MODUL AJAR
BAB 1 : TENTANG INFORMATIKA

INFORMASI UMUM
A. IDENTITAS MODUL
Nama Penyusun D ettt et eeeeeeteeee e e tteeeeah——ee e e haeeeeaatteeeeanataeeeantaeeeannns
Satuan Pendidikan : SMA
Kelas / Fase : XI (Sebelas) - F
Mata Pelajaran : Informatika
Prediksi Alokasi Waktu : 5JP
Tahun Penyusunan : 20....

B. KOMPETENSI AWAL

Informatika sangat terkait dengan bidang-bidang lain. Informatika kelas XI akan memperdalam
semua konsep dan praktik yang telah diperoleh di kelas VII sampai dengan kelas X.
Pembelajaran di kelas ini hadir sebagai paket-paket kegiatan yang lebih merekat antar elemen
Informatika untuk menghasilkan karya komputasional. Dalam Informatika kelas XI, peserta
didik juga akan melakukan kegiatan berkaitan dengan bidang mata pelajaran lain. Oleh karena
itu mata pelajaran ini dapat menjadi pilihan bagi peserta didik yang berminat pada bidang yang
akan sarat mengintegrasikan muatan Informatika seperti Bioinformatika, penerapan Informatika
di berbagai bidang, atau “Computational-X’ di mana X adalah bidang-bidang lain
(Computational Biology, Computational Laws, Computational Sciences, Computational
Linguistics, atau Computational lainnya).

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. Gawai 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: umum, tidak ada kesulitan dalam mencerna dan memahami materi
ajar.

F. MODEL PEMBELAJARAN

Blended learning melalui model pembelajaran dengan menggunakan Project Based Learning
(PBL) terintegrasi pembelajaran berdiferensiasi berbasis Social Emotional Learning (SEL).



KOMPONEN INTI

A. TUJUAN PEMBELAJARAN

Kegiatan ini dirancang agar peserta didik dapat memahami mata pelajaran Informatika Kelas
XI yang akan diberikan sebagai mata pelajaran pilihan. Oleh karena itu tujuan pembelajaran
dari kegiatan ini tidak terkait langsung dengan TP setiap elemen mata pelajaran Informatika
yang telah dijelaskan sebelumnya. Disarankan agar penjelasan dan kegiatan ini bahkan
diberikan di luar kegiatan pembelajaran Informatika sebagai bagian Bimbingan dan Konseling,
sebelum peserta didik memutuskan memilih Informatika.

Kegiatan ini dapat dijalankan bersamaan dengan pengenalan mata pelajaran pilihan lainnya.
Hal ini akan membantu peserta didik dalam memilih mata pelajaran pilihan sesuai dengan
bidang yang diminatinya dan rencana studinya setelah lulus SMA. Pengetahuan tentang konten
mata pelajaran, dipadukan dengan minat dan bakatnya (hasil tes bakat) akan menuntun peserta
didik untuk memilih mata pelajaran Informatika dengan lebih baik.

B. PEMAHAMAN BERMAKNA

Pelajaran Informatika Kelas XI akan memperkuat Profil Pancasila melalui kerja berkelompok,
mandiri dan berpikir kritis. Mata pelajaran akan dilaksanakan dalam bentuk lebih banyak
mempraktekkan semua elemen Informatika, dan mengintegrasikan Informatika dalam berbagai
bidang ilmu lain. Berpikir Komputasional sudah diterapkan dan diintegrasikan menjadi satu
baik dengan elemen Informatika lainnya, maupun dengan bidang lain. Mata pelajaran ini akan
melatih dan meningkatkan kemampuan berpikir sistematis.

C. PERTANYAAN PEMANTIK

Mengapa kalian memilih Informatika sebagai mata pelajaran pilihan di Kelas XI ini? Apakah
kalian benar-benar memahami konsekuensi (materi pelajaran, kelanjutan studi, karir, dan
sebagainya) yang akan dihadapi ke depannya jika memilih mata pelajaran ini?

