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tegi Algoritmik dan Pemrograman

- Kurikulum Merdeka -

1. Bacalah setiap
Imstruksi dengan
tefditi.

2. Kerjakan kegiatan
sacara berurutan
dan teifil.

Nomor Absen

Tanggal

3. Diskusikan dengan
teman [lka ada yang
belum dipshami

4,

Kumpulkan hasil keria
tepat waktu dan
jaga kerapian.

» PSEUDOCODE (KODE SEMU)

Mudst

Input n

Jika n = 0 ngka
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» REKURSIF (RECURSION]
def faktorial(n):
irn o=ag:
raturn 1

» ARRAY (LARIK)

Index: O 1 2 i
A 10| 20

» MASALAH LASITIBHA

W KEGIATAN

=/ PENILAIAN MANDIRI

A. PILIHAN GANDA
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.. Merecs Knopaeck termaauk jeniz mosshah ...
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. Informatika itu Keren!
Rancang Algoritma,
Wujudkan Selusi!

P
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q
30 | 40 | 50

Tahapan pembuatan
program dimulai dari
analisis masalah hingga
pernaliheraan agar
program berjalan
dengan baik.

Deskripsi algoritma dalam
bahasa manusia yang
terstruktur, mudah
dipaharmi sebelum
diturcnkan menjadi

kode program.

Teknik pemecahan masalah
dengan cara fungsi
memanpgil dirinya

sendiri hingga menacpal
kondisi dasar.

Struktur data berisi
kumpulan elemen
dengan tipe data sama
yang diaksas
menggunakan indaks,

Diketahui tigo sisi (a, b, €]
atav dua sisi dan satu sudot,
cari sisi atau sudut lainyya
menggunakan aturan
trigonomett,

Kerjokan kegiatian berlkut secare beruran|

Analisis Masalah Buat Flowchart Fzeudcoode
Pliih satu masatan F o L Tulstkan psevdocode
sederhana dalam ‘1 fyodewsale . dari algoritma yang
kehidlupan sehari-hart i boshenoeylgun telah karmu rancang
Remghoge dengan inpul Joant plt . pada kegiatan
| dan outpot). B B sebelumnya.

Kerjakan soal berikut dengan jujur dan teht

B. URAIAN (ESSAY
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erensian dan borthon pempeken syt

wntush tiap tahep!

» PLOWCHART (DIAGRAM ALIR)
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» BAHASA PEMROGRAMAN
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» ALGORITMA GREEDY
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» ETRING (UNTUKAN)

S = “informatikal
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> METODE KNAPSACK
Masalah optimast memilih

Representasi grafis
algeritma menggunakan
simbel standar untuk
mempermudah
pemahaman alur
penyelesaian masalah.

Bahasa formal untuk
memberi instruksi
kepada komputer,
Contoh; Python, C++
Java, JavaScript,
dan lainnya.

Strategi memilibsolusi
terbaik pada setap
langkah saat ini dengan
harapan mendapatkan
solusi global yang
optimal.

Array karakter yang
digunakan untuk
merepresentasikan
teks dalam program,

item dangan niiai makstimum

tanpa mecleini kapasitas
batasan (knapesock).
Contoh: 01 Knapsack.

| m

Implementasi Program
Implementasikan algoritma
— tersebut bempgpunakan
bahasa pemrograman
Python/lava/C++
atau sesoal pilthan gury).

Uji dan Evaluasi
Uji program yang kamu buat
dengan beberapa data uji
lalu evaluasl hasiinya,
Tuliskan kesimpulan
kegiatanmu.

3. Jelaskan kensep rekurcll dengen contoh
program sederhana |misslnya fakodal)!

4, Berlkan contoh pangguanoan
dolam pemrogramant

£, Meaakan cara kerjo metods Knapasch O/t

dengon conteh kasus sederhanat

TIPS SUKSES
o Pahami maselsh dengan balk
' Rangang algeritra yang tepat

& Ujl dan perbolkl programmu
i Terus belajar dan bevditf!

Algoritma adalah jantung dari pemrograman,
dan kreativitas adolah kunei untuk
mencipakan sofusi terbalk.”

