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Kata Pengantar

Pusat Perbukuan; Badan Standar, Kurikulum, dan Asesmen Pendidikan; Kementerian
Pendidikan, Kebudayaan, Riset,dan Teknologi memiliki tugas dan fungsi mengembangkan
buku pendidikan pada satuan Pendidikan Anak Usia Dini, Pendidikan Dasar, dan
Pendidikan Menengah, termasuk Pendidikan Khusus. Buku yang dikembangkan saat
ini mengacu pada Kurikulum Merdeka. Kurikulum ini memberikan keleluasaan bagi
satuan/program pendidikan dalam mengimplementasikan kurikulum dengan prinsip
diversifikasi sesuai dengan kondisi satuan pendidikan, potensi daerah, dan peserta didik.

Pemerintah dalam hal ini Pusat Perbukuan mendukung implementasi Kurikulum
Merdeka di satuan pendidikan dengan mengembangkan buku siswa dan buku panduan
guru sebagai buku teks utama. Buku ini dapat menjadi salah satu referensi atau inspirasi
sumber belajar yang dapat dimodifikasi, dijadikan contoh, atau rujukan dalam merancang
dan mengembangkan pembelajaran sesuai karakteristik, potensi, dan kebutuhan peserta
didik.

Adapun acuan penyusunan buku teks utama adalah Pedoman Penerapan Kurikulum
dalam rangka Pemulihan Pembelajaran yang ditetapkan melalui Keputusan Menteri
Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi No. 262/M/2022 Tentang Perubahan atas
Keputusan Mendikbudristek No. 56/M/2022 Tentang Pedoman Penerapan Kurikulum
dalam rangka Pemulihan Pembelajaran, serta Keputusan Kepala Badan Standar,
Kurikulum, dan Asesmen Pendidikan Nomor 033/H/KR/2022 tentang Perubahan Atas
Keputusan Kepala Badan Standar, Kurikulum, dan Asesmen Pendidikan Kementerian
Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi Nomor 008/H/KR/2022 tentang Capaian
Pembelajaran pada Pendidikan Anak Usia Dini, Jenjang Pendidikan Dasar, dan Jenjang
Pendidikan Menengah pada Kurikulum Merdeka.

Sebagai dokumen hidup, buku ini tentu dapat diperbaiki dan disesuaikan dengan
kebutuhan dan perkembangan keilmuan dan teknologi. Oleh karena itu, saran dan
masukan dari para guru, peserta didik, orang tua, dan masyarakat sangat dibutuhkan
untuk pengembangan buku ini di masa yang akan datang. Pada kesempatan ini, Pusat
Perbukuan menyampaikan terima kasih kepada semua pihak yang telah terlibat dalam
penyusunan buku ini, mulai dari penulis, penelaah, editor, ilustrator, desainer, dan
kontributor terkait lainnya. Semoga buku ini dapat bermanfaat khususnya bagi peserta
didik dan guru dalam meningkatkan mutu pembelajaran.

Jakarta, Desember 2022
Kepala Pusat,

Supriyatno
NIP 196804051988121001



Kata Pengantar

Assalamu’alaikum Warahmatullahi Wabarakatuh

Sehubungan dengan telah terbitnya Keputusan Menteri Pendidikan, Kebudayaan,
Riset, dan Teknologi Nomor 262M/2022 tentang Pedoman Penerapan Kurikulum Dalam
Rangka Pemulihan Pembelajaran Direktorat SMK, Direktorat Jenderal Pendidikan Vokasi
telah menyusun contoh perangkat ajar.

Perangkat ajar merupakan berbagai bahan ajar yang digunakan oleh pendidik
dalam upaya mencapai Profil Pelajar Pancasila dan capaian pembelajaran. Perangkat
ajar meliputi buku teks pelajaran, modul ajar, video pembelajaran, modul Projek
Penguatan Profil Pelajar Pancasila dan Budaya Kerja, serta bentuk lainnya. Pendidik
dapat menggunakan beragam perangkat ajar yang relevan dari berbagai sumber.
Pemerintah menyediakan beragam perangkat ajar untuk membantu pendidik yang
membutuhkan referensi atau inspirasi dalam pengajaran. Pendidik memiliki keleluasaan
untuk membuat sendiri, memilih, dan memodifikasi perangkat ajar yang tersedia sesuai
dengan konteks, karakteristik, serta kebutuhan peserta didik.

Buku ini merupakan salah satu perangkat ajar yang bisa digunakan sebagai referensi
bagi guru SMK dalam mengimplementasikan pembelajaran dengan Kurikulum Merdeka.
Buku teks pelajaran ini digunakan masih terbatas pada SMK pelaksana implementasi
Kurikulum Merdeka.

Selanjutnya, Direktorat SMK mengucapkan terima kasih kepada seluruh pihak
yang terlibat dalam penyusunan buku ini, mulai dari penulis, penelaah, reviewer, editor,
ilustrator, desainer, dan pihak terkait lainnya yang tidak dapat disebutkan satu per
satu. Semoga buku ini bermanfaat untuk meningkatkan mutu pembelajaran pada SMK
pelaksana implementasi Kurikulum Merdeka.

Jakarta, Desember 2022

Direktur SMK



Prakata

Puji syukur penulis panjatkan ke hadirat Allah Subhanallahu ta’ala, yang telah
memberikan anugerah-Nya, sehingga penulis mampu menyelesaikan penulisan buku
pelajaran siswa Informatika untuk SMK kelas X. Buku ini ditulis sebagai salah satu sumber
belajar bagi siswa, juga ditulis secara umum dalam rangka ikut serta mencerdaskan
kehidupan bangsa Indonesia di era perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi saat
ini.

Dalam setiap bab pada buku ini dilengkapi dengan Tujuan Pembelajaran, pertanyaan
pemantik, materi, Refleksi, Aktivitas Siswa, Penilaian berupa tes tertulis, tugas serta
Pengayaan. Buku ini disajikan dalam bahasa yang mudah dipahami oleh pembaca yang
dilengkapi dengan petunjuk penggunaan buku, pendahuluan dan glosarium sebagai
pembantu dalam mempelajari buku ini. Dengan adanya buku ini diharapkan peserta
didik dapat lebih mudah dalam mempelajari Informatika.

Akhir kata, penulis ucapkan terima kasih kepada semua pihak yang telah membantu
dalam penyusunan buku ini. Semoga buku ini bermanfaat bagi siswa khususnya dan
pembaca secara umum. Salam Merdeka Belajar.

Penulis
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Peta materi tersusun atas diagram yang menunjukkan
koneksi antar konsep dalam bab tertentu. Bagian ini dapat
kalian gunakan untuk melihat gambaran umum keterkaitan
topik-topik informatika yang akan dipelajari di dalam bab
tersebut.

Materi apa yang menarik dalam bab yang akan kalian
pelajari? Kalian dapat menemukannya di bagian pengantar
bab. Bagian ini berisi cerita atas fakta menarik tentang
materi di dalam bab tersebut.

Untuk belajar informatika, kalian tidak hanya sekadar
membaca tetapi juga perlu mempraktikkannya. Bagian
ekplorasi ini merupakan fasilitas untuk melakukan dan
menjelajah informatika secara terbimbing.

