaning ful learnning
· Peserta didik berkolaborasi dalam tim untuk mengejar target proyek tepat waktu. Kolaborasi dan kemandirian mind, meaning and joy ful learnning
· Peserta didik terlibat aktif dalam diskusi, menyapaikan ide dan bertanggung jawab atas bagian tugasnya. Kemandirian, komunikasi. mind, meaning and joy ful learnning


	
	Merefleksi
	E. Menguji Hasil 
1. Menyiapkan presentasi
· Setiap kelompok menyiapkan presentasi untuk memamerkan hasil proyek mereka. Presentasi meliputi: Proses pembuatan, Hasil akhir, Kesulitan yang dihadapi dan cara mengatasinya dengan Menggunakan salah satu media (kreativitas). mind, meaning and joy ful learnning.
2. Presentasi dan diskusi
· Setiap kelompok mempresentasikan hasil proyeknya di depan kelas dan peserta didik lain memberikan tanggapan dan pertanyaan. Komunikasi, kemandirian,kewargaan, penalaran kritis mind, meaning and joy ful learnning
F. Evaluasi
· Guru memberikan evaluasi terhadap setiap kelompok berdasarkan rubrik penilaian yang telah ditentukan. Komunikasi. Meaning ful learning
· Peserta didik melakukan evaluasi diri dan saling memberikan umpan balik. Penalaran kritis mind ful learning
· Peserta didik sudah memahami dan mampu Membuat Flowcart, pseudocode dan Algoritma sederhana. Kemandirian dan penalaran kritis, mind dan meaning ful learnning

	
	3. Penutup
	
	Berkesadaran
	
	Bermakna
	
	Menggembirakan

	
	
	1. Guru bersama peserta didik melakukan refleksi dan menyimpulkan kegiatan pembelajaran hari ini.  Penalaran kritis, kemandirian dan komunikasi. mind ful learnning
2. Guru memberikan penghargaan atas kontribusi dan capaian pembelajaran hari ini. Kemandirian, bertaqwa kepada Tuhan Yang Maha Esa  meaning ful learnning and joy ful learning
3. Guru menginformasikan rencana kegiatan pembelajaran pada pertemuan berikutnya dan hal yang harus dipersiapkan oleh peserta didik. Kemandirian, penalaran kritis dan komunikatif. mind dan meaning ful learnning.


	a. Asesmen
	1. Asesmen pada Awal Pembelajaran
	Asesmen yang digunakan untuk mengetahui pengetahuan awal peserta didik :

                                    
	Pertanyaan
	Jawaban

	1. Apa hal pertama yang terlintas di pikiranmu ketika mendengar kata “Algoritma dan proposisi”? (bernalar kritis dan kreativitas)
	

	2. Jika kamu bisa membuat algoritma sederhana dan Pseudocode seperti apa yang ingin kamu lakukan? Bagaimana? (kreatif, kemandirian, kewargaan)
	

	3. Apa harapanmu terhadap pembelajaran pada topik ini? (kemandirian, bernalar kritis, beriman dan bertaqwa kepada Tuhan Yang Maha Esa)
	





	
	2. Asesmen pada Proses Pembelajaran
	Asesmen yang digunakan untuk mengetahui kemajuan belajar peserta didik : Dilakukan melalui penugasan : Menerapkan strategi algoritmik standar untuk menghasilkan beberapa solusi persoalan dengan data diskrit bervolume tidak kecil pada kehidupan sehari-hari maupun implementasinya dalam program komputer serta memahami konsep lembar kerja pengolah data dan menerapkan berpikir komputasional (Membuat Flowcart, pseudocode dan Algoritma sederhana )


	
	3. Asesmen pada Akhir Pembelajaran
	Asesmen yang digunakan untuk mengetahui pencapaian hasil belajar peserta didik : Dilakukan melalui tes praktik : Tugas kelompok (Projek) , (kolaborasi pembelajaran dengan mapel Matematika dan Bahasa Indonesia) dan tes tertulis melalui Quizziz.