Struktur data berindeks

- | @ Representasi grafis algoritema

° aw Telonlk fungel mamangghl diinrya seacel
o o B unukmespresentosiian toks

™ g@ Strategi mermillh téebai o setiap langiah
o o @ Probiom optimas! dengon batasan uemmi
o o [[B] peinungon sisi/sudur segitiga

o © Ml Deskipsi sigoritma dalam batiass ranmis
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Algeritma yang baik
adalah langkah kecil hari ini
untuk solusi besar esok hari.

Nomor Absen :
‘ Tanggal

Bacoloh setiop Pohami materi Kerjokorn kegiaton [ "\ Gunokan sumber Periksa kembali hosll
kegiotan dengan ringkosan sebelum secara mandin atau \I \‘))' belajor loin jika pekerjoon sebelum
cermat. mengerjokon, berkelompok p diperiukan. dikumpulkan.

,}' Pseudocode o Bahasa Pemrograman

ALGORITMA LunsPersegi ((
INPUT sist =2

QUTPUT Luas ava
BEGIN
luas <+ sist * sisi
CETAK Luns
END Js
Deskripsi algoritma dengan bahasa Alat untuk menerjernabkan olgoritma
Tahapan sistemotis untuk membuat Representesi grofiis aigoritma sederhana, tidok terikot sintaks mengiodi program yang dopat
pregram yang ekekid ban efisien. meanggnnakan simboksimbel standar. bahaso pemrogramaon tertentu, gigkeings! lcom ot

e Rekursi @ﬁ Algoritma Greedy @ Array (Larlki) o String (Teks)

[_Fung:u[nl _, - —
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Teknik permrogromen dl mana hungsi Struhit pimmar pdihan terbaik lokol padao Struktur doto untuk menyimnan kurnpulon karakter yang
memanggh dinnya sendirt untuk setiop longkah dengon teropan kumpuion elemen bertipe soma disimpan berruotan don diokhiri
menyeélasalkon mosaloh. mendopat solusi optirmal. vang diaksas melalui indeks. karakter null {07

|
| o Masalah Segitliga &

Il
Cortoh moseit - i B
Cart fenioh makcamam | Ny -4 P
dor oot ke borach. ~Watinlezom e
hanys Boleh Bagearak b bt 8
diagonal firl nien L i .
kanan ke bawoh, .

Memilih itemn dengan berat terbatas untuk
rmemaksimalkan niioi total yang diperoleh.

v

’d . = .. .
0 String | @ Masaloh Knapsck
< (Sederhana)

Bhomponan
Feinbsbra e

Buot fiomse: 2din T W) DRORDSTAEPTO frextnetil armutht fungtion Tuisitah oigoritma untuk
ommgtingn WG neumans] monghiims untuk menaari nilal mengeitung Jumich
DFrTAD T BT Bevamms g Esil mokinnum pada artay nola tiodn sebuah
aninent RliBgen bular. BERITIT PR STt | R
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PENILAIAN MANDIRI

A, PILIHAN GANDA =

Pliihlah jowaban yang paling tepat! Jawabilah pertanyaan berikut dengan jelas! Jodehkan pernyotaan di kolom kiri dengan
1. Tohapen perterna dalom proses pemrograman 1. Jelaskon perbedaan antara flowchart dan jowoban di kolom kanan!
adoloh ... pseudocode!
0. Penulison kode T, % :
1. Strulaur dota berdimensi sotu o. Knopsack
b. Analtrs magaloh e S I T : N : o
¢. Uji coba d. Permeltharoan 2. Apa yang dimoksud dengan rekursi? 2. Kurnpuion karokter b. String
: Berikon contoh dolam kehidupan sehari-hari! . Memill 5 ik lokol !
2. simbol berikut digunakan untuk ... po % Memiicsolasertaik o ¢~ Flowchart
A LR RSl TS s comv oSS 4. Masolah memitih item dengon
<> batosan kaposhas d. Array
2, Jolaskon cara kerjo olgoritma greedy 2 . "
dengan contah sederhano! 5. Representosh grofs olgeritma a. Greedy
0. Progss G, InputfQutput ; \ )
c. knpubtcput  d. Terminator . iy ['j' O
Selamat Belajar
ADALAH BAHASA MASA DEPAM. n dan Semungm

TERUS BELAJAR, BERLATIH, DAN BERKARYA

Berlatin!