Bagian-bagian penting dalam materi, seperti definisi,
disajikan dalam bentuk kolom-kolom materi. Hal ini
ditujukan agar kalian dapat dengan mudah menemukan
dan membacanya kembali.

Apakah kalian ingin mengetahui bagaimana penggunaan
materi yang kalian pelajari untuk menyelesaikan soal?
Kalian dapat melihatnya di bagian contoh soal. Setelah
melihat contoh tersebut, apakah kalian ingin berlatih
mengerjakan soal yang serupa? Kalian dapat mengerjakan
soal-soal dalam bagian latihan pengetahuan.
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Peserta didik mampu menerapkan strategi algoritmik standar
untuk menghasilkan beberapa solusi persoalan dengan data
diskrit bervolume tidak kecil pada kehidupan sehari-hari
maupun menerapkan dalam program komputer.




AR
;L‘ Tujuan Pembelajaran

Pada bab ini, melalui diskusi, demonstrasi dan eksplorasi, kalian diharapkan:

1. Mampu memahami dan menerapkan proposisi, negasi/ingkaran, konjungsi,
disjungsi, implikasi, deduktif, induktif, abduktif dan inferensi.

2. Mampu mengkonversi antarsistem bilangan (desimal, biner, heksadesimal).

3.  Mampu mengasah keterampilan problem solving yang efektif, efisien, dan optimal
sebagai landasan untuk menghasilkan solusi dengan menerapkan penalaran kritis,
kreatif dan mandiri.

4. Mampu menerapkan strategi algoritmik standar untuk menghasilkan beberapa
solusi persoalan dengan data diskrit bervolume tidak kecil pada kehidupan sehari-
hari dengan pendekatan dekomposisi, pengenalan pola, abstraksi dan algoritma
maupun penerapanya dalam program komputer.

Peta Materi

Proposisi

Negasi/Ingkaran, Konjungsi,
Disjungsi, Implikasi

Deduktif, Induktif dan Abduktif

Logika Inferensi

Berpikir Komputasional

Bilangan Desimal, Biner
dan Heksadesimal

Pemecahan Masalah
(Problem Solving)

Prinsip Pemikiran Komputasional
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Gambar 1.1 Peta Materi
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Pada bab ini kalian akan diajak mempelajari materi yang berkaitan dengan pernyataan
dan kebenaran dari suatu kalimat, serta cara berfikir deduktif, induktif dan abduktif.
Selain itu juga akan dijelaskan tentang mekanisme pemecahan masalah dan berfikir
komputasi.

Pernahkah kalian menyampaikan suatu pendapat atau kalimat di mana pendapat
tersebut mengandung unsur kebenaran? Kemudian pernahkah kalian melakukan
penalaran atau menyimpulkan sesuatu berdasarkan fakta-fakta yang diamati? Pada bab
ini kalian akan belajar tentang itu semua. Berkaitan dengan sistem bilangan, tahukah
kalian tentang sistem bilang biner, desimal dan hexa serta bagaimana cara melakukan
konversi antar bilangan tersebut? Selain itu juga akan diperkenalkan mengenai
tahapan dalam memecahkan masalah. Sadarkah kalian bahwa terkadang sebuah
masalah yang besar kita pecahkan mengikuti tahapan dan pola tertentu sesuai dengan
permasalahannya?

Dalam bab ini kita akan membahas dan memahami bagaimana berpikir secara
komputasional dengan cermat dan teliti. Berpikir komputasional merupakan metode
pemecahan masalah dengan menggunakan teknik komputasi. Pemikiran komputasi
terjadi dalam batas-batas proses komputasi yang dilakukan oleh manusia atau mesin.
Metode dan model berbantuan komputer memudahkan kita untuk memecahkan masalah
dan merancang sistem yang tidak dapat kita selesaikan sendiri. Pemikiran komputasional
melibatkan pemecahan masalah, desain sistem, dan pemahaman perilaku manusia
dengan merancang konsep berdasarkan teknologi komputer.

Pada bab ini akan dijelaskan karakteristik berpikir komputasional sebagai berikut.

1. Berdasarkan konsep, informatika tidak hanya belajar tentang bagaimana cara
menulis kode program, tetapi juga diperlukan pemahaman untuk berpikir pada
beberapa tingkat abstraksi.

2. Perlunya berpikir komputasional agar masalah dapat dipecahkan tanpa harus
berpikir sebagaimana komputer.

3. Memadukan pemikiran matematis dan pemikiran teknik.

Menantang secara keilmuan dan dapat dipahami/diselesaikan secara saintifik.
5. Informatika dapat dikuasai oleh orang yang memiliki kemampuan komputasional.
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Proposisi

1. Pengertian

Proposisi merupakan sebuah pernyataan yang menggambarkan keadaan benar atau
salah dalam bentuk kalimat. Istilah proposisi biasanya digunakan dalam analisis logika
di mana keadaan dan peristiwa secara umum melibatkan seseorang atau orang yang
dirujuk dalam kalimat.

Kebenaran sebuah proposisi berkorespondensi dengan fakta, sebuah proposisi
yang salah tidak berkorespondensi dengan fakta. Ada empat unsur proposisi, yaitu
dua unsur merupakan materi pokok proposisi, sedangkan dua unsur lain sebagai hal
yang menyertainya. Empat unsur yang dimaksudkan yaitu subjek, predikat, kopula dan
kuantor. Subjek dan predikat merupakan materi pokok proposisi sedangkan kopula dan
kuantor merupakan unsur yang menyertainya

2. Kalimat-kalimat Proposisi

Kebenaran suatu kalimat harus sesuai fakta. Ada empat elemen, yaitu dua elemen subjek
kalimat, dan dua elemen lainnya berfungsi sebagai objek yang menyertainya. Keempat
elemen tersebut, yaitu konsep sebagai subjek, konsep sebagai predikat, kopula dan
kuantifier. Kalimat proposisi merupakan sebuah pernyataan yang melukiskan beberapa
keadaan dan biasanya tidak selalu benar atau salah dalam bentuk kalimat.

3. Proposisi Majemuk

Proposisi majemuk menjelaskan “kemajemukan proposisi (anteseden dan konsekuen)
yang dipadukan”. Anteseden sering disebut dengan premis dan konsekuen disebut
dengan kesimpulan. Proposisi majemuk terdiri atas satu subjek dan dua predikat atau
bisa juga terdiri atas dua proposisi tunggal.

Perhatikan contoh kalimat proposisi majemuk berikut.
a. Bayam merupakan tanaman sayuran sekaligus obat alami penurun darah tinggi.
Subyek: Bayam; predikat: sayuran dan obat alami penurun darah tinggi.

b. Antiseden: “Kuda adalah kendaraan para ksatria di zaman kerajaan dan Kuda
merupakan simbol kejayaan.”
Menjadi Konsekuen: “Kuda adalah kendaraan para ksatria di zaman kerajaan dan
simbol kejayaan.”
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Negasi/Ingkaran, Konjungsi, Disjungsi, dan Implikasi

Tahukah kalian, bahwa sering kita lihat beberapa kalimat yang disusun menjadi satu
yang lebih panjang. Misalnya kalimat “100 adalah bilangan genap dan 99 adalah bilangan
ganjil” merupakan gabungan dari 2 buah kalimat “100 adalah bilangan genap” dan
kalimat “99 adalah bilangan ganjil”. Dalam logika dikenal 5 buah penghubung.

