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A. Identitas Modul
INFORMASI UMUM
I.

Penyusun	:	Mauliana
Instansi	:	Universitas Pendidikan Indonesia
Tahun Penyusunan	:	2026
Jenjang Sekolah	:	Sekolah Menengah Atas (SMA)
Mata Pelajaran	:	Informatika
Fase/Kelas	:	E / X
Materi Pembelajaran	:	Aritmatika Pemrograman 
Alokasi waktu	 :	 1 x 15 menit
B. Identifikasi Kesiapan Peserta Didik

1. Pengetahuan Awal: Peserta didik diidentifikasi telah menguasai operasi matematika dasar (tambah, kurang, kali, bagi) dan terbiasa menggunakan web browser di komputer atau smartphone, namun sebagian besar belum pernah menulis kode program (sintaks) sebelumnya.
2. Minat: Peserta didik tertarik pada bagaimana sebuah aplikasi di HP (seperti kalkulator atau kasir) dibuat dan ingin tahu cara memberikan instruksi langsung kepada komputer.
3. Latar Belakang: Peserta didik terbiasa menggunakan aplikasi instan, sehingga perlu pergeseran mindset dari "pengguna aplikasi" menjadi "pembuat instruksi".
4. Kebutuhan Belajar:
a) Visual: Diakomodasi melalui demonstrasi live coding di layar proyektor menggunakan warna sintaks (syntax highlighting) pada online compiler.
b) Auditori: Diakomodasi melalui penjelasan langkah demi langkah mengenai logika penulisan variabel dan pembacaan pesan error.
c) Kinestetik: Diakomodasi melalui kegiatan hands-on (praktik langsung) mengetik kode program di perangkat masing-masing, mencoba berbagai angka, dan bereksperimen dengan operasi matematika.

C. Karakteristik Materi Pelajaran

1. Jenis Pengetahuan yang Akan Dicapai
a) Konseptual: Peserta didik memahami konsep variabel sebagai tempat penyimpanan data sementara, serta mengenali jenis operator aritmatika di Python (penjumlahan +, pengurangan -, perkalian *, pembagian /, pembagian bulat //, sisa bagi/modulus %, dan pangkat **).
b) Prosedural: Peserta didik memahami langkah-langkah menulis baris kode secara sekuensial (berurutan), mulai dari mendeklarasikan variabel, meminta input pengguna, melakukan proses perhitungan matematis, hingga menampilkan output ke layar.
c) Pemecahan Masalah: Peserta didik mampu menganalisis kesalahan pada saat kode dieksekusi (seperti SyntaxError karena kurang tanda kurung atau TypeError karena salah tipe data saat perhitungan) dan menentukan solusi perbaikannya secara mandiri.
2. Relevansi dengan Kehidupan Nyata Peserta Didik 
Materi pemrograman aritmatika sangat relevan dengan kehidupan sehari-hari peserta didik. Di era digital, hampir setiap aktivitas melibatkan komputasi matematis yang diotomatisasi, seperti mesin kasir di minimarket, menghitung diskon saat belanja di e-commerce, menghitung patungan uang jajan kelas, hingga kalkulator di ponsel. Dengan memahami materi ini, peserta didik menyadari bahwa aplikasi-aplikasi tersebut dibangun menggunakan dasar logika aritmatika sederhana yang ditulis dalam bahasa pemrograman.
3. Tingkat Kesulitan Materi ini tergolong sedang. 
Peserta didik tidak hanya dituntut untuk menghafal simbol matematika dalam versi bahasa mesin, tetapi juga harus memahami hierarki pengerjaan matematis, proses konversi tipe data (dari teks ke angka), serta ketelitian tingkat tinggi dalam pengetikan sintaks.
4. Struktur Materi
a) Pengenalan antarmuka Online Compiler Python.
b) Konsep Variabel dan fungsi Input/Output (print dan input).
c) Jenis-jenis operator aritmatika pada Python.
d) Menerapkan operasi aritmatika ke dalam program perhitungan sederhana.
e) Menganalisis dan mengatasi pesan error (debugging).
5. Integrasi Nilai dan Karakter
a) Mandiri: Peserta didik berinisiatif mencoba berbagai macam kombinasi angka dan operator matematika secara mandiri di compiler mereka.
b) Berpikir Kritis: Peserta didik menganalisis kegagalan/kesalahan program (error) dan berpikir logis untuk menemukan baris kode mana yang perlu diperbaiki.
c) Tanggung Jawab Digital: Peserta didik memahami pentingnya keakuratan dalam menyusun rumus di dalam program, karena satu kesalahan kecil pada kode (seperti salah menaruh simbol * menjadi /) dapat berakibat fatal pada hasil akhir sistem.
d) Komunikasi: Peserta didik mampu mengemukakan alur pemikiran matematisnya saat membuat program dan dapat menjelaskan fungsi baris kodenya kepada teman sebaya.