														Balai Selasa , ……. Juli  2025

Mengetahui :												Guru Mata Pelajaran,
Kepala Sekolah,



		
HENDRA,S.Pd 											NURMAYENTI, S.Pd
NIP.19790419 200604 1 004										NIP. 19810530 201407 2 005									



1.   Instrumen Asesmen Formatif Awal (Asesmen Diagnostik)
A.   Non Kognitif
	NO
	PERTANYAAN
	SKOR

	1.
2.
3.
4.
5.
6.
7.
8.
9.
10.
11.
12.
13.
14.
	Saya lebih suka banyak ilustrasi (gambar-gambar) saat belajar
Saya lebih mudah memahami pelajaran dalam bentuk ilustrasi gambar
Saya sangat menyukai obyek yang warna warni
Saya sering mengantuk dan sudah fokus kalau guru menerangkan atau berbicara
Saya lebih muda mengingat materi tayangan film dari pada penjelesan gur
Saya lebih mudah meningat dari penjelasan atau pemaparan guru
Saya lebih mudah menghafal apa bila diucapkan berulang kali
Saya lebih menyaman menghafalkan dengan keras saat belajar
Saya merasa asyik kalau mendengarkan orang yang sedang berbicara
Saya lebih suka mendengarkan rekaman daripada baca buku teks
Bongkar pasang peralatan adalah kegemaran ku
Saya lebih menyukai pembelajaran yang banyak melibatkan gerak badan
Saya lebih suka banyak gerak mesti saat belajar
Saya lebih muda belajar melalui praktik daripada mendengarkan
	


	


								     				   			   

Klasifikasi Diagnostik :
	1 - 5      :  Lebih banyak Ya, bermakna bahwa siswa tersebut type visual
	6 - 10    :  Lebih banyak Ya, bermakna bahwa siswa tersebut type Audial
11 - 14  :  Lebih banyak Ya, bermakna bahwa siswa tersebut type Kinestetik

B. Kognitif

	NO
	PERTANYAAN
	BENAR
	SALAH

	1.

2.

3.


4.
5.
	Proposisi merupakan pernyataan yang melukiskan beberapa keadaan yang belum tentu benar atau salah dalam bentuk sebuah kalimat berita
Ir. Soekarno adalah presiden pertama indonesia pernyataan tersebut merupakan proposisi bernilai benar 
Perhatikan pernyataan berikut
“ Es mencair jika dipanaskan “
 Negasi pernyataan berikut adalah “ Es tidak mencair jika dipanaskan “
Konjungsi adalah pernyataan majemuk dengan kata hubung “jika”
Disjungsi adalah ernyataan majemuk dengan kata hubung “dan”
	
	



	Jika hasil test Kognitif peserta didik dapat menguasai pernyataan 1 - 4 maka pesertadidik dapat dikelompokkan sudah menguasai materi. Jika kurang dari 4 maka pesertadidik harus diberikanpemahaman dari awal.
	
	Dari hasil asesmen kognitif bisa diambil dari hasil asesmen sumatif fase sebelumnya diperbolehtiga kelompok peserta didiksebagai target pembelajaran, yaitu peserta didik berkemampuan rata-rata, di bawah rata-rata dan di atas rata-rata.
     

2.      Instrumen Asesmen Formatif Proses
	A. Penilaian Sikap
	No
	Aspek
	Skor
	Keterangan

	1.
	Beriman dan Bertaqwa kepada Tuhan Yang Maha Esa dan Berbudi Pekerti
	1.
2.
3.
4.


	Peserta didik datang terlambat dan tidak berdoa
Peserta didik datang terlambat dan  berdoa
Peserta didik datang tepat waktu dan berdoa
Peserta didik datang sebelum waktu masuk dan berdoadengan khusuk


	2.
	Bernalar Kritis
	1. 

2.  

3.   

4.



	Peserta didik tidak dapat bernalar kritis dalam mengemukakan pendapat/gagasan
Peserta didik dapat sedikit bernalar kritis dalam mengemukakan pendapat/gagasan (50% tepat)
Peserta didik dapat bernalar kritis dalam mengemukakan pendapat/gagasan dengan tepat (75% tepat)
Peserta didik dapat bernalar kritis dalam mengemukakan pendapat/gagasan dengan tepat. 

	3.
	Kreatif
	1.   

2.  

3.

4.
	Peserta didik tidak ada kreatifitas dalam memecahkan  permasalahan dalam kalimat
Peserta didik sedikit memiliki kreatifitas dalam memecahkan  permasalahan dalam kalimat
Peserta didik cukup memiliki kreatifitas dalam memecahkan masalah dalam kalimat
Peserta didik sangat kreatifitas dalam memecahkan permasalahan dalam kalimat


	4.
	Gotong Royong
	1.  


2.  


3.   

	Peserta didik tidak secara sukarela dalam berkolaborasi, tidak saling peduli dan tidak bisa berbagi dalam menyelesaikan tugas kelompoknya.
Peserta didik secara sukarela dalam berkolaborasi, tapi tidak saling peduli dan tidak bisa berbagi dalam menyelesaikan tugas kelompoknya.
Peserta didik secara sukarela dalam berkolaborasi, bisa saling peduli tetapi tidak bisa berbagi dalam menyelesaikan tugas kelompoknya.
Saling peduli dan 5.  bisa berbagi dalam menyelesaikan tugas kelompoknya.