D. KEGIATAN PEMBELAJARAN
PERTEMUAN KE-1
Asesmen Diagnostik
Kegiatan Pendahuluan (10 Menit)

e Doa; absensi; menyampaikan tujuanpembelajaran; dan menyampaikan penilaian hasil
pembelajaran

e Memotivasi siswa untuk tercapainya kompetensi dan karakter yang sesuai denganProfil
Pelajar Pancasila; yaitu 1) beriman, bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, dan berakhlak
mulia, 2) mandiri, 3) bernalar kritis, 4) kreatif, 5) bergotong royong, dan 6) berkebinekaan
global, yang merupakan salah satu kriteria standar kelulusandalam satuan pendidikan.

Kegiatan Inti (90 Menit)

e QGuru disarankan untuk mengadakan asesmen diagnostik mengacu ke kemampuan
Informatika Fase D dan E, karena tanpa pemenuhan capaian fase D dan E, materi yang
dirancang untuk Fase F ini perlu disesuaikan.

e Asesmen diagnostik disarankan untuk dilakukan hanya bagi peserta didik yang memilih
mata pelajaran ini tanpa mengambil Informatika di fase sebelumnya.

e Peserta didik yang telah mengambil Informatika di SMP dan di Kelas X akan dengan
sendirinya memenuhi prasyarat tersebut.



e Guru dapat merancang instrumen asesmen diagnostik dalam berbagai bentuk, baik yang diisi
secara mandiri oleh peserta didik atau diukur dengan menggunakan soal. Akan tetapi, dalam
merancang instrumen tersebut, diperlukan suatu cetak biru untuk memastikan instrumen
asesmen dapat mengukur kesiapan peserta didik untuk mengikuti mata pelajaran Informatika
Kelas XI. Cetak biru ini berupa kemampuan-kemampuan yang menjadi prasyarat
(prerequisite) yang mestinya dimiliki oleh peserta didik sebelum mengambil Informatika di

Kelas XI.
Tabel 1.4 Cetak Biru Pertanyaan Asesmen Diagnostik
. . Elemen di
No Deskripsi Fase D - E
Bab 2 Strategi Algoritmik dan Pemrograman
1 | Peserta didik mampu menyelesaikan permasalahan pencarian atau BK
pengurutan yang diberikan berdasarkan strategi tertentu sehingga
penyelesaian permasalahan lebih efisien dan optim
2 | Peserta didik mampu menilai kinerja suatu algoritma bekerja, BK
misalnya dengan menghitung berapa banyak suatu langkah
dilakukan jika diberikan kasus tertentu.
3 | Peserta didik mampu memahami struktur data standar dalam BK
komputasi untuk mendukung algoritma yang efektif dan efisien,
misalnya stack dan queue.
4 | Peserta didik mampu membaca dan menelusuri algoritma yang BK, AP
diberikan baik dalam bentuk narasi, pseudocode, atau diagram alir
yang mengandung struktur kendali keputusan, struktur kendali
perulangan, dan fungsi.
5 | Peserta didik mampu menjelaskan hasil eksekusi suatu program AP
yang mengandung ekspresi, struktur kendali keputusan, struktur
kendali perulangan, dan fungsi tanpa menjalankannya di komputer.
Catatan: Program dapat ditulis dalam salah satu bahasa prosedural
tekstual tingkat tinggi seperti Python, C, atau bahasa lainnya
seperti C++ dan Java.
6 | Peserta didik dapat memahami, memodifikasi, dan memperbaiki AP
kode sumber yang diberikan.
Bab 3 Berpikir Kritis dan Dampak Sosial Informatika
7 | Peserta didik mampu membaca dan memahami artikel ilmiah dan Literasi baca
artikel populer berbahasa Indonesia.
8 | Peserta didik terampil mencari informasi dari internet sesuai TIK
kebutuhannya.
9 | Peserta didik mampu mengkomunikasikan gagasan dan pikirannya | Keterampilan
secara lisan dan tertulis. Generik
Bab 4 Jaringan Komputer dan Internet
10 | Peserta didik memiliki kemampuan analitis dan logika dalam BK

problem solving




11 | Peserta didik memahami jaringan komputer dasar, internet, dan JKI
komunikasi data via ponsel melalui jaringan kabel maupun
nirkabel

Bab 5 Pengembangan Aplikasi Mobile dengan Pustaka Kecerdasan Buatan

12 | Peserta didik mampu mengembangkan program dengan mampu AP
mengenali objek-objek dan memahami perintah atau instruksi
dalam sebuah lingkungan pemrograman blok/visual seperti
Blockly, Scratch, dll

13 | Peserta didik mampu mengembangkan artefak komputasional, PLB
dengan mengidentifikasi persoalan, merancang,
mengimplementasi, menguji, dan menyempurnakan program
komputer.