Tabel 1.1 Negasi, Konjungsi, Disjungsi dan Implikasi

Tidak/Not/Negasi Tidak ____
2 A Dan/And/Konjungsi _ dan____
3 v Atau/Or/Disjungsi _ atau____
4 = Implikasi Jika____maka____
5 - Bi - implikasi ____biladanhanyabila_____

1. Negasi/Ingkaran

Negasi/ingkaran suatu pernyataan adalah suatu pernyataan yang bernilai benar (B), jika
pernyataan semula bernilai salah (S) dan sebaliknya. Apabila sebuah kalimat pernyataan
bernilai benar, maka setelah dinegasikan, kalimat itu akan bernilai salah. Sebaliknya,
apabila sebuah kalimat pernyataan bernilai salah, maka setelah dinegasikan, kalimat
tersebut akan bernilai benar.

Misalnya “tidak semua orang kaya dapat merasakan kenikmatan hidup”. Kita paham
bahwa kalimat itu bernilai benar. Apabila kalimat tersebut diubah menjadi “semua
orang kaya dapat merasakan kenikmatan hidup”, maka nilai dari kebenarannya adalah
salah karena kenikmatan hidup tidak berasal dari kekayaan semata.

Berikut ini contoh kalimat negasi (ingkaran).
1. Ikan hanya bisa hidup di air. (benar)
Negasinya: Ikan bisa hidup di darat. (salah)

2.  Monyet pandai memanjat pohon. (benar)
Negasinya: Monyet pandai menanam pohon. (salah)

Setelah kalian belajar tentang negasi/ingkaran, buatlah sebuah kalimat negasi tentang
lingkungan sekolah!

(Bab 1 - Berpikir KomputasionaD—@




2. Konjungsi

Kata hubung konjungsi adalah “dan” dengan simbol “A”. Sehingga semua pernyataan
majemuk yang dibentuk oleh kata penghubung “dan” disebut konjungsi.

Misalkan tersedia data sebagai berikut.
p :Tahun 2004 adalah tahun kabisat (habis dibagi 4).
q :Bulan Februari di tahun 2020 memiliki 29 hari.

Apabila pernyataan di atas dinegasikan, maka akan terbentuk kalimat sebagai berikut.
~p :Tahun 2024 bukan tahun kabisat.
~q :Bulan Februari di tahun 2020 memiliki 28 hari.

Dari pernyataan di atas, dapat disusun kalimat konjungsi sebagai berikut.
1. Tahun 2020 adalah tahun kabisat dan memiliki 29 hari di bulan Februari.
Bernilai benar

2. Tahun 2020 adalah tahun kabisat dan memiliki 28 hari di bulan Februari.
Bernilai salah

3. Tahun 2020 bukan tahun kabisat dan memiliki 29 hari di bulan Februari.
Bernilai salah

4. Tahun 2020 bukan tahun kabisat dan memiliki 28 hari di bulan Februari.
Bernilai salah

Dari deskripsi di atas, dapat kita susun tabel nilai kebenaran dari konjungsi, yaitu
sebagai berikut.

Tabel 1.2 Kebenaran Konjungsi

I T IR

Benar Benar Benar
Benar Salah Salah
Salah Benar Salah
Salah Salah Salah

Perhatikan contoh kalimat konjungsi.

1. Perhatikan pernyataan berikut.
P : Kambing berkaki empat. (benar)
q : Kambing memiliki sayap. (salah)

Tentukan kalimat konjungsi dan nilai kebenarannyal!
p~q :Kambing berkaki empat dan memiliki sayap. (salah)

2. Kalimat “Presiden adalah pimpinan tertinggi dan berasal dari rakyat”.
Kalimat di atas bernilai benar, alasannya adalah ...
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P : Presiden adalah pimpinan tertinggi. (benar)
q : Presiden berasal dari rakyat. (benar)

Dikarenakan keduanya bernilai benar, maka dipastikan kalimat di atas bernilai
benar.

Setelah kalian belajar tentang konjungsi, buatlah sebuah kalimat konjungsi tentang pengaruh
fasilitas belajar terhadap peningkatan prestasi peserta didik!

3. Disjungsi
Dua kalimat deklaratif yang dihubungkan dengan kata hubung “atau” dan ditulis “v”

disebut disjungsi. Untuk menentukan tabel kebenaran dari disjungsi, lakukan cara yang
sama seperti membuat tabel kebenaran konjungsi.

Misalkan tersedia data sebagai berikut:
p :Tahun 2000 adalah tahun kabisat (habis dibagi 4).
q :Bulan Februari di tahun 2020 memiliki 29 hari.

Apabila pernyataan diatas dinegasikan, maka akan terbentuk kalimat sebagai berikut.
~p :Tahun 2020 bukan tahun kabisat.
~q :Bulan Februari di tahun 2020 memiliki 28 hari.

Dari pernyataan di atas, dapat dibentuk kalimat disjungsi sebagai berikut.
1. Tahun 2020 adalah tahun kabisat dan memiliki 29 hari di bulan Februari.
Bernilai benar

2. Tahun 2020 adalah tahun kabisat dan memiliki 28 hari di bulan Februari.
Bernilai salah

3.  Tahun 2020 bukan tahun kabisat dan memiliki 29 hari di bulan Februari.
Bernilai salah

4. Tahun 2020 bukan tahun kabisat dan memiliki 28 hari di bulan Februari.
Bernilai salah

Dari deskripsi di atas, dapat kita susun tabel nilai kebenaran dari disjungsi, yaitu
sebagai berikut.

Tabel 1.3 Kebenaran Disjungsi

I T T

Benar Benar Benar
Benar Salah Benar
Salah Benar Benar
Salah Salah Salah
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Perhatikan contoh kalimat disjungsi.

1. Perhatikan informasi berikut.
P :5*5 =25 (benar)
q : 25 adalah bilangan ganjil. (benar)

Tentukan nilai disjungsi dan nilai kebenarannya!
pvq :5*5=25atau 25 adalah bilangan ganjil. (benar)

2. Perhatikan informasi berikut.
P :lumba-lumba adalah hewan mamalia. (benar)
q : lumba-lumba merupakan hewan karnivora. (benar)
pvq :lumba-lumba adalah hewan menyusui atau hewan karnivora. (benar)

Setelah kalian belajar tentang disjungsi, buatlah sebuah kalimat disjungsi tentang pengaruh
virus COVID-19 terhadap budaya hidup sehat di Indonesia!

4. Implikasi

Pernyataan majemuk yang dibentuk oleh kata hubung “jika ... maka ...” disebut implikasi
dengan simbol -. Untuk menentukan nilai tabel kebenarannya, perhatikan contoh
berikut. Misal, jika Ismah lulus ujian, maka ia akan memberikan uang kepada adiknya.