	5.
	Mandiri
	1.  

2.  

3.  

4.
	Peserta didik tidak bersedia mengemukakan ide pada saat diskusi dan pratikum serta tidak bertanggung jawab selama proses belajar
 Peserta didik  bersedia mengemukakan ide pada saat diskusi dan pratikum serta tidak bertanggung jawab selama proses belaja
Peserta didik  bersedia mengemukakan ide pada saat diskusi dan pratikum serta bertanggung jawab selama proses belaja
Peserta didik  bersedia mengemukakan ide pada saat diskusi dan pratikum serta sangat bertanggung jawab selama proses belaja
































	Petunjuk Penskoran  :
a. Skor akhir menggunakan skala 1 sampai 4
								          Total Skor
b. Perhitungan akhir menggunakan rumus : Nilai =                               X  4
								       Skor maksimal
c. Peserta didik memperoleh nilai :
		           
Nilai			Score
			Sangat baik		3.20 - 4,00 (80 - 100)
			Baik			2.8 - 3,19 (70 - 70)
			Cukup    		2.4 - 2,79 (60 - 69)
			Kurang			Kurang dari 2.4 (60)


3.Kisi-Kisi Soal Sumatif Lingkup Materi

	Elemen
	Capaian Pembelajaran
	Materi
	Indikator Soal
	No Soal
	Jenis Soal
	Tkt Kesukaran
	Asp Kog

	
	
	
	
	
	MC
	MR
	C
	M
	E
	Mdh
	Sdg
	Skr
	I
	PP
	AEC

	Berpikir Komputasional (BK)
	Peserta didik mampu memahami konsep  himpunan  data terstruktur dalam kehidupan sehari-hari, menerapkan berpikir komputasional dalam menyelesaikan persoalan yang mengandung himpunan data berstruktur sederhana dengan volume kecil, dan mendisposisikan berpikir komputasional yang diperlukan pada berbagai bidang; mampu menuliskan sekumpulan instruksi dengan menggunakan sekumpulan kosakata terbatas atau simbol dalam format pseudocode.

	Validitas data, Algoritma, Pseudocode



































Pseudocode dan Algoritma
	Mengidentifikasi pernyataan logika  proposisi

Menerangkan pengertian berpikir komputasional

Mengidentifikasi kalimat disjungsi

Menghitung konversi bilangan

Mengidentifikasi pengujian keutuhan dan keaslian data

Menyebutkan nilai konversi bilangan

Meneranfkan logika berpikir komputasional

Menerapkan logika proposisi

Menerapkan pernyataan majemuk

Menghitung konversi bilangan

Mengidentifikasi proses struktur data berpikir komputasional

Menerapkan problem solving

Menerangkan pengertian data

Menerangkan fungsi tipe data

Menerangkan program mengunakan Pseudocode

Mengidentifikasi fungsi flowchart

Menyebutkan tiga cara penyajian algoritma

Menerangkan program algoritma mengunakan operator

Mengidentifikasi fungsi flowchart
	1



2


3


4


5 



6 


7 


8 


9 


10 


11 



12


13


14 


15


16 


17 


18 



19
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4. Soal Sumatif Lingkup Materi