_; Kurikulum
LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK (LKPD) 7 Vewele
rategi Algoritmik dan Pemrograman ‘ :
IDENTITAS PESERTA DIDIK Nama 3 Model Pembelajaran
Kelas . B B - Problem Based Learning (PBL)
@ [ 1) PETUNJUK BELAJAR
+ Bacalah LKPD ini dengan cermat.
~ Kerjakan setiap tahap kegiatan secara berkelompok (3-4 orang).
+ Gunakan sumber belajar yang tersedla (buku, internet, video pembelajaran) untuk mendukung pemahaman.
" =+ Diskusikan, tuliskan ide, algoritma, dan kede program dengan rapi.
' = Presentasikan hasil kerja kelompok dan refleksikan pembelajaran.
o RINGKASAN MATERI
» Berpikir komputasional terdiri dari 4 komponen utama:
Berpikir Komputaasional
% Cara berpikir untuk memecahkan masalah N n/
secara sistematis dengan bantuan konsep =
komputasi. o
Dekomposisi Pengenalan Pola Abstraksi Perancangan
\ i Mamacah mazalab Mencari kesamaan Fohus pada hat Algoritma
2 | Strategi Algoritmik menjadi bagian atau pola dari penting. abaikan Meryusun langkah-
“.5;0 Merancang langkah-langkah penyelesaian kecli, masalah, yang tidak periu, langkah sclisi yang
I_DJ masalah secara logis. efisien, dan tepat. logis.
= Struktur data yang akan digunakan pada kegiatan ini:
Proses Pemrograman
Tahapan membuat program: mematami masalah, Array (Larik) String (Larik Karakter)
merancang sigoritma, menulis kode, menguf: Menyimgan sekumpulan data bertipe sama T Menyimpan data teks berupa kumpulan
ogilegic o dengan indeks tertentu. karakter.

o TUGAS DISKUSI - STUDI KASUS | masalAH DUNIA NTATA)

Studi Kasus: Masalah Knaspack 0/1
Seorang pendaki akan melakukan pendakian gunung. la mamiliki tas ransel Partanyaan Diskusi
dengan kapasitas maksimum W kg. 1a memiilki n barang yang masing-masing
memiliki berat (w,) dan nilai manfaat (v,). Pendaki harus memlith barang-barang

. Identifikasi masalah utama pada kasus tersebut,

yang akan dibawa agar total berat tidak melebhi kapasitas ransel dan total 2. Tentukan input, output, dan batasan masalah.
nilai manfaat menjadi maksimum., L4 3. Gunakan berpikir komputasional (dekomposisi, pengenalan pola,
No Barang Berat (kg) | Nilai Manfaat | abstraksi, perancangan algoritma) untuk merancang solusi.
1 | Tenda 4 o 4. Barang apa saja yang sebaiknya dibawa agar nilai manfaat
2 | Sleeping Bag 3 8 maksimum? Tunjukkan total berat dan total nilai manfaatnya.
3 Kompor 2 6 5. Bagaimana jika kapasitas ransel berubah menjadi 10 kg?
4 | Makaean 5 12 Apakah solusi berubah?
5 iaket 3 4

Kapas'rt; ransel (W) =Tkyg

o TUGAS PRAKTIK - IMPLEMENTASI ARRAY DAN STRING

A. Implementasi Array (Solusi Knapsack 0/1 dengan DP) B. Implementasi String (Nama Barang)
Gunakan pemrograman pntuk menyelesaikan masalah knapsack 041 Gunakan string/larlk kerakter untuk menyimpan dan menampilkan
menggunakan Dynamic Programming, nama barang.

[ ree qI-w.

Langkah Kerja

Langkah Kerja

Dreklarasikan array untuk menyimpan berat (w), nilai (v]. dan tabel OP (dp).
a Buat tabel DP berukuran (n+1) x (W+1),

a Isi tabel DP menggunakan rumus:

Jika wii-1) >~ dp(iflil = dpfi-1][i

Jikawli-1] 2] — dplillil = maxidpli-1J. dpli-1{i - wli-11] + vii-1))

Buat asray of string untuk menyimpan nama barang.
Input atau deklarasikan nama-nama barang.
Tampilkan nama barang yang terpliih baolarsakan hasil knapssck.

Hitung dan tampitkan panjang nama barang terpillh

Tampilkan ritai maksimum (dp{n[[w]). menggunakan fungsi/operasi string.

B Receanstuct solusi untuk mengatahw barang yang dipliin. Tampilkan nama barang terpilih dalam format daftar rapi.