14 | Peserta didik memiliki kemampuan analitis dan logika dalam BK
pemecahan persoalan (problem solving)

Bab 6 Proyek Analisis Data

15 | Peserta didik mampu membaca, memahami, mengolah, dan AD
menyajikan data yang direpresentasikan dalam bentuk tabel.

16 | Peserta didik mampu mencari informasi dari internet sesuai TIK
kebutuhannya.

17 | Peserta didik mampu mengkomunikasikan gagasan dan pikirannya | Keterampilan
secara lisan, tertulis, dan visual. generik

Berdasarkan cetak biru pada Tabel 1.4, guru dapat mengembangkan instrumen yang sesuai.
Untuk membantu guru, pada panduan pembelajaran ini akan diberikan contoh soal, kunci
jawaban, beserta rubrik diagnostik. Contoh tersebut hanya diberikan sebagai gambaran bagi
guru untuk membuat instrumennya sendiri, bukan untuk diberikan kepada peserta didik di
setiap awal tahun ajar.

Apabila peserta didik mendapatkan soal tersebut lebih awal, hasil diagnostik menjadi tidak
mencerminkan kondisi peserta didik.

Terakhir, guru perlu memahami bahwa asesmen diagnostik tidak dirancang untuk menilai
kemampuan peserta didik.

Oleh karena itu, hasil dari asesmen diagnostik bukanlah penilaian, namun hanya ukuran dari
kesiapan peserta didik untuk mengikuti kegiatan pembelajaran di Informatika Kelas XI
dengan baik.

Contoh Soal Asesmen Diagnostik (Bab 2: Strategi Algoritmik dan Pemrograman)
>> Contoh Pertanyaan Bagian 1 <<

Peserta didik mampu menyelesaikan permasalahan pencarian atau pengurutan yang
diberikan berdasarkan strategi tertentu sehingga penyelesaian permasalahan lebih efisien dan
optimal.

1. Andi memiliki setumpuk kartu yang masing-masing berisi sebuah angka (bilangan bulat
positif). Kartu-kartu tersebut telah ditumpuk secara terurut (kartu dengan angka paling
kecil ada di paling atas, dan kartu dengan angka paling besar di paling bawah tumpukan).
Andi memegang mencari sebuah kartu dengan angka tertentu. Cara yang dilakukan Andi
adalah sebagai berikut:

a. Pilih kartu yang berada di “tengah-tengah” tumpukan: jika jumlah kartu saat ini adalah
ganjil, maka ambil kartu yang tepat berada di tengah: misalnya jika ada 9 kartu, ambil



kartu pada urutan ke-5 dari atas. Jika jumlah kartu saat ini adalah genap, maka ambil
kartu pada posisi terakhir dari setengah jumlah kartu (misalnya jika ada 8 kartu, ambil
kartu pada urutan ke-4 dari atas).

b. Bandingkan angka pada kartu yang terpilih dengan angka yang dicari oleh Andi:

Jika angka pada kartu sama dengan angka yang dicari Andi, maka proses berhenti.
Andi telah menemukan kartu yang dicari.

Jika angka pada kartu lebih kecil dari angka yang dicari Andi, maka Andi akan
membuang kartu tersebut dan semua kartu yang berada pada posisi di atas kartu
terpilih.

Jika angka pada kartu lebih besar dari angka yang dicari Andi, maka Andi akan
membuang kartu tersebut dan semua kartu yang berada pada posisi di bawah kartu
terpilih.

c. Proses a dan b diulang terus sampai kartu dengan angka yang dicari Andi ditemukan,
atau sampai tidak tersisa kartu lagi. Jika tumpukan kartu berisi angka-angka sebagai
berikut (terurut dari atas ke bawah): 2, 3, 5, 8, 13, 15, 18, 20, 23, 25, dan Andi mencari
kartu dengan angka 8, berapa kalikah terjadi proses pemilihan kartu dari tumpukan?
Jawaban: 3 kali. Pertama Andi akan memilih 13, kemudian 5, kemudian 8.