Misalnya:
P :Ismah lulus ujian.
Q :Ismah memberikan uang kepada adiknya.

Sekarang kita tentukan negasi dari P dan Q sebagai berikut.
~P :Ismah tidak lulus ujian.
~Q :Ismah tidak memberikan uang kepada adiknya.

Dari pernyataan di atas, dapat dibuat hubungan implikasi sebagai berikut.

1. Jika Ismah lulus ujian, maka ia akan memberikan uang kepada adiknya.
(Kalimat ini benar karena Ismah lulus ujian (P: benar) dan memberikan uang
kepada adiknya (Q: benar)).

2. Jika Ismah lulus ujian, maka ia tidak memberikan uang kepada adiknya.
(Kalimat ini salah karena Ismah lulus ujian (P: benar) dan tidak memberikan uang
kepada adiknya (Q: salah)).

3. Jika Ismah tidak lulus ujian, maka ia memberikan uang kepada adiknya.
(Kalimat ini benar karena Ismah tidak lulus ujian (P: salah) dan memberikan uang
kepada adiknya (Q: benar)).

4. Jika Ismah tidak lulus ujian, maka ia tidak memberikan uang kepada adiknya.
(Kalimat ini benar karena Ismah tidak lulus ujian (P: salah) dan memberikan uang
kepada adiknya (Q: benar)).

( 8 )—Clnformatika untuk SMK/MAK Kelas X Semester 1)

@



Dari gambaran di atas, kita dapat menyusun nilai tabel kebenaran implikasi sebagai

berikut.
Tabel 1.4 Kebenaran Implikasi
I T BT
Benar Benar Benar
Benar Salah Salah
Salah Benar Benar
Salah Salah Salah
Contoh implikasi:
1. Tentukan nilai kebenaran dari implikasi dua pernyataan berikut!
P : Semua orang akan mengalami masa tua.
q : Semua orang akan meninggal dunia.
Jawab

p - q :Jika semua orang mengalami masa tua, maka kelak akan meninggal dunia.
(benar)

Tentukan nilai kebenaran dari implikasi dua pernyataan berikut!
P :14 /2 =7 (benar)
q : 7 adalah bilangan ganjil. (benar)

Jawab
P - q :Jika 14/2 =7, maka 7 adalah bilangan ganjil. (benar)

Pak Sutarman adalah seorang kepala keluarga yang bekerja sebagai pekerja keras. Pekerjaan
yang dilakukan antara lain menggali kubur, tukang bangunan, tukang kebun, tukang cat, dan
mengayuh becak. Upah yang diterima digunakan sepenuhnya untuk menghidupi seorang istri
dan keenam anaknya. Dengan kerja keras yang dilakukan mampu mengentaskan keenam
anaknya hingga mengenyam pendidikan di perguruan tinggi.

Dari cerita di atas, buatlah sebuah kalimat implikasi dilengkapi dengan tabel kebenaran!
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Deduktif, Induktif, dan Abduktif

Penalaran adalah proses berpikir berdasarkan pengamatan indera (observasi empirik)
yang menghasilkan sejumlah konsep dan pengertian. Pengamatan sejenis akan
membentuk proposisi-proposisi sejenis, berdasarkan sejumlah proposisi yang diketahui
atau dianggap benar, kemudian disimpulkan sebuah proposisi baru yang tidak diketahui
sebelumnya. Proses ini disebut menalar. Terdapat tiga jenis metode dalam menalar yaitu
deduktif, induktif dan abduktif.

1. Deduktif

Penalaran deduktif adalah proses penalaran yang bertujuan untuk menarik kesimpulan
berupa prinsip atau sikap khusus berdasarkan fakta-fakta yang bersifat umum. Dengan
kata lain deduktif merupakan suatu penalaran untuk menyimpulkan hal khusus dari
sejumlah proposisi umum.

Penalaran deduktif adalah kegiatan berpikir yang berbeda bahkan berlawanan
dengan penalaran induktif. Deduktif merupakan penalaran atau cara berpikir untuk
menyatakan pernyataan yang bersifat khusus dari pernyataan-pernyataan yang bersifat
umum. Dijelaskan bahwa untuk menarik kesimpulan secara deduktif diperlukan pola
pikir yang disebut silogisme yang tersusun dari dua buah pernyataan (premis) dan
sebuah kesimpulan (konklusi).

Perhatikan contoh berikut.

1. Semua manusia akan mati (Premise 1). Paidi adalah manusia (Premise 2). Jadi Paidi
akan mati (Konklusi).

2. Beras merupakan komoditas bagi orang Indonesia (umum), tetapi ada beberapa
wilayah yang penduduknya mengkonsumsi sagu (khusus) seperti Maluku dan
Papua (khusus).

Macam-macam penalaran deduktif, antara lain:
a. Silogisme

Silogisme adalah proses membuat kesimpulan secara deduktif. Silogisme tersusun
dari dua proposisi (pernyataan) dan konklusi (kesimpulan). Silogisme dirangkai dari
tiga buah pendapat yang terdiri dari 2 pendapat dan 1 kesimpulan.

1) Silogisme Negatif
Setiap kalimat yang di dalamnya terdapat kata “bukan ataupun tidak” pada
premis biasanya disebut dengan Silogisme Negatif dan begitu juga simpulan.
Jadi, jika suatu premis pada silogisme bersifat negatif, maka kesimpulannya
pun bersifat negatif juga.
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Misal:

Premis1 :Penderita kurang darah tidak boleh makan buah melon.
Premis 2 :Budi menderita penyakit kurang darah.

Konklusi : Budi tidak boleh makan buah melon.

2) Silogisme Error
Diperlukan kecermatan dalam menarik kesimpulan menggunakan penalaran
silogisme. Untuk merumuskan premis, diwajibkan mencermati setiap kalimat
yang akan dibuat agar tidak menimbulkan kesalahpahaman. Perhatikan contoh
silogisme error berikut.

Premis1 :Yanto lulus ujian SBMPTN.

Premis 2 :Yanto rajin menabung dan tidak sombong.

Konklusi : Orang yang lulus ujian SBMPTN karena rajin menabung dan tidak
sombong?

Konklusi di atas adalah salah karena tidak terdapat premis umum (PU).

b. Entimen

Entimen adalah penalaran deduktif secara langsung atau tanpa silogisme premis
atau tidak diucapkan karena sudah diketahui.

Misal:

Premis1 :Penderita kurang darah tidak boleh makan buah melon.

Premis 2 :Budi menderita penyakit kurang darah.

Konklusi :Budi tidak boleh makan buah melon.

Entimen :Buditidak boleh makan buah melon karena menderita penyakit kurang
darah.

2. Induktif

Induktif adalah proses penarikan kesimpulan dari kasus-kasus nyata secara individual
(khusus) menjadi kesimpulan yang bersifat umum. Selain itu, Benyamin Molen (2014:
14) menyatakan bahwa induksi adalah suatu penalaran yang berasal dari pernyataan-
pernyataan yang bersifat khusus atau tunggal, kemudian ditarik kesimpulan yang
bersifat umum.

