KISI-KISI SOAL ASESMEN SUMATIF AKHIR SEMESTER GENAP

KELAS VIII TAHUN AJARAN 2024/ 2025

Satuan Pendidikan : SMP/MTs
Mata Pelajaran : Informatika
Kelas / Semester : VIII (Delapan) / 2 (Genap)
Kurikulum Acuan : Kurikulum Merdeka
Alokasi Waktu : 90 Menit
Jumlah Soal : 45 Soal
Bentuk Soal : 40 Pilihan Ganda dan 5 Uraian
No. | Capaian Pembelajaran | Kelas Materi Ajar LLOHLEL Level LSS
Soal Soal
1 2 3 4 5 6 7
1. | Peserta didik mampu VIII +« Eksplorasi Lanjutan « Peserta didik mampu memakai fitur bahasa L3 Uraian
memahami objek-objek Scratch pemrograman visual yang belum dipelajari di
dan instruksi dalam Pengantar Blockly kelas VII. Dalam hal ini fitur lanjut dari bahasa
: pemrograman Scratch:
sebuah lingkungan Games dan
) a. Membuat program yang mengandung
pemrograman blok Eksplorasi Puzzle variabel
(visual) untuk Maze b. Membuat custom block yang pada
mengembangkan program Ekplorasi Blockly hakikatnya dipakai sebagai prosedur pada
visual sederhana Games Music Scratch. L1 PG
berdasarkan Eksplorasi Sprites % Peserta didik mampu - memprogram dal.am
contoh-contoh yang dengan Blockly bahasa pemrograman visual kedua yang mirip L2 PG
0. dengan Scratch, yaitu Blockly, dalam sebuah
diberikan, Pengenalan . .
lingkungan pemrograman blok/ visual yang
m.er.lgemban-gkan karya Pemrograman dikemas dalam bentuk permainan.
digital kreatif (game, Prosedural % Peserta didik mampu membaca dan memahami L2 PG

animasi, atau presentasi),
menerapkan aturan
translasi konsep dari satu
bahasa visual ke bahasa
visual lainnya, dan
mengenal pemrograman
tekstual sederhana.

Problem solving
dengan solusi
Pemrograman
Prosedural

R
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makna blok penyusun program dalam bahasa
Blockly :

a. Variabel, input, output

b. Ekspresi matematika, ekspresi logika dan
perhitungannya

c. Percabangan

d. Pengulangan.

Peserta didik mampu menyusun kode program
Blockly.




No. | Capaian Pembelajaran | Kelas Materi Ajar Indikator Level Bentuk
Soal Soal
1 2 3 4 5 6 7
a. Melakukan drag and drop blok pemrograman L2 PG
yang tersedia untuk menyusun sebuah program.
b. Menjalankan dan melihat hasil eksekusi
program yang dibuat.
« Peserta didik mampu menyelesaikan persoalan L3 PG
dengan menyusun program prosedural dengan
bahasa Blockly:
a. Membuat spesifikasi input, output, proses.
b. Menganalisis dan mengembangkan solusi
¢. Menyusun kode program yang sesuai :
d. Melakukan drag and drop blok pemrograman
yang tersedia untuk menyusun sebuah program.
e. Menjalankan dan melihat hasil eksekusi
program yang dibuat.
f. Membuat program yang menerima input, dan
menyimpannya dalam sebuah variabel.
% Peserta didik mampu mengenal cara kerja robot L2 PG
“line follower” dan mengeksplorasi perilaku
robot.
2 Peserta didik mampu VIII « Dampak media sosial | ¢ Peserta didik mampu mengenali kegunaan L1 PG
memahami ketersediaan dan pengkajian kritis media sosial dan dampak positif dan
data dan informasi lewat informasi di media negatifnya.
aplikasi media sosial, sosial ¢ Peserta didik mampu mengkaji kritis informasi | 2 PG
memahami keterbukaan % Cyberbullying atau berita dari media online dan L3 Uraian
informasi, memilih (perundungan di menyimpulkan apakah suatu berita merupakan
informasi yang bersifat dunia maya) berita bohong atau bukan. L1 PG
publik atau privat, « Peserta didik mampu menjelaskan
menerapkan etika dan cyberbullying dan jenis-jenisnya. L2 PG
menjaga keamanan < Peserta didik mampu mengkaji kritis kasus
dirinya dalam masyarakat perundungan untuk dapat mengantisipasinya.
digital.
3 Peserta didik mampu VI « Pengembangan < Peserta didik mampu berkolaborasi untuk L1 PG
bergotong royong untuk artefak melaksanakan tugas dengan tema komputasi.
L2 PG

mengidentifikasi




Indikator Bentuk

Capaian Pembelajaran | Kelas Materi Ajar Soal Level Soal
2 3 4 5 6 7

persoalan, merancang, komputasional media | % Peserta didik mampu mengidentifikasi dan
mengimplemen-tasi, interaktif mendefinisikan persoalan yang
menguji, dan % Pengembangan penyelesaiannya dapat didukung dengan L2 PG
menyempurnakan artefak artefak komputer.

) ) ) «% Peserta didik mampu mengembangkan dan
kom? utasional sebagai komputasional menggunakan abstraksi untuk membangun
solusi persoalan model komputasional.
masyarakat serta % Peserta didik mampu mengembangkan artefak L2 PG
mengomunikasikan komputasional untuk menunjang kegiatan pada
produk dan proses mata pelaj aran lain. )
pengembangannya dalam % Peserta didik mampu melakukan pengujian dan

penyempurnaan artefak perangkat lunak untuk L2 PG

bentuk karya kreatif yang memastikan kesesuaian dengan spesifikasi

yang telah ditetapkan.

Peserta didik mampu mengkomunikasikan
(mendemonstrasikan) produk berupa artefak
komputasional yang sudah dikembangkan. L3 Uraian
Peserta didik mampu menjelaskan aspek teknis
dari artefak komputasional modifikasinya yang
dikembangkan.

menyenangkan secara
lisan maupun tertulis.
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