2. Algoritma selection sort adalah sebuah algoritma yang berguna untuk mengurutkan data.
Diberikan sebuah larik/deretan data (misalnya angka) yang mungkin belum terurut, cara
kerja algoritma ini secara garis besar adalah:

a. Bagi deretan angka menjadi dua bagian: bagian kiri adalah bagian yang sudah terurut,
bagian kanan adalah bagian yang belum terurut.

b. Di awal, bagian kiri masih kosong, dan bagian kanan berisi semua angka.

c. Pilih bilangan paling kecil di bagian kanan, dan tukarkan dengan bilangan pertama
yang ada di bagian kanan tersebut.

d. Geser batas antara bagian kiri dan kanan satu posisi ke kanan (sehingga jumlah angka
pada bagian kiri bertambah satu, dan pada bagian kanan berkurang satu).

e. Ulangi langkah a - d sampai semua angka menjadi berurutan. Jika dimulai dengan
masukan deretan angka sebagai berikut: 7, 8, 5, 10, 6, 3, 2, 4, 1, 9, bagaimanakah
posisi urutan setelah dilakukan 5 kali penukaran?

Jawaban: Urutan setelah 5 kali penukaran: 1, 2, 3,4, 5,6, 8, 10, 7, 9.

>> Contoh Pertanyaan Bagian 2 <<

Peserta didik mampu menilai kinerja suatu algoritma bekerja, misalnya dengan menghitung

berapa banyak suatu langkah dilakukan jika diberikan kasus tertentu.

1. Pada soal sebelumnya (Bagian 1, soal nomor 1), berapa kalikah maksimal terjadi
pemilihan kartu, apabila banyaknya kartu pada tumpukan adalah 100?

Jawaban: 7 kali. Hal ini karena bilangan terkecil n yang memenuhi 2n > 100 adalah n =
7.

>> Contoh Pertanyaan Bagian 4 <<

Peserta didik mampu membaca dan menelusuri algoritma yang diberikan baik dalam bentuk
narasi, pseudocode, atau diagram alir yang mengandung struktur kendali keputusan, struktur
kendali perulangan, dan fungsi.

1. Perhatikan diagram alir berikut dan lakukanlah penelusuran dengan nilai m = 15 dan n =
5. Berapakah nilai angka yang dicetak dari diagram alir tersebut?



DECLARE r

_ Ya :/|fr\>

/ ir'-'?.Z:]I:E m /‘l n=m%n | .

Tidak

-
i m=r

END ) |

Jawaban: 5.

>> Contoh Pertanyaan Bagian 5 <<

Peserta didik mampu menjelaskan hasil eksekusi suatu program yang mengandung ekspresi,
struktur kendali keputusan, struktur kendali perulangan, dan fungsi tanpa menjalankannya di
komputer.

1. (Ekspresi) Apa keluaran dari potongan program berikut:
01: #include <stdio.h>
02:
03: int main()
04: {
05:inta=4,b=3,c=2,d;
06: d=a/b + c/b;
07: printf(“%d\n”, d);
08: return 0;
09: }
Jawaban: 1.

2. (Struktur Kontrol Keputusan) Apa keluaran dari potongan program berikut jika diberi
masukan 2?

01: #include <stdio.h>

02: int main()

03: {

04: int a, misteri=50;

05: scanf(*“%d”, &a);

06: misteri = atmisteri+1;

07: if (misteri==misteri) printf(“%d\n”, misteri+8);
08: else printf(“%d\n”, misteri+7);
09: return 0;

10: }

Jawaban:

61.

3. (Struktur Kontrol Perulangan) Jika diberikan masukan berupa angka 12, apakah keluaran
dari program berikut?