D. Dimensi Profil Lulusan

1. Keimanan dan Ketakwaan terhadap Tuhan YME, serta Berakhlak Mulia: Peserta didik menunjukkan sikap jujur, tekun, dan sabar (tidak mudah emosi) ketika menghadapi kegagalan program (error), serta menyadari bahwa keteraturan logika pemrograman adalah cerminan kecil dari keteraturan hukum alam ciptaan Tuhan.
2. Penalaran Kritis: Peserta didik mampu mengubah masalah matematika dunia nyata ke dalam struktur algoritma dan memilih kombinasi operator aritmatika yang logis dan paling efisien.
3. Kreativitas: Peserta didik mampu memodifikasi instruksi dasar dengan menambahkan variasi kalimat sapaan (string) pada program mereka sehingga aplikasi kasir/kalkulator buatannya menjadi lebih menarik dan interaktif.
4. Kolaborasi: Peserta didik mampu berdiskusi dan melakukan peer-programming bersama teman di sebelahnya untuk saling mengecek letak kesalahan ketik (typo) pada sintaks program.
5. Kemandirian: Peserta didik memiliki kepercayaan diri untuk mengeksplorasi pembuatan variabel baru dan mencari pemecahan masalah (debugging) dari sistem secara mandiri tanpa bergantung penuh pada jawaban guru.
6. Komunikasi: Peserta didik mampu mendemonstrasikan program buatannya dan mempresentasikan alur kerja programnya secara lisan dengan bahasa yang sistematis dan jelas.
A. Capaian Pembelajaran
DESAIN PEMBELAJARAN
II.

Peserta didik mampu memahami dan menerapkan proses komputasi yang dilakukan manusia secara mandiri atau berkelompok untuk mendapatkan data yang bersih, benar, dan terpercaya; menerapkan struktur data dan algoritma standar untuk menghasilkan berbagai solusi dalam menyelesaikan persoalan matematis dan logika; serta mampu membaca, menulis, dan memodifikasi rancangan program sederhana dalam format bahasa pemrograman tingkat tinggi (Python) yang memuat variabel, tipe data, dan operasi aritmatika.
B. Lintas Disiplin Ilmu

1. Matematika Peserta didik menerapkan pemahaman mengenai hierarki operasi hitung campuran (KaBaTaKu - Kali Bagi Tambah Kurang). Melalui materi ini, siswa mempraktikkan konversi rumus-rumus penyelesaian matematis (seperti mencari luas, keliling, atau persentase diskon) ke dalam bentuk kode linear yang dapat diproses oleh komputer.
2. Bahasa Inggris Peserta didik mengembangkan literasi kosakata bahasa Inggris yang menjadi kata kunci (reserved words) pada bahasa pemrograman Python seperti print, input, integer, string, line, syntax, error, dan lain-lain.
3. Bahasa Indonesia Peserta didik melatih kemampuan membaca instruksi/log (traceback error) yang ditampilkan oleh mesin, serta melatih kecakapan menyusun teks antarmuka (user interface) berbahasa Indonesia yang komunikatif pada program buatan mereka.
C. Tujuan Pembelajaran

Setelah mengikuti pembelajaran, peserta didik diharapkan mampu:
1. Peserta didik mampu menjelaskan fungsi operator aritmatika dalam pemrograman Python dan membedakan penggunaannya dibandingkan simbol matematika konvensional (contoh: x menjadi *).
2. Peserta didik mampu mengidentifikasi dan menuliskan sintaks dasar Python yang meliputi pembuatan variabel, fungsi print(), dan fungsi input() untuk menampung data angka.
3. Peserta didik mampu mendesain dan memprogram sebuah aplikasi aritmatika interaktif sederhana (seperti kasir mini atau kalkulator bangun datar) yang dapat melakukan perhitungan secara otomatis dan akurat.
4. Peserta didik mampu menelaah dan memperbaiki (debugging) kesalahan kode sederhana yang terjadi akibat penulisan sintaks yang salah atau kesalahan tipe data.