Selanjutnya Surojiyo, dkk. (2008: 60) menyatakan bahwa induksi adalah proses
peningkatan dari hal-hal yang bersifat individual kepada hal yang bersifat universal.
Berdasarkan ketiga definisi tersebut, maka dapat ditarik kesimpulan bahwa induktif
adalah proses berfikir untuk menyimpulkan suatu kebenaran yang dilakukan
berdasarkan pada apa-apa yang bersifat khusus, kemudian ditarik suatu kesimpulan
kebenaran yang sifatnya umum/universal.
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Adapun contoh bentuk penalaran induktif adalah elang punya mata, lumba-lumba
punya mata, kerbau punya mata, maka dapat ditarik kesimpulan bahwa setiap hewan
punya mata. Dibutuhkan banyak sampel untuk mempertinggi tingkat ketelitian premis
dari penalaran induktif yang diangkat.

3. Abduktif

Menurut Donny Gahral Adian dan Herdito (Kencana, 2013) menyatakan bahwa abduksi
adalah metode untuk memilih argumentasi terbaik dari sekian banyak argumentasi yang
mungkin. Oleh sebab itu, abduksi sering disebut dengan argumentasi menuju penjelasan
terbaik.

Ada empat cara mendapatkan argumentasi terbaik, yaitu:

a. Kesederhanaan
Jelaskan segala hal dengan bahasa yang ringan dan tidak ada bantahan dari pihak
lain.

b. Koherensi
Sebisa mungkin, pilih penjelasan yang sesuai dengan apa yang diyakini para ahli
tentang dunia.

c. Prediktabilitas
Sebisa mungkin, pilih penjelasan yang paling banyak menghasilkan prediksi yang
dapat disangkal.

d. Komprehensi
Sebisa mungkin pilih penjelasan yang paling lengkap dan meninggalkan sedikit
sekali ketidakjelasan.

Adapun contoh dari penalaran abduktif adalah andai kita mengetahui bahwa
seseorang yang bernama Gunawan selalu mengendarai mobilnya dengan sangat cepat
jika sedang mabuk, maka pada saat kita melihat Gunawan mengendarai mobilnya
dengan sangat cepat. Maka kita berkesimpulan bahwa Gunawan sedang mabuk.
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Logika Inferensi

Perhatikan kejadian yang ditulis pada kalimat berikut.

Seorang gadis terjatuh ketika berlarian di tengah lapangan karena tersandung batu.
Terlihat muka gadis itu memerah dan kepalanya menunduk. Seorang ibu menghampiri

dan

segera memeluk gadis tersebut sembari mengatakan tidak apa-apa ayo ke tepi

lapangan dan beristirahatlah.

Kalimat di atas dapat disimpulkan bahwa “muka memerah dan Kkepalanya

menunduk” memiliki arti “malu”. Inferensi adalah tindakan/proses untuk mendapatkan
kesimpulan berdasarkan apa yang sudah diketahui/diasumsikan.

Pengertian inferensi menurut pendapat para ahli adalah sebagai berikut.

1.

1.

Menurut Collins Dictionary, inferensi adalah kesimpulan yang kita tarik tentang
sesuatu dengan menggunakan informasi yang sudah kita miliki tentang itu.
Menurut Literary Terms, inferensi adalah proses menarik kesimpulan dari bukti
pendukung yang ada. Kita dapat membuat kesimpulan ketika membaca literatur.
Petunjuk diberikan oleh penulis tentang apa yang terjadi, dan kita harus mencari
tahu berdasarkan bukti itu. Penulis menyiratkan dan para pembaca menyimpulkan.
Menurut Philosophy Terms,inferensiadalah proses menarik kesimpulan berdasarkan
bukti yang ada. Berdasarkan beberapa bukti atau “premis”, kita membuat sebuah
kesimpulan.

Menurut Your Dictionary, istilah inferensi mengacu pada proses observasi atau
pengamatan dan pengetahuan untuk menentukan kesimpulan yang masuk akal.

Jenis Inferensi

Dilihat berdasarkan jumlah premisnya, inferensi pada dasarnya diklasifikasikan menjadi

dua:

a.

Inferensi langsung (immediate inference), yaitu proses membuat kesimpulan dari
sebuah premis.

Inferensi mediasi (mediate inference), proses membuat kesimpulan/konklusi dari
dua atau lebih premis yang saling terkait secara logis.

Contoh Logika Inferensi

Ismah pulang ke rumah pada pukul 14.00, terlihat pintu rumah masih terkunci
karena ayahnya pulang kerja pukul 15.00.

Ismah melihat tidak ada alas kaki di teras rumahnya sehingga menyimpulkan bahwa
ayahnya belum pulang.

Luluk melihat asap mengepul dari ruang dapur dan mencium bau gosong.
Luluk menyimpulkan bahwa ada yang terbakar di ruang dapur.
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c. Budimelihat banyak semut mengerumuni remahan roti di bawah meja.
Budi menyimpulkan bahwa anaknya lupa membersihkan sisa makanan

d. Bambang bekerja sebagai guru dan setiap pulang kerja merenovasi rumahnya tanpa
bantuan tukang bangunan.
Dapat disimpulkan bahwa selain sebagai guru, Bambang memiliki keahlian sebagai
tukang bangunan.

Bilangan Desimal, Biner dan Heksadesimal

Sistem bilangan merupakan suatu cara untuk menuliskan deret bilangan. Adapun
definisi lain yang menyebutkan bahwa sistem bilangan adalah sebuah proses sebagai
wakil dari besaran berupa item fisik, sistem bilangan menggunakan suatu bilangan
dasar atau basis tertentu.

1. Desimal

Bilangan desimal adalah bilangan yang memiliki penyebut khusus yaitu puluhan,
ratusan, ribuan, dan sebagainya. Bilangan desimal memiliki ciri dalam penulisannya,
yaitu penggunaan koma sebagai pemisah antara bilangan bulat dan pecahan.

Bilangan desimal diklasifikasikan menurut asal-usulnya dalam kelompok bilangan
pecahan. Untuk memahami bentuk bilangan desimal, kalian harus terlebih dahulu dapat
menentukan nilai bilangan desimal.

Cara Menentukan Nilai Bilangan Desimal
Misal: 1,234

Penjelasan:

- Angka 1 adalah bilangan bulat yang menunjukkan bilangan satuan.

- Angka 2 yang terletak di belakang koma menunjukkan bilangan persepuluhan yang
nilainya 0,2.

- Angka 3 merupakan bilangan bulat yang menunjukkan bilangan perseratusan
dengan nilai 0,03.

- Angka 4 menunjukkan bilangan perseribuan yang nilainya 0,004.

Dengan begitu, bilangan di atas terdiri atas, 1 satuan + 2 persepuluhan + 3
perseratusan + 4 perseribuan.