01: #include <stdio.h>
02:



03: int main()
04: {
05:intn, ¢ =0;
06: scanf(“%d”, &n);
07: while (n> 1)
08: {
09: if (n % 2 ==0)
10: n /= 2;
11: else
12:n=3*n+1;
13: ct++;
14: }
15: printf(“%d”, c);
16: return 0;
17:}
Jawaban: 9.
4. (Kombinasi) Diberikan program sebagai berikut:
01: #include <stdio.h>

02:

03: int main()
04: {

05:intn, ¢ =0;

06: scanf(“%d”, &n);

07: while (n> 1)

08: {

09:1f (n % 2 ==0)

10: n /= 2;

11: else

12:n=3*n+1;

13: ct++;

14: }

15: printf(“%d”, c);

16: return 0;

17:}

Di antara bilangan-bilangan yang berada antara 10 s.d 20 (inklusif), bilangan berapakah
yang jika diberikan sebagai input program di atas, akan menghasilkan nilai keluaran
paling besar? (Jika ada beberapa bilangan yang demikian, pilihlah bilangan yang nilainya
paling kecil!).

Jawaban: 18.

>> Contoh Pertanyaan Bagian 6 <<

Peserta didik dapat memahami, memodifikasi, dan memperbaiki kode sumber yang
diberikan.



1. (Isian Singkat) Berikut ini adalah sebuah program untuk menghitung jumlah dari semua
pembagi dari sebuah bilangan b, yang nilainya kurang dari atau sama dengan a.
Misalnya, jika diberikan input a =5 dan b = 12, maka outputnya adalah 10, sedangkan
jika input a = 6 dan b = 10, maka outputnya adalah 8.

01: // Program untuk menghitung banyaknya pembagi bulat
02: #include <stdio.h>

03: int main()

04: {

05:int a, b, sum = 0;

06: scanf(“%d %d”, &a, &b);

07: for(int 1= 1; 1 <= a; 1++)

08: {

09: // Lengkapi baris ini

10: }

11: printf(“%d”, sum);

12: return O;

13:}

Instruksi apa saja yang harus dituliskan pada baris no. 09 agar program tersebut berjalan
sesuai dengan tujuan?

Jawaban: Ada beberapa kemungkinan jawaban. Dua di antaranya adalah if (b % 1 == 0)
sum += 1; atau sum += (b % 1 ===0)?1: 0;

Contoh Rubrik Asesmen Diagnostik untuk Bab Strategi Algoritmik dan Pemrograman
Tabel 1.5 Contoh Rubrik Asesmen Diagnostik

Saran untuk Pembelajaran Informatika

Bab Skor Kelas XI
Strategi Algoritmik dan 80-100% | Disarankan untuk mengerjakan seluruh materi,
Pemrograman aktivitas, dan subproblem di Bab Strategi

Algoritmik dan Pemrograman.

60-80% [ Disarankan hanya mengambil sampai
subproblem 3 di bagian Latihan Strategi
Algoritmik dan Pemrograman Lintas Bidang
dan sampai subproblem 3 di PLB.

40-60% | Disarankan hanya mengambil sampai
subproblem 2 di bagian Latihan Strategi
Algoritmik dan Pemrograman Lintas Bidang
dan sampai subproblem 2 di PLB.

<40% | Tidak disarankan mengambil Bab Strategi
Algoritmik dan Pemrograman. Apabila peserta
didik belum mengambil Informatika di Kelas
X, guru dapat mengajarkan materi Informatika
Kelas X.

Kegiatan Penutup (10 Menit)
e Siswa dan guru menyimpulkan pembelajaran hari ini.



e Refleksi pencapaian siswa/formatif asesmen, dan refleksi guru untuk mengetahui
ketercapaian proses pembelajaran dan perbaikan.

e Menginformasikan kegiatan pembelajaran yang akan dilakukan pada pertemuan berikutnya.

e Guru mengakhiri kegiatan belajar dengan memberikan pesan dan motivasi tetap semangat
belajar dandiakhiri dengan berdoa.

PERTEMUAN KE-2
Memilih Informatika (2 JP)
Kegiatan Pendahuluan (10 Menit)

e Guru menunjukkan video-video singkat mengenai implementasi IT di berbagai profesi,
robot dan tokoh-tokoh terkenal di bidang IT.