\ji program dengan data pada tabel kasus dan W = 7 secta W = 10,

>

", Tips
Gunakan bahasa pemrograman yang dikuasai (misal; C++, Python, atau Java). Pastiikan propram dikomentari dengan baik,

=

9 6 ) REFLEKSI | i“ﬁ\"{ ) EVALUASI
A—

g | vitfah tanda centang (V) sesuai capaian kelompek Anda.

L *‘_W yang saya pelajari hari ini? e l #epek yang Dioial :;knﬁt} s['si;( I Cl{lglp Periu =
2. Baglan mana yang paling menantang? Mengapa? 1| Memahami masolah dan inaiican input/output |
/ b 2 .Merancm_g_algqri:ma dengan benar N | il | P
3. Bagaimana berpikir kemputasional membantu saya 3 | Implementasi array dan OF berjalan dengan banar
menyelesai A [ampledyeita s siig Desisbn cangan tenar !
§ | Kerja sama, komunfkasl, dan presentasi kelomgok |
4. Apa manfaat mempelajari algoritma dan pemrograman dalam

kehidupan seharl-hari? Skor Akhirr = (Total Skor / 20) x 100 =+

Komentar Guru:

E Berpikir Komputasional, Solusi Cerdas untuk Dunia Nyata.
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Strategi Algoritmik dan Pemrograman

2 IDENTITAS PESERTA DIDIK MODEL PEMBELAJARAN
m PROBLEM BASED LEARNING (PBL)

Nama
&, ‘ “Belajar dimuloi dari masalah nyata,
Kel (] - - : :
s diselesaikan dengan berpikir kornputasional.”

1. PETUNJUK BELAJAR

. Bacalah LKPD ini dengan cermat dan pahami setiap bagian.

. Kerjakan setiap aktivitas secara berklompok (3-4 orang).

. Diskusikan dan catat hasil pemikiran kelompok pada kolom yang tersedia.
. Gunakan sumber belajar lain bila diperukan.

. Presentasikan hasil kerja kelompok di depan kelas.

. Bersikapiah aktif, bertanggung jawab, dan saling menghargai pendapat.

=2~ I R

2. RINGKASAN MATERI

A. Berpikir Komputasional B. Proses Pemrograman
Berpikir komnputasional ad roses berpikir logis untuk Proses pemrograman meliputi tahapan berikut: ( / >

memecahkan masalah secara sistematis sehingga solusi Analisic Masalah _‘§!‘
dapat dimplementasikan oleh komputer. Komponen Memahami masalah dan menentukan kebutuhan solusi,
utamanya;

II,""-_-‘ Dekomposisi
&= Pengenalan Pola

Perancangan Algoritma
Membuat algoritma atau pseudocode.

Implementasi (Coding)
Menuliskan kode program sesuai algoritma.

Pengujian (Testing)

nbswaksl. Menguji program dan memperbaiki kesalahan.

Dokumentasi & Evaluasi
Mencatat hasil dan mengevaluasi solusi.

00000

Perancangan Algoritma

@ 3. TUGAS DISKUSI - STUDI KASUS (Knapsack Problem)

Masalah knapsack (tas ransel) adalah memikh sejumlah barang dengan nilai total makinimum tanpa melebihi kapasitas tas.

Mo Barang Berat (kg)  Nilai Manfaat Tugas Diskusi:
Kasus Nyata ' 1. Tentukan kombinasi barang yang dapat
Seorang pendald akan melakukan pendakian dan 1 Tenda 4 10 dibawa agar nilai manfaat maksimum
memdlikci tas dengan kapasitas maksimal 15 kg, ! =
Ia memilid beberapa barang dengan berat dan niiai 2 || SeepingRag. || 3 6 tanpa melebihl kapasitas 15 kg.
manfaat seperti pada tabel berikit. 3 PRI, 3 i 2. Jelaskan algoritmaystrategi yang
I i | | diguunkan (misalnya brute force atau
4 Jaket Tebal 5 12 dynamic programming sederhana.
| | I 8 rkan al i dalam ben
5 i 1 P 3. Gambarkan alur solusi dalam bentuk

pseudocode atau flowchart,
Jawaban/ Hasil Diskusi Kelompok: [ P3K 1 3 4. Presentasikan hasll dan alasan pilihan
ketornpok kalian.

@ 4. KEGIATAN PRAKTIK
Implementasi Array dan String
A. Array - Data Barang B. String - Input dan Validasi

1. Buat program untuk menlkiman data barang (nama. .. B

berat, nilai] manggunaian array.