D. Topik Pembelajaran Kontekstual

Pembelajaran dikaitkan dengan konteks kehidupan nyata, seperti:
1. Sistem pembayaran otomatis di minimarket atau kantin sekolah yang langsung menghitung total belanja barang yang dibeli oleh siswa (Perkalian dan Penjumlahan).
2. Menghitung persentase diskon otomatis saat momen flash sale di aplikasi belanja online (Perkalian dan Pengurangan).
3. Membagi rata tagihan makanan (patungan/ split bill) secara adil ketika makan bersama teman-teman, lengkap dengan perhitungan jika ada sisa uang (Pembagian dan Modulus)..
E. Kerangka Pembelajaran

1. Praktik Pedagogi
a. Model Pembelajaran: Problem Based Learning (PBL) berbasis Live Coding.
b. Pendekatan Pembelajaran:
(1). Mindful Learning: Peserta didik menyadari bahwa setiap baris kode yang mereka tulis memiliki konsekuensi logis. Mereka tidak asal menyalin kode, melainkan memahami mengapa sebuah variabel harus diubah menjadi format angka (int) sebelum dihitung.
(2). Meaningful Learning: Pembelajaran bermakna karena studi kasus yang diangkat adalah simulasi membuat mesin kasir kedai kopi dan kalkulator tanah, yang sangat dekat dengan simulasi dunia kerja/kewirausahaan.
(3). Joyful Learning: Suasana belajar dirancang menyenangkan, di mana munculnya error pada kode tidak dianggap sebagai kegagalan, melainkan "teka-teki" atau tantangan game yang harus dipecahkan siswa.
c. Strategi Pembelajaran:
(1). Diferensiasi Konten: Guru menyediakan panduan kode yang sudah setengah jadi (scaffolding) bagi siswa yang masih kebingungan, dan referensi eksplorasi mandiri (seperti fungsi pangkat atau diskon) bagi siswa yang lebih cepat paham.
(2). Diferensiasi Proses: Peserta didik bebas memilih lingkungan pengerjaan mereka (menggunakan PC lab atau HP masing-masing) dan bebas bereksperimen dengan angka-angka tes yang berbeda.
(3). Diferensiasi Produk: Peserta didik menghasilkan program yang secara tampilan teks berbeda-beda antar siswa. Ada yang membuat struk kasir yang sangat panjang dan artistik, ada yang simple to the point.
d. Metode Pembelajaran: Demonstrasi interaktif, Praktik Langsung (Hands-on Coding), Diskusi Peer-to-Peer, dan Pemecahan Masalah.
2. Kemitraan Pembelajaran
a. Lingkungan Sekolah: Guru berperan sebagai fasilitator dan senior programmer yang membantu saat siswa mengalami jalan buntu (stuck). Siswa lain berfungsi sebagai rekan kerja yang bisa dimintai tolong (pair programming).
b. Lingkungan Luar Sekolah: Membuka wawasan siswa bahwa profesi Software Engineer atau Programmer saat ini banyak diminati, dan apa yang mereka pelajari adalah pondasi dari semua sistem aplikasi besar di luar sana.
c. Masyarakat: Peserta didik menyadari bahwa program komputasi yang akurat sangat penting untuk menjaga integritas transaksi ekonomi masyarakat (agar tidak ada pihak yang dirugikan karena kesalahan hitung mesin).
3. Lingkungan Belajar
a. Ruang Fisik: Laboratorium Komputer atau ruang kelas yang dilengkapi proyektor untuk menayangkan baris kode dari komputer guru secara jelas.
b. Ruang Virtual: Online Compiler (seperti Programiz atau Replit) yang berjalan di awan (cloud), memastikan seluruh siswa mendapat pengalaman kompilasi program yang seragam tanpa terkendala spesifikasi PC.
c. Budaya Belajar: Budaya Trial and Error diapresiasi. Siswa didorong untuk tidak takut melihat pesan teks berwarna merah (Error Warning) melainkan membacanya sebagai petunjuk perbaikan.
4. Pemanfaatan Digital
a. Perangkat Digital: PC/Laptop/Smartphone untuk mengakses browser dan mengetik kode.
b. Aplikasi: Online Python Compiler yang interaktif (contoh: programiz.com/python-programming/online-compiler/).
c. Media Pembelajaran Digital: Slide Presentasi guru (Canva) untuk visualisasi variabel (dianalogikan sebagai kotak penyimpan barang) dan grup kelas maya (WhatsApp/Google Classroom) untuk tempat pengumpulan portofolio source code.