Kegiatan Inti (90 Menit)

Sebelum masuk ke kegiatan inti, guru membuka kelas dan memberikan apersepsi dan materi
pemanasan selama 10-15 menit. Selanjutnya guru bersama peserta didik dapat memulai
kegiatan inti:

e (Guru menjelaskan tujuan pertemuan dan mengajak peserta didik melakukan aktivitas
IF-K11-01-U, yaitu untuk membaca materi yang ada dalam Bab 1 Buku Siswa. Guru perlu
menekankan agar peserta didik dapat membaca cermat karena berkaitan dengan pengalaman
belajar merekaS di Informatika Kelas XI (10 menit).

e Melalui bacaan singkat ini, kalian diminta untuk memahami secara umum tentang Mata
Pelajaran Informatika untuk Kelas XI. Pemahaman umum ini penting untuk menjadi peta
perjalanan kalian menempuh mata pelajaran ini sepanjang tahun. Ingatlah bahwa Mata
Pelajaran Informatika di Kelas XI adalah mata pelajaran pilihan. Jika mata pelajaran wajib
dirancang karena memang diperlukan untuk semua, maka mata pelajaran pilihan dirancang
untuk kalian yang benarbenar berminat untuk mendalami bidang yang dipilih. Kalian perlu
menyadari pentingnya Informatika untuk mendukung kelanjutan studi dan masa depan
kalian. Setiap pilihan akan mengandung konsekuensi dan karena merupakan pilihan kalian
sendiri setelah berdiskusi dengan guru dan orang tua/ wali, hendaknya dijalani dengan
bersungguh-sungguh dan

e Guru membagi kelas menjadi kelompok 4-5 orang untuk kemudian melakukan aktivitas
[F-K11-02-U, yaitu kelompok diminta untuk mendiskusikan materi bacaan yang diberikan,
dengan memanfaatkan pertanyaan pemantik yang terdapat dalam Buku Siswa, namun
peserta didik diperkenankan mendiskusikan aspek lain. Hasil diskusi dicatat dalam lembar
yang ditentukan (35 menit).

e Setelah membaca dan mempelajari bacaan di atas, dan mempelajari kembali buku Kelas VII
sampai dengan Kelas X, tentunya kalian akan lebih memahami apa yang akan dipelajari di
Kelas XI, dan perbedaannya terutama dengan Kelas X. Pemahaman yang telah dilakukan
secara mandiri dan individual akan dibahas pada sebuah diskusi kelompok, dan hasil setiap
kelompok akan disampaikan pada sebuah diskusi panel.

Pertanyaan Pemantik Diskusi:

1. Apakah kalian sudah mempelajari semua elemen Informatika? Tuliskan elemen-elemen
yang telah kalian pelajari, berurutan:

a. dari yang paling mudah sampai dengan paling sulit

e Berikan waktu bagi setiap kelompok untuk mempresentasikan hasil diskusinya di dalam
kelas. Guru dan kelompok lain dapat menanggapi presentasi tiap kelompok. Teknis
presentasi dapat disesuaikan dengan kondisi di lapangan (30 menit).



e Guru menyampaikan simpulan hasil diskusi dan meminta peserta didik untuk melakukan
refleksi terhadap materi dan kegiatan yang telah dilaksanakan dalam aktivitas Ayo
Renungkan! (15 menit).

Kegiatan Penutup (10 Menit)

e (Guru dan peserta didik bersama-sama melakukan refleksi setelah selesai melakukan semua
aktivitas.

e Pada akhir pertemuan, guru dan peserta didik dapat bersama-sama menulis harapan yang
ingin dicapai selama mempelajari materi informatika dan menyimpannya dalam sebuah
botol untuk disimpan sebagai kapsul waktu (time capsule) yang dapat dibuka selepas peserta
didik menyelesaikan Informatika Fase F.