Contoh Bilangan Desimal

Angka desimal memiliki banyak bentuk. Berikut ini merupakan contoh penulisan
bilangan desimal dalam berbagai bentuk.

a. Satu angka di belakang koma
Contoh: 0,5
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Nol adalah bilangan bulat yang menempati nilai satuan, sedangkan bilangan 5
menempati nilai persepuluh.

b. Dua angka di belakang koma
Contoh: 2,34
Angka 2 adalah bilangan bulat yang mewakili nilai satuan, angka 3 adalah jumlah
persepuluh dan angka 4 adalah jumlah perseratus.

c. Banyak angka di belakang koma
Contoh: 5,1234
Selain angka desimal dengan satu atau dua angka di belakang koma, angka desimal
juga dapat berisi banyak angka di belakang koma. Jumlah angka di belakang koma
bisa tiga, empat atau bahkan lebih.

Cara Melakukan Pembulatan Bilangan Desimal ke Satuan Terdekat

Aturan pembulatan angka desimal, yaitu jika desimal dari angka yang dibulatkan kurang
dari 5 (0,1,2, dan 4), angka tersebut dibuang dan diganti dengan nol. Sehingga, jika lebih
besar dari atau sama dengan 5, maka angka satuan berikutnya ditambah satu.

Misalnya:

- 7,8:Mari kita lihat bahwa angka persepuluhanya adalah 8. Oleh karena itu, bilangan
satuan 7 ditambah 1 menjadi 8. Jawabannya adalah 7,8 dibulatkan menjadi 8.

- 3,3: Angka persepuluhanya adalah 1. Kemudian bilangan satuan ditambah 0.
Jawabanya adalah 3,3 sehingga dibulatkan menjadi 3.

- 5,65: Perhatikan juga angka setelah koma, yaitu 6. Sehingga, bilangan satuan 5
ditambah 1 menjadi 6. Jawabanya 5,65 dibulatkan menjadi 6.

Setelah mempelajari contoh di atas, mengapa angka 16,192 dibulatkan menjadi 16.
Apakah kalian dapat menjelaskan?

Apa yang terjadi jika angka setelah koma tersebut kalian bulatkan?

Aturannya sama seperti sebelumnya, yaitu jika desimal dari angka yang akan
dibulatkan kurang dari 5 (0, 1, 2 dan 4), angka tersebut dibuang dan diganti dengan nol.
Jadi, jika lebih besar dari atau sama dengan 5, maka angka satuan berikutnya ditambah
satu.

Misalnya:

- 5,43:Kalian dapat melihat bahwa angka keseratus adalah 3, yang berarti kurang dari
5. Kemudian angka kesepuluh yang merupakan 4 ditambahkan ke 0. Pembulatannya
adalah 5,4.

- 7,38. Angka keseratus adalah 8, yang berarti lebih besar dari 5. Oleh karena
itu, sepersepuluhnya dari 3 dapat ditambah dengan 1 untuk menghasilkan 4.
Pembulatannya adalah 7,4.
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- 9,768. Pembulatan dimulai secara bertahap dengan melihat angka 8, yang mana
angka seperseratus 6 ditambah 1 untuk mendapatkan 9,77. Jadi perseratusan angka
6 lebih besar dari 5. Putaran terakhir adalah 9,8.

Dapatkah kalian menemukan pembulatan ke satu angka setelah koma untuk angka
9,4325?

2. Biner

Istilah bilangan biner sering disebut juga dengan bit atau binari digit. Dalam
penggunaannya, biasanya bilangan biner digunakan pada bidang digital atau segala
hal yang membutuhkan peryataan “ya” dan “tidak”, “on” dan “off”, maupun “buka” dan
“tutup”.

Nama lain dari biner adalah bilangan basis 2. Biner merupakan sistem bilangan
yang hanya memiliki 2 angka, yaitu angka 0 dan 1. Jika dalam desimal, angka disebut
dengan digit, maka dalam biner angka disebut dengan bit (binary digit). Contoh bilangan
biner adalah 1101111, 1111001, dan lain-lain. Konsep cara menentukan nilai biner sama
dengan desimal, hanya saja jika di desimal menggunakan perpangkatan angka 10, maka
di biner menggunakan perpangkatan angka 2.

Contoh penggunaan biner adalah ketika kita menyalakan saklar lampu. Apabila
lampu menyala, maka nilai binarinya adalah 1 sedangkan apabila lampu mati, maka
nilai binarinya adalah 0.

a) Konversi dari Biner ke Desimal

Bilangan biner dapat dikonversi menjadi bilangan desimal dengan cara mengubah
setiap bit menjadi bentuk desimal. Biner juga disebut sebagai bilangan basis 2.

Position Value dalam sistem bilangan biner merupakan perpangkatan dari nilai
2 (basis 2), seperti pada tabel berikut ini.

Tabel 1.5 Position Value Biner

Posisi Digit (dari kanan) Position Value

1 2°=01
2 2'=02
B 22=04
4 23=08
5 24=16
6 25=32
7 2°=64
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Misal:
Diketahui sebuah bilangan biner dengan nilai 1011, maka cara mengkonversi
bilangan biner menjadi bilangan desimal adalah ...

1 0 1 1

lﬁ 1x20=1
1x2t=2
0x22=0
1x2%8=8

Hasil konversi dari biner ke desimal
adalah 1011, =11,

Sehingga bilangan biner 1011 dalam perhitungan konversinya menjadi
1011 =>(1x2)+(0x2)+(1x2)+(1x2°

1011 =>(1x8+(0x4+(1x2)+(1x1)

1011 =>8+0+2+1

1011, =>11

b) Konversi dari Desimal ke Biner

Misal:
Diketahui bilangan desimal 199, maka cara mengkonversi bilangan desimal menjadi
biner adalah dengan membagi bilangan desimal dengan basis 2 (dibagi dengan

angka 2).
199 dibagi 2=99 - sisal ”
99 dibagi 2=49 - sisal 2
49 dibagi 2=24 - sisal %
24 dibagi 2=12 - sisa0 s
12 dibagi 2=6 - sisa0 3
6 dibagi 2=3 - sisa0 é
dibagi 2=1 - sisal 3
1 dibagi 2=0 - sisal ”

Hasil pembagian diperoleh dengan membaca sisa pembagian dari bawah ke
atas, sehingga diperoleh 19910 = 110001112.

3. Heksadesimal

Heksadesimal adalah suatu sistem bilangan yang berbasis 16. Heksadesimal atau biasa
disebut heksa merupakan sebuah sistem bilangan yang menggunakan 16 simbol. Berbeda
dengan sistem bilangan desimal, simbol yang digunakan dari sistem ini adalah angka
0 sampai 9, diperbanyak oleh 6 simbol lainnya yang memanfaatkan huruf A sampai F.
Sistem billangan tersebut berfungsi sebagai penampil sebuah nilai alamat memori dan
pemograman komputer.
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a) Konversi dari Desimal menjadi Heksadesimal

Misal:

Diketahui bilangan desimal 199, maka cara mengkonversi bilangan desimal menjadi
bilangan heksadesimal (basis 16) adalah dengan membagi bilangan desimal dengan
16 (basis 16).