2. Tampilkan seluroh data barang.
3. Hitung total berat dan total nilai dari semua barang 3.

caram untuk menerima input nama barang dari
quna (menggunakan string).

M

Langkah Kerja:
Q L, [] =
= - [E [ani
ath : i
1. Analisic masalah 2. Ranca i 3. Implementasikan kode 4, Lij 5. Sis dan dokumentasikan
dan teotukan kebotonan (peeudacosuTomehar) program (Python/C--/ e i pclrarn Sl sl
program. Babasa pameograman loin).
0 5. REFLEKSI 6. EVALUASI
Heabifin noritml socara jujor: Berilah tanda centang (v} pada kolom yang sesuai.
gl Sangat Balk | Cukup Perlu
1. Apa yang saya pelajari hari inn? No | Aspek Penilalan Baik (4) @) ) Perbaikan (1)
2. Bagian mana yang paling menantang? " | Memahami kensep berpikic [ | [ |
3. Bagaimana cara kelompok saya mengatasi tantangan tersebut? | komputasional
2 | Menganalisis masalah dengan benar
3 | Menancang algoritma dengen tepat
4 | Mengimplementasikan program
4. Apa manfaat materi ini dalam kehidupan sehari-hari? dengan benar
5 | Kerja sama dan partisipasi kelompak
| Catatan Gury;

“Algoritma adalah langkah cerdas hari ini,

menjadi solusi hebat di masa depan.”
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LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK (LKPD)

INFORMATIKA KELAS 11
= 2

IDENTITAS PESERTA DIDIK

Nama

oo
oo
ooo < />
Algoritma Array Borpikir Pemrograman
Komputasional

@ TUJUAN PEMBELAJARAN

» Pesera didik mampu menerapkan strategi algoritmik unbuk
menyelesaikan masalah nyata
« Peseria didik mampu mengimplementasikan solusi menggunakan
| struktur data array dan string.
« Peseria didik menunjukkan sikap kolaboratif, kritis, dan kreatif dalam
memecahkan masalah,

2. RINGKASAN MATERI

Berpikir Komputasional (Computational Thinking)
Berpikir komputasional adalah cara berpikir untuk menyelesaikan masalah
secara logis dan sistematis yang terdini dari empat komponen utama:

Kelas

IRA ) 1. PETUNJUK BELAJAR

. Bacalah LKPD ini dengan teliti.

2. Kerjakan secara berkelompok (3-4 orang).

3. Diskusikan setiap permasalahan menggunakan pendekatan ‘
Problem Based Learning (PBL).

4. Catat ide, proses, dan hasil diskusi pada tempat yang
disediakan,

5. Lakukan praktikum pemrograman sesuai langkah kerja.

6. Presentasikan hasil kerja kelompok di depan kelas.

3. TUGAS DISKUSI (STUDI KASUS)

Kasus: Persiapan Ekspedisi Pendakian

Tim pendaki akan melakukan pendakian. Mereka memellki tas ransel
dengan kapasitas maksimum 15 kg. Tersedia beberapa barang dengan
berat dan nitai manfaat (kepentingan) berbeda-beda. Tim barus memilih
barang dengan total berat tidak melebilh bapasitas tas agar manfaat
yang diperoleh maksimal.

Dekomposisi
Memecah masalah kompleks menjadi bagian-bagian kecil yang
leblh mudah dikelola,

Pengenalan Pola
Mencari kesamaan atau pola dari informasi yang ada,

Abstraksi

Menentukan informasi penting dan mengabatkan detail yang
tidak relevar,

Perancangan Algoritma
Menyusun langkah-langkah logis dan terstruktur untuk
menyeiesaikan masalah.