E. ASESMEN / PENILAIAN

F. PENGAYAAN DAN REMEDIAL

G. REFLEKSI GURU DAN PESERTA DIDIK



LAMPIRAN- LAMPIRAN

LAMPIRAN 1

LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK (LKPD)
Aktivitas Individu

Aktivitas IF-K11-01-U: Bacaan Singkat Informatika

Melalui bacaan singkat ini, kalian diminta untuk memahami secara umum tentang Mata Pelajaran
Informatika untuk Kelas XI. Pemahaman umum ini penting untuk menjadi peta perjalanan kalian
menempuh mata pelajaran ini sepanjang tahun. Ingatlah bahwa Mata Pelajaran Informatika di Kelas
XI adalah mata pelajaran pilihan. Jika mata pelajaran wajib dirancang karena memang diperlukan
untuk semua, maka mata pelajaran pilihan dirancang untuk kalian yang benarbenar berminat untuk
mendalami bidang yang dipilih. Kalian perlu menyadari pentingnya Informatika untuk mendukung
kelanjutan studi dan masa depan kalian. Setiap pilihan akan mengandung konsekuensi dan karena
merupakan pilihan kalian sendiri setelah berdiskusi dengan guru dan orang tua/ wali, hendaknya
dijalani dengan bersungguh-sungguh dan penuh motivasi.

Aktivitas Kelompok
Aktivitas IF-K11-02-U: Diskusi tentang Materi Informatika

Setelah membaca dan mempelajari bacaan di atas, dan mempelajari kembali buku Kelas VII sampai
dengan Kelas X, tentunya kalian akan lebih memahami apa yang akan dipelajari di Kelas XI, dan
perbedaannya terutama dengan Kelas X. Pemahaman yang telah dilakukan secara mandiri dan
individual akan dibahas pada sebuah diskusi kelompok, dan hasil setiap kelompok akan
disampaikan pada sebuah diskusi panel.



LAMPIRAN 2
BAHAN BACAAN GURU DAN PESERTA DIDIK
Tentang Informatika

Di era industri 4.0 dan masyarakat 5.0, Informatika merupakan salah satu disiplin ilmu yang wajib
dikuasai oleh setiap orang, dan aspek praktisnya sudah diperlukan sejak usia dini. Belajar
Informatika tidak berarti harus selamanya di depan komputer.

Informatika adalah sebuah disiplin ilmu yang mencari pemahaman dan mengeksplorasi dunia di
sekitar kita, baik natural (dunia dan alam sekitar kita) maupun artifisial (dunia maya atau dunia
digital yang diciptakan manusia). Informatika juga berkaitan dengan studi, pengembangan, dan
implementasi dari sistem komputer, serta pemahaman terhadap prinsipprinsip dasar pengembangan
yang didasari pada pemahaman dunia nyata dan dunia artifisial tersebut. I[lmu informatika tidak
eksklusif, tetapi banyak bersinggungan dengan bidang ilmu lain karena luasnya kemungkinan
eksplorasi masalah yang akan dipecahkan.

Kurikulum Informatika terdiri atas 8 elemen, yaitu Berpikir Komputasional (BK), Teknologi
Informasi dan Komunikasi (TIK), Sistem Komputer (SK), Jaringan Komputer dan Internet (JKI),
Analisis Data (AD), Algoritma dan Pemrograman (AP), Dampak Sosial Informatika (DSI), dan
Praktik Lintas Bidang (PLB), seperti digambarkan dalam “rumah” Informatika sebagai berikut.

PRAKTIK LINTAS BIDANG

Keterangan:

TIK : Teknologi Informasi dan Komunikasi
J A SK : Sistem Komputer
r D JKI : Jaringan Komputer dan Internet

AD : Analisis Data

AP ; Algoritma dan Pemrograman

BERPIKIR KOMPUTASIONAL DSI : Dampak Sosial Informatika

Kedelapan elemen tersebut erat kaitannya satu sama lain. Semua elemen pengetahuan tersebut akan
dipelajari melalui aktivitas yang dirancang pada buku ini. Harapannya, peserta didik dapat
memperdalam dan memperluas konsep serta menambah keterampilan yang telah dijalani sesuai
dengan materi dalam buku ini. Setelah mempelajari dan menjalani aktivitas pada mata pelajaran
Informatika sejak Kelas VII sampai dengan Kelas X yang diorganisasikan dengan modular per
elemen, materi Informatika Kelas XI akan lebih banyak dipraktekkan secara terintegrasi. Mengapa
demikian?