199 dibagi 16=12 - sisa7

12 dibagi 16=0 - sisal2

Tabel 1.6 Nilai Heksadesimal terhadap Desimal

Desimal 1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 1 12 13 14 15

Heksadesimal 1 2 3 4 5) 6 7 8 9 A B C D E F

Dari table diatas, dapat disimpulkan bahwa 199, jika dikonversi menjadi
heksadesimal adalah C7,.

b) Konversi dari Heksadesimal menjadi Desimal

Misal:

Diketahui bilangan heksadesimal C7, maka cara mengkonversi bilangan
heksadesimal menjadi bilangan decimal adalah dengan menghitung hasil jumlah
perkalian dengan 16 (basis 16).

Position Value dalam sistem bilangan heksadesimal merupakan perpangkatan
dari nilai 16 (basis), seperti pada tabel berikut ini.

Tabel 1.7 Position Value Heksadesimal

Posisi Digit " Posisi Digit "
) Position Value X Position Value
(dari kanan) (dari kanan)
1 9 1

16°=1 68 = 4294967296

2 16'=16 10 16° = 68719476736

3 162 = 256 1 161 = 1099511627776

4 16 = 4096 12 16" = 17592186044416

5 16¢ = 65536 13 16" = 2.81474976711e+14
6 16° = 1048576 14 16" = 4,50359962737e+15
7 166 = 16777216 15 16% = 7.20575940379e+16
8 167 = 256435456 16 16% = 1.15292150461e+18
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C

7

=

Sehingga angka heksadesimal C7,; dalam perhitungan konversinya menjadi
C7,=(Cx16") +(7x16%

C7,,=(12x16) + (7x 1)
C7,=192+7

C7,,=199,,

)

7x16° - 7x1
Cx16! - 12x16

=192

Konversi dari Heksadesimal menjadi Biner

Untuk mengubah bilangan heksadesimal menjadi bilangan biner, maka yang harus
dilakukan adalah dengan mengubah bilangan heksa menjadi bilangan desimal
terlebih dahulu.

Misal:
Diketahui
heksadesimal menjadi bilangan biner adalah

bilangan heksadesimal C7, maka cara mengkonversi bilangan

Konversi bilangan heksadesimal menjadi bilangan desimal (poin ini sudah
diselesaikan pada pembahasan poin b di atas).
Hasil konversi bilangan heksadesimal menjadi desimal dikonversi lagi menjadi

biner.
199 dibagi
99 dibagi
49 dibagi
24 dibagi
12 dibagi
6 dibagi
3 dibagi
1 dibagi

DN NN DN DNDND NN

©
©

I
'S
©

[uny
N

N
=

S = W o

—

—

sisa 1
sisa 1
sisa 1
sisa 0
sisa 0
sisa 0
sisa 1
sisa 1

Baca dari bawah ke atas

Hasil pembagian diperoleh dengan membaca sisa pembagian dari bawah
keatas, sehingga diperoleh 199, = 11000111,.
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Pemecahan Masalah (Problem Solving)

1. Konsep Pemecahan Masalah

a. Pengertian Pemecahan Masalah (Problem Solving)

Menurut Saad & Ghani, 2008: 120, pemecahan masalah adalah pemecahan masalah
tertentu melalui proses yang direncanakan yang mungkin tidak dapat dicapai
dengan segera. Menurut Polya, 1973: 3, pemecahan masalah adalah usaha mencari
jalan keluar dari suatu kesulitan. Bagi Goldstein dan Levin (Rosdiana & Misu, 2013:
2), pemecahan masalah didefinisikan sebagai proses kognitif tingkat tinggi yang
membutuhkan modulasi dan kontrol daripada rutinitas atau keterampilan dasar.

b. Tahapan Pemecahan Masalah

Tahapan pemecahan masalah ada empat tahap yaitu; (1) memahami masalah, (2)
merencanakan solusi, (3) melaksanakan rencana, (4) memeriksa kembali (Polya,
1973: 5).

Diagram pemecahan masalah Polya ditunjukkan pada gambar berikut:

Understand
the Problem

How to Approach

Look Back Devise a Plan

Problem Solving

Carry Out
the Plan

Gambar 1.2 Diagram Pemecahan Masalah Polya

Sumber: Muchlisin Riadi/kajianpustaka
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Menurut diagram Polya (1973:3), pemecahan masalah dijabarkan sebagai

berikut:

1)

2)

3)

4)

Memahami masalah (Understand the Problem)

Langkah pertama memecahkan masalah adalah dengan memahami masalah
itu sendiri. Peserta didik harus mengidentifikasi apa yang mereka ketahui:
ada, besarnya, hubungan, dan nilainya, dan apa yang mereka cari. Beberapa
saran untuk membantu peserta didik memahami masalah yang kompleks:
(a) mengajukan pertanyaan tentang apa yang diketahui dan diinginkan, (b)
menjelaskan masalah dalam kalimat kalian sendiri, (c) menghubungkannya
dengan masalah lain yang serupa, (d) lebih fokus pada hal-hal yang esensial.
Bagian dari tugasnya adalah (e) mengembangkan model dan (6) menggambar
diagram.

Membuat rencana (Devise a Plan)

Peserta didik harus mengidentifikasi operasi yang terlibat dan strategi
yang terlibat yang diperlukan untuk memecahkan masalah tertentu,
seperti B: (a) menebak, (b) membangun model, (c) menggambar diagram,
(d) menyederhanakan masalah, (e) mengenali pola, (f) memetakan, (g)
bereksperimen dan mensimulasikan, (h) Bekerja mundur, (i) mencoba segala
kemungkinan, (j) mengidentifikasi sub-tujuan, (k) menggambar analogi dan (1)
mengklasifikasikan data/informasi.

Melaksanakan rencana (Carry Out the Plan)

Apayang dilakukan bergantung pada apa yang telah direncanakan sebelumnya,
mencakup: (a) menginterpretasikan informasi yang diberikan dalam bentuk
matematis; dan (b) penerapan strategi selama proses dan perhitungan yang
sedang berlangsung. Pada dasarnya, para peserta didik harus berpegang pada
rencana yang dipilih. Jika rencana tersebut tidak dapat dilaksanakan, peserta
didik dapat memilih metode atau rencana yang berbeda.

Melihat kembali (Looking Back)

Verifikasi aspek-aspek berikut harus dipertimbangkan ketika memverifikasi
langkah-langkah sebelumnya untuk menyelesaikan masalah, yaitu: (a)
verifikasi semua informasi yang relevan, jika diidentifikasi; (b) meninjau semua
perhitungan yang ada; (c) periksa apakah solusinya logis; (d) mencari solusi
alternatif; dan (e) membaca ulang pertanyaan dan bertanya-tanya apakah
pertanyaan itu benar-benar telah dijawab.