1. Perhatikan ilustrasi berokut!
Dalam sebuah bus yang sesak, orang yang masuk terakhir harus keluar dulu agar seseorang dapat yang pertama datang dan terpojok di ujungakan bisa keluar. Berdasarkan berpikir komputasi, proses ini di sebut :…..
A. Sorting
B. Searching
C. Stack
D. Push
E. Pop
ANS : C
2. Untuk menuliskan algoritma tidak perlu mengunakan symbol-symbol tertentu dari bahasa pemograman, tetapi dapat menggunakan symbol-symbol yang bersifat umum. Karena program ditulis untuk dapat dimegertioleh manusi. Ada 3 cara penyajian algoritma yaitu …..
A. Simbol instruksi
B. Program
C. Diagram alir/Flowchcart
D. Symbol gambar
E. Pseudocode
ANS : A, C, E
3. Sebuah pernyataan yang nilainya kebalikan. Apabila sebuah kalimat pernyataan bernilai benar, maka setelah dinegasikan kalimat itu akanbernilai salah. Berikut adalah tabel kebenaran negasi
      [image: ]
      B = Pernyataan bernilai benar
      S = Pernyataan bernilai salah
       Artinya, jika suatu pernyataan (P) benar, maka bernilai salah.
       Dari pernyatan diatas jika P = Es mencair jika dipanaskanmaka negasi P adalah……..
A. Jika dipanaskan es akan mencair 
B. Es tidak mencair jika dipanaskan
C.  Es yang mencair dkarena dipanaskan
D. Jika es dipanaskanmakanmaka akan mencair
E. Es tidak lagi padat jika dipanaskan
ANS : B
4.  Manusia merupakan makhluk yang mampu berpikir dan bernalar dengan baik oleh karena itu dalam setiap keadaan manusia membutuhkan pola pikir logis, Berpikir secara logis berarti :
A. Berpikir dengan cara yang benar dan masuk akal
B. Berpikir menurut hati nurani
C. Berpikir secara sistematis
D. Berpikir dengan cerdas
E. Berpikir dengan emosional
ANS : A
5. Proposisi majemuk menjelaskan “kemajemukan proposisi(antesedendan konsekuen) yang dipadukan “. Anteseden sering disebut dengan premis dan konsekuen disebut dengan kesimpulan . Proposisi majemuk terdiriatas satu subjekdan dua prediket atau bisa juga terdiri atas dua proposisi tunggal. Kalimat  proposisi majemukdiantaranya adalah kalimat konjungsi, disjungsi, negasi, implikasi. Berikut ini yang termasuk kalimat disjungsi adalah :
A. Sapi berkaki empat dan memiliki gading
B. Dua bilangan genap dan bilangan prima
C. Jika kerbau berkaki empat maka kerbau memiliki gading
D. Dua bilangan genap mak dua bilangan prima
E. Sapi berkaki empat dan memiliki gading
ANS : E
6. Fakta yang diperoleh dilapangan disertai keterangan saksi, bukti, dan alat pendukung lainnya yang masih bersifat orisinil dan belum diolah dikenal sebagai…..
A. Data
B. Asumsi
C. Rujukan
D. Informasi
E. Referensi
ANS : A
7. Tipe data adalah sebuah pengklarifikasian data berdasarkan jenis data tersebut. Tipe data dibutuhkan agar kompiler dapat mengetahui bagaimana sebuah data akan digunakan. Tipe data sendiri dapat digambarkan sebagai alat yang digunakan dalam dunia programming untuk menentukan tipe nilai pada suatu objek dan operasi. Berikut ini tipe data yang digunakan untuk menentukan nilai benar dan salah adalah…..
A. Integer
B. Boolean
C. Char
D. Long
E. Double
ANS : B 
8.  Berpikir komputasional merupakan suatu metode untuk menuntaskan persoalan menggunakan penerapan teknik ilmu komputer/informatika. Berpikir komputasional dilakukan dengan batasan proses komputasi yang dieksekusi oleh manusia ataupun mesin. Dalam berpikir  Komputasional diperlukan sebuah logika dan penalaran dalam mengambil kesimpulan dan memecahkan sebuah masalah. Ilmu yang mempelajari cara mengambil kesimpulan adalah …..
ANS : Logika
9.  Tahapan pemecahan masalah menurut Polya ada empat tahap pemecahan masalah yaitu : (1) memahami maslah, (2) merencanakan solusi, (3) melaksanakan rencana, (4) memeriksa kembali. Dalam memahami maslah kitasebagai siswa perlu mengidenfikasi apa yang mereka ketahui, apa yang ada, ukurannya, hubungan dan nilainya, dan apa yang mereka cari. Berikut cara yang dapat digunakan untuk membantu siswa memahami maslah yang komplek  adalah :
A. Lebih fokus pada bagian penting dari maslah
B. Bereksperimen dan mensimulasikan
C. Menyederhanakan maslah
D. Beroriantasi dan mensimulasikan 
E. Mengidentifikasi sub tujuan
ANS : A
10. [image: ]END


		Dari gambar diatas merupakan penyajian algoritma…
A. Natural
B. SimbolIntruksi
C. Flowchart
D. Program
E. Pseudocode
ANS : E
5. Pedoman Penskoran
Tabel Pedoman Penskoran
	No
	Soal
	Skor Maksimal

	1
	Mengidentifikasi pernyataan logika proposisi
	10

	2
	Menerangkan berpikir Komputasional
	10

	3
	Mengidentifikasi kalimat disjungsi
	10

	4
	Mengidentifikasi keutuhan dan dan keaslian data
	10

	5
	Fungsi Tipe data 
	10

	6
	Nilai-nilai konversi bilangan
	10

	7
	Menerapkan logika proposisi
	10

	8
	Program algoritma mengunakan operator
	10

	9
	Program menggunakan pseudocode, algoritma, Flowcart
	20



Konversi Nilai (Skor Akhir)
	Rentang Nilai
	Predikat

	91 – 100
	Sangat Baik (A)

	81– 90
	Baik (B)

	71 – 80
	Cukup (C)

	< 70
	Perlu Bimbingan (D)
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Input Tingge

Luas <- (alas * tinggl ) / 2

Tampilkan luas




