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LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK

INFORMATIKA

ateri : Berpikir Komputasional
Praktik Menggunakan Blockly Games
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Identitas Peserta Didik

A. PERSIAPAN

o Myalakan komputer,

) Buka Google Chrome.

E) retik alamat berikut pada kolom URL:
hltpa ﬁ'hlockly glrnu

) Pilih permainan Maze (Labirin).
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Setelah mengikunti kegiatan ini, pesarta didik mampu: A il | ! |
5 Menjelaskan konsep berpikir komputasional. edukatif yang melatih logika, slgeritma. | (%] |
3 Mengidentifikas: emgat fondasi bespikir komputasianal dan keterampian berpikir kamputasional |8 |
B Menyelesaikan tantangan pada Blockly Games, riviabs blok parintah visual Ir + |
B Menyusun algoritma sederhana menggunakan blok perintah. & (4] =i Ll |
& Bekerja sama dan berdiskusi dengan teman. 1 } |
|
= = €D Workspace (Area Kesja) 1 ... 9 =
DASAR TEORI: BERPIKIR KOMPUTASIONAL
p— €} Toolbox (Kotak Blok) i e i
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m q ' = € Tombol Reset (C)
Memilih Informass Memyusun langkah-
m,-d.h-gc» kesamaan atau penting dan langkah logis dan ) Karakter / Tujuan
bagian kecil agar pola dari beberapa mengabaian berurutan untuk
lehih mudak masalah sehingga informasi yang memyelesaikan
diselesatkan. solisinya dapat tickak diperiukan, masalah,
digunakan kembali.
Selamat belajar dan selamat bermain sambil berpikir! 0 o
C. KEGIATAN 2 MENYELESAIKAN MAZE LEVEL 1-5 F. TANTANGAN LANJUTAN
Solesaikan permainan Maze dari Level 1 sampai Level 5. Selesaiban Mare Level 6 sampal Level 10, Catat hasinya. f:mu:
Catat hasiinya pada tabe! berit, - T Bepeat (Perulangan) |
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Mowe Forward Turn Left T
Level yang paling maudah menurutmu sdslsh ... Leved yang paling sulit adelsh ... (Maju) m::'m mxm mwﬂ. M{'
G. BERPIKIR KRITIS
Mangaps? w ) Mengapa?
. 1] ggunaan biok Repeat (Perulang Mengapa algoritma yang pendek
o i mmmmm dan efisien lebih desubaT @
E. HUBUNGKAN DEMNGAN BERPIKIR KOMPUTASIONAL ﬁ
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4. ALGORITMA

Tuliahan langkah-langkat yang kamu lkukan
untisk mencapa tujean peda salsh sato level.

3. ABSTRAKSI

Infeemasi apa yang paling penting 1as
menyelesalkan Maze? (Centang ()
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PENGAYAAN

e waktu masih torsedia, coba mainkan

povrrainan kain di Blockly Games!
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