	F. Kegiatan Pembelajaran

	
	No.
	Kegiatan
	Langkah-langkah
	Alokasi
waktu

	
	Pendahuluan

	
	1
	Pembukaan
	· Guru membuka pembelajaran dengan salam dan mengecek kehadiran peserta didik.
· Guru mengajak peserta didik untuk fokus serta menyadari pentingnya memahami jenis data yang digunakan dalam kehidupan sehari-hari dan dalam program komputer (Mindful Learning).
· Guru menyampaikan pertanyaan pemantik:
· “apakah kalian pernah menggunakan kalkulator di handphone kalian?”
· Apersepsi: memantik pikiran mereka: "perangkat elektronik itu tidak punya otak, ia hanya benda mati. Bagaimana benda itu bisa tahu bahwa 5 dikali 5000 adalah 25000?"
· Guru mengajak peserta didik untuk fokus serta menyadari betapa seringnya kita bergantung pada kalkulator untuk menghitung angka-angka dalam kehidupan sehari-hari secara otomatis (Mindful Learning).
· Guru mengaitkan pembelajaran dengan kehidupan nyata seperti sistem kasir di minimarket, aplikasi diskon di e-commerce, atau aplikasi pembagi tagihan yang sangat praktis digunakan (Meaningful Learning).
	3 menit



	
	
	· Guru menampilkan contoh struk belanja digital di layar proyektor dan meminta peserta didik secara cepat menebak operasi matematika apa saja (kali, bagi, tambah, diskon) yang terjadi di balik struk tersebut (Joyful Learning).
· Guru menyampaikan tujuan pembelajaran (Membuat program kasir sendiri menggunakan Python).
· Guru membagikan LKPD dan link Online Compiler sebagai panduan kegiatan.
	

	Inti

	1
	



Orientasi Masalah
	· Guru menampilkan sebuah kasus error (kode Python) di layar proyektor: Sebuah program kasir gagal menghitung total karena sistem menganggap input harga "5000" adalah sebuah huruf teks (string), bukan angka. Saat "5000" dikali 3, hasilnya malah menjadi "500050005000", bukan 15000.
· Peserta didik mengamati kasus kegagalan kode tersebut dan mulai memusatkan perhatian, berpikir kritis mengapa mesin komputer bisa sekaku itu dan tidak mengerti maksud si programmer (Mindful Learning).
	




2 menit

	2
	
Merumuskan Masalah
	· Guru mengarahkan peserta didik untuk merumuskan masalah: "Mengapa angka yang diketik dari keyboard tidak bisa dihitung secara normal oleh komputer, dan simbol matematika apa yang tepat agar komputer mengerti perintah kita?"

	

1 menit

	3
	

Merumuskan Hipotesis
	· Peserta didik menyampaikan dugaan awal tentang penyebab kesalahan error hitungan tersebut. Misalnya, “Mungkin karena program tidak pakai tanda kurung, Pak,” atau “Mungkin komputer butuh kode khusus untuk mengubah tulisan menjadi angka hitungan.”

	


1 menit

	4
	

Mengumpulkan Data
	· Guru menjelaskan secara singkat tentang penggunaan konversi data (fungsi int()) serta memaparkan jenis-jenis operator aritmatika khusus di Python (seperti * untuk kali, / untuk bagi, dan % untuk sisa bagi/modulus).
· Guru mendemonstrasikan secara live coding cara menulis 1 baris perhitungan matematis.
·  Peserta didik mulai menulis baris kode mereka sendiri di Online Compiler masing-masing. Mereka mengikuti instruksi di LKPD untuk menyusun "Program Kasir Kedai Kopi" menggunakan variabel Harga, Jumlah Beli, dan rumus Total Bayar (Meaningful Learning).
	


3 menit



	
	
	· Peserta didik mengamati data pada formulir dan mencocokkan setiap data dengan tipe data yang sesuai.
· Peserta didik mengerjakan LKPD dengan menyusun data acak ke dalam kolom tipe data yang benar serta memberikan alasan (Meaningful
Learning).
	