Selain berakar ke ilmu formal, Informatika juga berakar ke engineering. Informatika hakekatnya
mengemas STE(A)M : Science (Sains), Technology (Teknologi), Engineering (Teknik), Art (Seni)
and Math (Matematika). STEAM itu erat kaitannya satu sama lain. Membuat sebuah aplikasi adalah
menciptakan artefak komputasional, baik itu hanya perangkat lunak, atau merupakan gabungan
perangkat keras dan perangkat lunak (sebuah sistem komputer). Membangun sebuah artefak
komputasional untuk bidang tertentu misalnya pertanian juga perlu memperhatikan sains yang
terkait pertanian (biologi, ilmu tanah atau media tanamannya) selain sains informatika.

Teknologi (perangkat TIK dan perangkat lainnya) dan engineering (proses menganalisis dan
merancang) dibutuhkan baik untuk mengembangkan produk, maupun untuk memakai produk. Art
atau aspek seni dibutuhkan bukan hanya untuk produk digital kreatif, tetapi bagaimana merancang
produk yang nyaman dipakai serta indah dipandang. Matematika konon disebut: “Queen of
Science” yang mendasari semua model komputasi dari produk komputasional apapun.

Lalu apa hubungannya dengan Informatika Kelas XI? Pembelajaran Informatika Kelas XI tidak lagi
diorganisasi per elemen, tetapi dikemas sesuai dengan elemen yang dicakup. Tentunya, kalian
mengenali elemen-elemen Informatika yang menjadi topik utama, dan cermatilah bahwa hampir
semua praktik serta latihan dilakukan dengan menggunakan Sistem Komputer. Walaupun sistem
komputer tidak dipelajari lagi secara khusus di kelas ini, namun tetap dibutuhkan dalam melakukan
semua kegiatan pembelajaran.



Informatika terdiri atas konsep dan praktik yang dikemas dalam aktivitas pembelajaran dengan
harapan akan menjadi pengalaman belajar yang menyenangkan, bermakna, dan berkesan agar dapat
diterapkan dalam memecahkan persoalan kehidupan sehari-hari. Contoh kasus dalam buku ini
menggunakan kasus yang umum. Kalian juga perlu bersiap diri jika guru menggantinya dengan
kasus yang lebih dekat dengan konteks sehari-hari kalian, namun prinsipnya tetap setara.
Pembelajaran Kelas XI membuka sekat-sekat dan merekatkan elemen Informatika, serta
mengintegrasikan dengan bidang lain secara utuh dalam aktivitas berpikir, berkarya, berkolaborasi
membangun produk komputasional lintas bidang ilmu. Aspek berpikir dapat dan bahkan lebih
banyak dilakukan tanpa menggunakan komputer, sedangkan berkarya memerlukan komputer dan
perangkat teknologi lain untuk tingkatan Kelas XI ini.



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 i0OS. 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.

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

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



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

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

Internet Of Things (10T) , kemampuan terhubungnya benda dan perangkat (misalnya penyiram
tanaman, perangkat sensor, dan peralatan seharihari lainnya) dengan jaringan yang
memungkinkan pengiriman informasi antar-benda menggunakan internet.

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

Kasus Uji (7est Case) , suatu kumpulan nilai dengan kondisi tertentu yang dimasukkan ke dalam
program oleh penguji untuk menentukan apakah program yang diuji 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 (4rray) , larik adalah suatu tipe data terstruktur yang dapat menyimpan banyak data dengan
suatu nama yang sama dan menempati tempat di memori yang berurutan serta bertipe data
sama pula dan dapat diakses berdasarkan indeksnya.

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

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

Packet Switching, metode transmisi data yang efisien dimana pesan dipecah menjadi unit yang
relatif kecil yang disebut paket data, yang dikirimkan secara independen dan kemudian disusun
kembali.

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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Gambar 5.6. Pengujian dengan gambar baru, Foto Caracal Oleh Derek Keatsdari Johannesburg,
South Africa - Caracal on the road, early morningin Kgalagadi, CC BY 2.0,
https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=61699151

Gambar 5.7. Pengujian dengan gambar yang sangat berbeda dari kelas, Fotokuda oleh Larissa Allen
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