Proses Pemrograman

1) Analisis masalah

3) Implementasi (coding)
5) Evaluasi & pemeliharaan

Z) Perancangan algoritma

4} Pengujian & deb m
Tabel Data Barang } gujian ugging

No Barang Berat (kg) Nilai Manfaat
T ;
; s | g L1 ) 2 keciatan prakTiKUM
| # Sleeping Bag 3 7
| Tujuan: Mengimplementasikan penyelesaian masalah Knapsack 0/1
| 3 Kompor 2 4 menggunakan strukkur data array dan string.
4 Jaket 2 3 Langkah Kerja:
I Analisis
| 5 Makanan 4 g Pahami kembali masalah dan data barang.
i 6 P3K 1 [ 2 Representasi Data dengan Array
| - Buat array untuk menyimpan nama barang (string)
i I - Buat array untuk wenyimpan berat (integar),
7 Senter 1 | - Buat array untuk menyimpan nilai manfaat (integer).
- 5 Rancang Algoritma
Pertanyaan Diskusi: - Gunakan pendekatan bru kombinasi)
1. Identifikasi masalah pada kasus di alas. ‘}‘Zﬂrﬂ‘é.’;ﬁri‘lfﬂ?é?&,’:’ﬂ!ﬁ'” wm dengan
2. Tentukan tujuan dan batasan masalah. batasan kapasitas.
3. Rancang strategi/algoritma untuk memilih kombinasi barang terbalk Implementasi (Coding) . :
Implementasikan algerMma pada bahasa pemograman pilihan Anda

(masalah Knapsack 0/1)

4. Berikan kombinasi barang yang dipilih beserta total berat dan total nilai
manfaatnya,

5. Jelaskan alasan pemilihan kombinasi tersebut.

:i*'-f}, Petunjuk: Gunakan pendekatan berpikir komputasional dalam
% menyelesaikan masaiah di atas.

9 5. REFLEKSI

Q00 6 o ©

(G, Python, alou Java).

Pengujian
Uji program dengan data pada tabel dan behberapa data tambahan

Output Program
Tampltkan kembinasi barang terpilih, total berat, dan total nilai manfaat,

Dokumentasi
Simpan kode program dan hasil eksehusi. Sertakan penjelasan singkat,

{}) Catatan: Pastikan kode program rapi, menggunakan nama variabel
yang bermakna, dan diberi komentar.

6. EVALUASI

) ) ) . Penilaian Kelompok (Rubrik Singkat)
1. Apa hal pafing menantang yang kalian temui saat menyelesakan massimn —— =
Aspek Penllaian Sangat Baik (4) Balk (3) Cukup (2) Perlu Perbalkan (1)
Memabami masatah  Memahamisebagian ~ Memahaamisebagian  Belum memahami
Pemaharmns Masalah - e
2. Bagaimana cara kelompokmu mengatasi tantangan tersebut? T [ . '?"""““W“ besarjnastsh . MEI masa]ah — m_asalaL ]
AT Strategl tepat dan ) : Strateg kurang Tidak ada strateqi
e e sialematis Strateg oukup tegat tepat atau fidak fepat
3. Apa yanq kalian pelajari tentang berpikir komputasional hari ini? | Iowplonartg Program | Program befielan Program berjalan Program berjaian Pregram tidak
sampwna dengan sedidt emor tetapi banyak emor berjatan
z Sangat akiif & ; Kurang akiif & Tidak aldr & tidak
i = : Ry s kolaboratif A b kurnng bekera sama beberja sama
4. Bag penerapan lah ini dalam kehidapan sehar-hani? = = P x I e iy U |
resentasi ngat jelas: T g F
g it Cukup jelas Karang jelas Tidak jelas
Skor Akhir: _____ /20

! Informatika itu menyenangkan jika kita belajar dengan berpikir, berlatih, dan berkolaborasi! Selamat Belajar!
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Aktivitas 1 Pilihan Ganda

Jawablah dengan memilih jawaban yang paling tepat!

1. Strategi algoritmik adalah cara berpikir untuk ...

A. Menghafal kode program

B. Menyelesaikan masalah secara terstruktur dan logis
C. Menggunakan komputer dengan cepat

D. Menjalankan aplikasi

2. Algoritma disusun dengan tujuan utama untuk ...

A. Memperindah tampilan program

B. Menyulitkan pemrogram

C. Menjelaskan langkah penyelesaian masalah
D. Mengurangi penggunaan perangkat keras

3. Salah satu ciri algoritma yang baik adalah ...

A. Langkah-langkahnya tidak jelas
B. Bersifat ambigu

C. Memiliki urutan yang logis

D. Sulit dipahami

4. Pemrograman merupakan proses ...

A. Menyusun perangkat keras

B. Mengubah algoritma menjadi instruksi yang dapat
dijalankan komputer

C. Menggambar diagram manual
D. Menyimpan data

5. Strateqi algoritmik sangat penting dalam pemrograman
karena ..
A. Memperpanjang kode
B. Membuat program lebih rumit
C. Membantu penyelesaian masalah secara sistematis
D. Menghindari penggunaan logika



Aktivitas 2 Soal Melengkapi

Lengkapilah pernyataan berikut dengan jawaban yang

tepatl

1. Algoritma adalah urutan langkah yang......... dan logis.

2. Strategi algoritmik digunakan untuk ....... suatu masalah.
3. Algoritma disusun sebelum proses ........ dilakukan.

10.