	5
	


Menguji Hipotesis
	· Peserta didik menekan tombol RUN pada kode mereka dan membandingkan hasilnya: Apakah program kasir yang mereka buat berhasil menghitung angka dengan benar, atau masih memunculkan tulisan error berwarna merah?
· Peserta didik melakukan debugging mandiri jika ada kesalahan (seperti lupa tanda kurung atau salah operator).
· Guru meminta 2-3 peserta didik yang berhasil untuk memamerkan tampilan teks interaktif (interface) dari program buatan mereka ke depan kelas. Peserta didik merasa bangga melihat programnya bisa menghitung seperti kasir sungguhan (Joyful Learning).
	



2 menit

	6
	Menarik Kesimpulan
	· Peserta didik menyimpulkan bahwa komputer sangat bergantung pada ketepatan instruksi manusia. Penggunaan simbol aritmatika yang tepat (* bukan x) dan ketepatan mengubah input menjadi angka bulat (int()) adalah syarat mutlak agar program tidak error.
	2 menit

	Penutup

	1
	Penutup
	· Guru mengajak refleksi metakognitif: "Apa pelajaran yang kita dapatkan dari menghadapi tulisan 'Error' saat coding tadi?"
· Guru bersama peserta didik menyimpulkan bahwa komputer memproses data secara berurutan dan sangat teliti. Kita belajar untuk lebih teliti (detail-oriented) dan tidak mudah menyerah saat mencari letak kesalahan/masalah (Mindful & Meaningful Learning).
	2 menit



	
	
	· Program dapat berjalan dengan benar dan efektif (Mindful & Meaningful Learning).
· Guru mengingatkan pengumpulan LKPD.
· Guru menutup pembelajaran dengan salam.
	


G. Asesmen

1. Assessment as Learning (Refleksi Diri)
Peserta didik menjawab pertanyaan refleksi sederhana seperti:
2. Apakah saya sudah dapat membedakan penggunaan operator aritmatika (seperti /, //, dan %) dalam bahasa pemrograman Python?
3. Apakah saya memahami penyebab kesalahan (error) saat komputer gagal menghitung input data?
4. Apakah saya yakin dengan hasil analisis dan logika perhitungan pada program kasir yang saya buat?
5. Bagian penulisan sintaks/kode mana yang masih saya rasa paling sulit (misalnya: mengingat tanda kurung, atau penggunaan int())?
6. Assessment for Learning (Selama Pembelajaran)
a. Observasi 
Guru mengamati keaktifan dan proses berpikir peserta didik dalam:
· Menganalisis skenario kasus (misal: program kasir) dan menentukan operator matematika yang sesuai.
· Mengidentifikasi letak kesalahan sintaks (error) pada baris kode program serta mencari penyebabnya.
· Menyampaikan pendapat dan solusi saat proses debugging kode.





Format Lembar Observasi :
	No.
	Nama
siswa
	Mengamati
	Mengidentifikasi
	Analisis
	Komunikasi
	Skor

	1
	
	1-4
	1-4
	1-4
	1-4
	

	2
	
	
	
	
	
	

	3
	
	
	
	
	
	

	dst...
	
	
	
	
	
	



Keterangan Skor :
· 4 = Sangat baik
· 3 = Baik
· 2 = Cukup
· 1 = Kurang

b. Pertanyaan Lisan
Guru mengajukan pertanyaan untuk mengetahui pemahaman peserta didik, seperti:
· Apa yang dimaksud dengan tipe data dalam pemrograman?
· Mengapa setiap data harus menggunakan tipe data yang sesuai?
· Bagaimana cara menentukan apakah suatu data termasuk string, integer, float, boolean, atau date?
c. Kuis Singkat
Guru mengajukan pertanyaan secara langsung untuk mengetahui pemahaman peserta didik selama proses coding berlangsung, seperti:
· Apa perbedaan penulisan simbol perkalian di matematika biasa dengan di bahasa pemrograman Python?
· Mengapa input angka dari pengguna wajib dibungkus dengan fungsi int() atau float() sebelum dihitung?
· Jika kita ingin mencari sisa hasil bagi dari sebuah perhitungan, operator apa yang harus kita ketikkan?
d. Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) Peserta didik mengisi LKPD yang berisi :
· Sebuah program berisikan algoritma eror
· Pembuatan program kasir
7. Assessment of Learning (Hasil Pembelajaran)
a. Penilaian Analisis (LKPD)
Peserta didik dinilai berdasarkan kemampuan dalam:
· Menentukan program yang tepat
· Memberikan alasan yang logis
· Menyusun kesimpulan
b. Penugasan
Peserta didik diminta untuk membuat sebuah tabel dengan data tertentu yang disusun berdasarkan tipe datanya.
Aspek yang dinilai:
· Ketepatan analisis
· Kekuatan alasan
· Kejelasan Kesimpulan

H. Bahan Pembelajaran


LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK (LKPD)
INFORMATIKA: PEMROGRAMAN ARITMATIKA PYTHON
Identitas Peserta Didik
Nama Anggota Kelompok / Individu : ........................................................
Kelas				  : ........................................................
Tanggal 				  : ........................................................