Sedangkan menurut Krulik dan Rudnick (Carson, 2007: 21-22), ada lima langkah

yang dapat dilakukan untuk memecahkan masalah, yaitu:

1)

Membaca (reading). Kegiatan yang dilakukan peserta didik pada tahap ini
adalah menuliskan kata kunci, menanyakan kepada peserta didik lain apa yang
diminta oleh tugas, atau merumuskan kembali masalah dalam bahasa yang
lebih mudah dipahami.
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2)

3)

4)

5)

Jelajahi. Prosesnya melibatkan pola pencarian untuk menentukan konsep atau
prinsip masalah. Pada fase ini peserta didik mengidentifikasi masalah yang
diberikan dan mempresentasikan masalah tersebut dengan cara yang mudah
dipahami. Pertanyaan yang digunakan pada fase ini adalah “Masalah macam
apa ini?” Tahap ini biasanya menggambar atau membuat tabel dilakukan.
Memilih suatu strategi (choose a strategy). Tahap ini, peserta didik menarik
kesimpulan atau membuat hipotesa tentang cara menyelesaikan masalah yang
ditemui berdasarkan apa yang sudah diperoleh pada dua tahap pertama.
Menyelesaikan masalah (remedy the problem). Fase ini, semua keterampilan
matematika, seperti menghitung digunakan untuk menemukan jawaban.
Meninjau kembali dan mendiskusikan (assessment and extend). Pada tahap ini,
peserta didik memeriksa kembali jawaban yang pernah mereka lakukan dan
melihat variasi dalam solusi mereka.

2. Identifikasi Masalah

Secara umum, data dikelompokkan menjadi 2 bagian, yaitu:

a.

Data Kuantitatif

Data kuantitatif merupakan data berupa angka hasil penelitian yang terstruktur/
berpola sehingga ragam data yang didapat dari hasil penelitian lebih mudah dibaca.
Dalam pengambilan data, diperlukan alat yang disusun dan diatur secara rapi
seperti kuesioner yang didalamnya berisi beberapa pilihan alternatif pada sebuah
pertanyaan. Dengan demikian, responden cukup memilih jawaban yang sesuai
dengan dirinya karena opsi pilihan jawaban sudah tersedia.

Data kuantitatif dibagi menjadi 3 variabel pembentuk data, antara lain:

1

2)

3)

Variabel Nominal

Variabel nominal adalah tipe variabel yang mewakili nilai numerik sebagai
nama atau label.

Contoh: variabel agama, jenis kelamin, dan lain sebagainya.

Variabel Ordinal
Variabel ordinal adalah tipe variabel yang mewakili data peringkat.
Contoh: variabel jabatan, pendidikan, dan lain sebagainya.

Variabel Scale

Variabel scale adalah tipe variabel yang digunakan untuk menghitung data
seperti menghitung nilai statistika deskriptif.

Contoh: variabel tinggi badan, berat badan, dan lain sebagainya.
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Studi Kasus:

Seorang kepala dinas pendidikan di salah satu kota di Indonesia ingin meneliti
minat peserta didik SMK pada bidang keahlian Teknologi Informasi dan Komunikasi
(TIK), seperti Teknik Komputer dan Jaringan (TK]), Rekayasa Perangkat Lunak (RPL)
dan Multimedia (MM). Adapun kuesioner yang tersedia adalah sebagai berikut:

o S

Apakah kamu memiliki komputer?
2 Apakah kamu bisa mengoperasikan komputer?
3 Apakah kamu bisa menghubungkan komputer dengan internet?
4 Apakah kamu bisa berbagi koneksi internet dengan perangkat lain?

5  Apakah kamu bisa menggunakan perangkat tambahan seperti printer,
scanner, LCD proyektor dan sejenisnya?

6  Apakah kamu suka bermain game?
7  Apakah kamu memahami logika permainan sebuah game?
8  Apakah kamu tahu bahasa pemrograman komputer?

9  Apakah kamu tahu bahwa permainan komputer dibuat menggunakan
bahasa pemrograman?

10 Apakah kamu ingin bisa membuat permainan komputer?
11 Apakah kamu suka mengambil gambar video menggunakan smartphone?

12 Apakah kamu bisa mengolah video menggunakan perangkat lunak
komputer?

13 Apakah kamu dapat menambahkan efek suara pada sebuah video?
14 Apakah kamu dapat mengatur pencahayaan pada sebuah video?

15 Apakah kamu bisa mengubah format video dari AVI menjadi MP4?

Keterangan:
SS :Sangat Setuju
S :Setuju

TS :Tidak Setuju

Dari data di atas dapat dikelompokkan menjadi seperti berikut!

1. Pertanyaan 1 -5 merujuk kompetensi keahlian TK]

2. Pertanyaan 6 - 10 merujuk kompetensi keahlian RPL

3. Pertanyaan 11 — 15 merujuk kompetensi keahlian Multimedia

Apabila didapat 100 responden dengan rincian, seperti berikut:
1. Yang menjawab pertanyaan 1 -5 sebanyak 46 orang

2. Yang menjawab pertanyaan 6 — 10 sebanyak 23 orang

3. Yang menjawab pertanyaan 11 — 10 sebanyak 31 orang

CBab 1 - Berpikir Komputasional




Maka dihasilkan grafik lingkaran sebagai berikut!

Peminatan

Gambar 1.3 Diagram Peminatan (Kuantitatif)
Sumber: Kusmadi (2022)

Klasifikasi Data Berdasarkan Sifat Data

a. Data Diskrit
Data diskrit merupakan data yang nilainya berupa bilangan bulat. Contohnya
seperti data peminatan peserta didik SMK pada kompetensi keahlian TK]J, RPL
atau MM.

b. Data Kontinyu
Data kontinyu merupakan data yang nilainya ada pada range dan nilainya bisa
berupa pecahan. Misalnya penggunaan kata sekitar, kira-kira, dan sebagainya.
Biasanya kata tersebut dijumpai pada data hasil perkiraan cuaca, banyaknya
penduduk bumi, panjang jalan dan lain sebagainya.

b. Data Kualitatif

Data kualitatif adalah data berupa kalimat yang mengandung sebuah makna.
Misalnya tanggapan Kementerian Tenaga Kerja terhadap jumlah pengangguran
lulusan SMK dimasa pandemi COVID-19 tahun 2020 atau tanggapan kepala Badan
Pusat Statistik (BPS) terhadap jumlah lowongan pekerjaan dengan jumlah tamatan
SMK (pencari kerja).

Brainstorming

a. Pengertian

Brainstorming merupakan alat diskusi sederhana yang berasal dari ide anggota
melalui musyawarah mufakat. Gagasan dikumpulkan dan dibahas dalam sebuah
musyawarah untuk mencapai kata mufakat. Seni brainstorming adalah menahan
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emosi dari tiap individu atas kritik dan saran dari anggota diskusi serta berlapang
dada atas keputusan yang telah diambil.

b. Faktor Matinya Ide Pendidikan dalam Brainstorming

Sebagai seorang eksekutif periklanan, Osborn menyatakan bahwa lemahnya
pendidikan disebabkan karena minimnya gagasan yang dikemukakan dalam
mengembangkan kreatifitasnya. Selain itu, sentimen negatif berupa kritik dan
serangan yang begitu mudah terhadap ide yang dikemukakan oleh seseorang
sebelum mempertimbangkanya. Sentimen negatif itulah yang mengakibatkan
padamnya kreatifitas dalam dunia pendidikan.

Ide yang inovatif dan kreatif sering mendapatkan kritik sehingga susah
diterima, padahal setiap