MATERI PERTEMUAN MGMP

KKA Dalam Pembelajaran Informatika SMA

Penguatan Kerangka Keterampilan Abad 21 & Berpikir Komputasional untuk Guru Informatika

Sasaran Peserta: Guru Informatika SMA / MA

Fokus Bahasan: Konsep KKA, Strategi Integrasi Kurikulum, dan Asesmen Praktis

1. Pendahuluan & Latar Belakang

Pembelajaran Informatika di jenjang SMA tidak hanya bertujuan memberikan pemahaman teknis spesifik
(seperti penguasaan perangkat lunak atau bahasa pemrograman tertentu), melainkan membentuk pola pikir
yang kritis, kreatif, logis, dan terstruktur. Konsep KKA (Kerangka Keterampilan Abad 21 & Berpikir
Komputasional) menjadi fondasi utama bagi pendidik dalam merancang alur pembelajaran yang
kontekstual, adaptif, dan relevan dengan perkembangan dunia digital saat ini.

2. Pilar Utama KKA dalam Informatika SMA

KKA memadukan 4 pilar dasar Berpikir Komputasional (Computational Thinking) dengan keterampilan abad
21 untuk membantu siswa menyelesaikan masalah secara sistematis:

Pilar KKA Deskripsi Konseptual Penerapan pada Siswa SMA

Dekomposisi Membagi masalah atau sistem yang Menganalisis kebutuhan sistem aplikasi

(Decomposition) kompleks menjadi bagian-bagian kasir/sekolah menjadi sub-modul (input
kecil yang lebih mudah dikelola dan data, proses logika, dan output laporan).
dianalisis.

Pengenalan Pola Mengenali kesamaan, tren, atau pola Mengidentifikasi penggunaan algoritma

(Pattern Recognition) terulang dari masalah yang pernah pencarian atau pengurutan yang efisien
diselesaikan sebelumnya. berdasarkan karakteristik struktur data.

Abstraksi Fokus pada informasi kunci/penting Merancang diagram alir (flowchart) atau

(Abstraction) dan mengabaikan detail-detalil teknis model ERD tanpa terikat pada sintaks
yang tidak relevan. bahasa pemrograman spesifik terlebih

dahulu.

Perancangan Algoritma Mengembangkan langkah-langkah Menulis pseudocode dan

(Algorithms) terstruktur dan logis untuk mengimplementasikannya ke dalam bahasa
menyelesaikan masalah secara pemrograman (misal: Python, C++).

otomatis.



3. Integrasi KKA dengan Keterampilan 4C

a. Critical Thinking (Berpikir Kritis)

Siswa dilatih menganalisis kelemahan suatu algoritma, menghitung kompleksitas efisiensi memori/waktu,
serta menganalisis aspek keamanan data dalam jaringan.

b. Creativity (Kreativitas)

Mendesain solusi perangkat lunak yang inovatif untuk masalah sosial, merancang antarmuka pengguna (Ul/
UX) yang intuitif, serta memformulasikan logika program secara mandiri.

c. Collaboration (Kolaborasi)

Pengerjaan proyek kelompok berbasis Project-Based Learning (PBL) seperti pembuatan aplikasi web
sederhana, analisis olah data, atau perancangan perangkat IoT.

d. Communication (Komunikasi)

Mempresentasikan hasil karya proyek secara sistematis, menyusun dokumentasi kode program yang rapi,
serta melakukan sesi peer-review antar teman sejawat.

4. Contoh Model Pembelajaran & Asesmen Berbasis KKA

Untuk menerapkan KKA secara efektif di kelas Informatika SMA, guru disarankan menggunakan strategi
berikut:

* Problem-Based Learning (PBL): Memberikan studi kasus nyata (misal: penumpukan sampah di
lingkungan sekolah) dan meminta siswa merancang solusi berbasis sistem informasi.

» Unplugged Activities: Pembelajaran Berpikir Komputasional tanpa komputer (menggunakan kartu,
simulasi fisik, atau papan permainan) untuk mengasah logika dasar sebelum masuk laboratorium.

» Asesmen Otentik: Penilaian menyeluruh yang tidak hanya berpatokan pada tes tertulis, melainkan
kombinasi Rubrik Proyek, Penilaian Produk Kode, dan Presentasi Kelompok.

5. Diskusi & Rencana Tindak Lanjut (RTL) MGMP

Sebagai langkah konkret dari pertemuan MGMP Informatika ini, dirumuskan beberapa agenda tindak lanjut:

1. Pemetaan Modul Ajar Informatika kelas X, XI, dan XII berbasis KKA.
2. Penyusunan Bank Soal HOTS (High Order Thinking Skills) berbasis Berpikir Komputasional.

3. Sharing session penanganan kendala sarana lab komputer serta penyusunan strategi alternatif
pembelajaran unplugged/plugged.
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