A. TUJUAN PEMBELAJARAN
1. Mampu menggunakan antarmuka Online Compiler Python.
2. Memahami perbedaan fungsi operator aritmatika konvensional dan pemrograman (khususnya /, //, dan %).
3. Mampu merancang program "Kasir Mini" interaktif menggunakan fungsi input(), int(), dan print().
4. Mampu menemukan dan memperbaiki kesalahan kode (debugging).
B. ALAT DAN BAHAN
1. PC / Laptop / Smartphone.
2. Koneksi Internet.
3. Buka web browser, ketik alamat berikut: https://www.programiz.com/python-programming/online-compiler/ (Atau scan QR Code yang diberikan guru).
C. PETUNJUK PENGERJAAN
1. Berdoalah sebelum memulai kegiatan.
2. Hapus semua kode bawaan yang ada di layar Online Compiler sebelum memulai misi baru.
3. Kerjakan secara berurutan dari Misi 1 hingga Misi 3.
4. Jika muncul tulisan berwarna merah (Error), jangan panik! Baca pesannya dan periksa kembali ejaan, huruf besar/kecil, atau tanda kurungnya.

MISI 1: Eksperimen eror (Mindful Learning)
Di pelajaran matematika dasar, kita jarang melihat operator // (Floor Division) dan % (Modulus). Mari kita uji bagaimana komputer menghitungnya.

Langkah-langkah:
1. Ketik kode program berikut ini persis seperti yang tertulis (perhatikan huruf kecil semua)!
a = 15
b = 4
print ("penjumlahan",a,"+",b,"=",a+b)

a =str(input("masukan huruf a :"))
b =str(input("masukan huruf b :"))
print ("penjumlahan",a,"+",b,"=",a+b)
print ("perkalian",a,"*",b,"=",a*b)
print ("perpangkatan",a,"**",b,"=",a**b)

2. Klik tombol RUN.
3. Amati hasil yang muncul di layar sebelah kanan (Output/Console).

Jawablah pertanyaan berikut berdasarkan hasil pengamatanmu!
Pertanyaan 1: kenapa tidak bisa menggunakan STR?
Jawaban: ............................................................................................................................................
...........................................................................................................................................................

MISI 2: Membuat Kalkulator "Kedai Kopi Senja" (Meaningful Learning)
Warung "Kopi Senja" butuh bantuanmu! Pegawai kasir mereka sering salah menghitung total belanja pelanggan. Buatlah program kasir otomatis yang bisa menanyakan Harga dan Jumlah beli, lalu otomatis mencetak Total Bayarnya.
Langkah-langkah:
1. Buatlah program dengan hasil dibawah ini

[image: ]
2. Pelanggan dan memunculkan namanya di struk bagian bawah? (Tuliskan kode tambahanmu di bawah ini)
Kode modifikasi saya: .......................................................................................................................
...........................................................................................................................................................

D. REFLEKSI DIRI
· Beri tanda centang (✓) pada emoji yang mewakili perasaanmu belajar coding hari ini!
· [ ] 🤩 Sangat Seru dan Paham!
· [ ] 🤔 Lumayan, tapi kadang bingung kalau ada error.
· [ ] 😵 Pusing, susah mencari letak salah ketiknya.
· Hal terpenting yang saya pelajari hari ini adalah: .................................................................................................................................................................. ..................................................................................................................................................................
Paraf Guru: ____________ Nilai: ____________
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=== SELAMAT DATANG DI KASIR Kedai Kopi SMAN 24 Bandung ===

Masukkan Harga 1 Gelas Kopi : Rp 10000
Masukan jumlah gelas yang dibeli? : 2
Masukan jumlah pembayaran : 100000
Total yang harus dibayar : Rp 20000
Total kembalian : Rp 80000

Terima kasih, silakan datang kembali!