Setiap algoritma harus memiliki awal dan ......... .

Langkah dalam algoritma harus bersifat ......... .

Pemrograman mengubah algoritma menjadi bentuk .........
komputer.

Algoritma yang baik mudah ......... dan dipahami.

Strategi algoritmik membantu menghindari kesalahan ........ ;

Pemrograman memerlukan logika dan ........ yang tepat.

Algoritma dapat diterapkan dalam kehidupan .........




Aktivitas 3 Uraian

Jawablah pertanyaan berikut dengan lengkap dan
jelas!

1. Jelaskan pengertian strategi algoritmik!

2. Mengapa algoritma perlu disusun secara runtut dan
logis?

3. Jelaskan hubungan antara algoritma dan
pemrograman!

4. Sebutkan manfaat penggunaan strategi algoritmik
dalam menyelesaikan masalah!

5. Berikan contoh sederhana penerapan algoritma dalam
kehidupan sehari-hari (tanpa menuliskan kode)!
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ALGORITMA PEMROGRAMAN

Jodohkanlah pernyataan jika maka berikut ini sesuai dengan teori algoritma
pemrograman yang tepat!

e

F N il .y
;1, :‘ D] [
- ‘\/
Cuci tangan 1 Tidur
r ™ r ™
& D] e
] (S
Mengantuk Tangan Bersih
. J L S
» ¢ .
' | R
Kuku Panjang ¥ Kenyang
gt ™ 'S \
-> | &
Potong Kuku
o 7 N A
i ™ |I"_ %
&y |° I >
Makan Makan
i J L4 S
g ™ ™
2 ¢ 5
Baju Kotor Cuci Baju




w=1Q Kunci jawaban
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ALGORITMA PEMROGRAMAN

Jodohkanlah pernyataan jika maka berikut ini sesuai dengan teori algoritma

pemrograman yang tepat!
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ALGORITMA MEMBUAT TEH
MENGGUNAKAN FLOWCHART

@- Petunjuk!

Bacalah kembali materi algoritma dan flowchart yang sudah dijelaskan guru.
Lihat dan perhatikan contoh flowchart tentang membuat teh.

Buat flowchart sederhana di bawah ini.

Hias flowchart agar rapi, jelas, dan menarik.




w=1Q Kunci jawaban
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ALGORITMA MEMBUAT TEH
MENGGUNAKAN FLOWCHART

@ Petunjuk!

e Bacalah kembali materi algoritma dan flowchart yang sudah dijelaskan guru.

e Lihat dan perhatikan contoh flowchart tentang membuat teh.
e Buat flowchart sederhana di bawah ini.
e Hias flowchart agar rapi, jelas, dan menarik.

: 3 Siapkan gelas 3 Masukkan teh
Aan sendok teh celup

Tambahkan gula

\

Masukkan Air
panas

2

Aduk hingga gula
Tidak larut

Tambahkan gula

J

Apakah sudah

G [omn [
Ya




el . MENYUSUN ALGORITMA @ u

Susun langkah-langkah berikut menjadi

urutan algoritma yang tepat. (0@

Nomori langkah secara urut.

Algoritma adalah urutan langkah-langkah
yang sistematis untuk menyelesaikan TULISKAN NOMOR URUT
masalah. DI KOTAK SEBELAH KANAN

Susunlah langkah-langkah di bawah ini
menjadi urutan yang tepat.

Kasus: Membuat Teh Manis Hangat

Susun langkah-langkah berikut apar algoritma membuat
teh manis hangat menjadi tepat dan sistematis.

- =~

m Rebus air hingga mendidih.

9 @ Masukkan teh coup ke dalam gelas.

0 Tambahkan gula secukupnya.

0 @ Aduk hingga gula larut.

G @ Tuangkan air panas ka dalam gelas
- berisi teh celup.

o 3.5 Diamkan selama 3-5 menit ageh teh ]
m*ﬂ"‘ meresap.

@ % Aduk perlahan.
FO @ Angkat teh celup.

AN

©000000000

AN

A

Siapkan bakan dan alat:

teh celup, gula, air, gelas, sendok, ketel.
<,

r
.

Algoritma membantu kita berpikir logis dan menyelesaikan
masalah dengan langkah yang teratur.

Mulailah dari langkah pertama sampai tujuan tercapai!




LKPD

P 1 ) PROSES PEMROGRAMAN

Bagian 1: Proses Pemrograman (Programming Process)

( : Definisi Masalah §
Start Siklusa fenglcap Y
peng gan program|

Perencanaan Algoritma
Mensnutan pErencanadaon
algeritma algonitma.

Coding
Eemputessanmpet
untum coding. £

Pengujian &
Debugging

LKPD | IMPLEMENTASI STRATEGI | & nawa
ALGORITMIK DAN PEMROGRAMAN

Penerapan Teknik Greedy, Dynamic Programming,
atau Rekursi ke dalam Kode Program
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B KELAS
BS TANGGAL :

- KELOMPOK : %
' 2 | BERPIKIR KOMPUTASIONAL
Pilar 2

Bagian 2: 4 Pilar Berpikir Komputasional
{Compmatmna! Thinking)
2|
Pengenalan Pola &0
Mengientlifikan masalah

(pilar 1 . <

Dekomposisi %

Membaukan masalah

masalah program berumpaoran comum
comung yang mengnitilikan

kompleks. Keremankan
trends. Faraanpuran

program aoaiiican
punzs menserauikan makammenpbankan
menmennri cahan

perencaaan motatiah
yang melanupkal.

E

Pilar 3 Pilar 4

Memenamangukar Abstraksi Algoritma
pengujian & debugging.
Fokusen akan pada Membuasn instruksi
Dokumentasi : detail meevanit, i lang sep-step sergstep
Mari memahami BLeAt Canfmonise relevant yang anait, [} verbaandnya neteragan
dus lenak L T ignorraran details scups sampe dinikankan
siklus lengkap details dan yang - - menapatoukan prosemal
pengembangan -_. Peluncuran mework holovo:kan atau memppetangan
Peduncuran rocket i, inaii i i :
prog ram! * iy \_mmglllmn detalis algoritma.
S = =

P 3 | ALGORITMA \

Bagian 3: Memahami Algoritma & Representasinya
| Cari Nilai Maksimum

dalam Array {@)}
Tesminal
" Inaat/ Input g |
/Gt /" Oulput
i ATE e —,
| FProcess  —Prcess | (peaudocode |
y pecision | | DECLARE array(N],
et [ maxval AS INTEGER Contoh Struktur Data

o u“:l:iun ol | Apes P
\\ l/ c,mm pseudocede; Data Array Pengunaan

IF array[i] = maxval . Dirssi anangan basas suana
{ " THEN List/Array .E-m D dengan meﬁgennanumanay
l Proces maxVal = onarray;

i Merontapkan waruan
. ; % array[i] = maxval Stack LIFD N 2 platemanan stack dari certah
1 Inpul/Dutput | . % sentaai data
4 *
i Pengenapaan yang bantuh
e return @; . ;
ueue - — n otsh dib
| (=) ) JlLe EEE- | oo e
8 ’ .,
\ J

¥ 4 | PEMROGRAMAN

Bagian 4: Dari Algoritma ke Kode Program
Code Snippet

1. Buat mengengimiliih Greedy/DP
sorien justificakan nemsyak bresif
anteamanan baflP?

2. Bagarma yanj justifficang?

Coding Challenge 1 ~

Implementanis stadel, implement rekursive function template dialakan
SMMM openams necerma ini-di katam;

5 ] LATIHAN & EVALUASI \

Reflective Section

1. Strategi mana yang paling menantang?

2. Bagaimana penerapan DP berbeda dari Greedy?

3. Bagaimana penerapan DP belat dari Greedy?

No. Ponta Assesson Butuh (%) Skor Nilas (%)

1 | Pemahaman Rubssis
Analysis Data

Presentasi Rustuk |

L

TOTAL |

Tips Cerdas: Jangan takut berbuat salah saat coding!
Kesalahan adalah bagian darl proses belajar.

S
~ -

Motivasi: "The only way to write good code is to write
bad code and then make it better." - Martin Fowler
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