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Kata Penga

Pusat Kurikulum dan Perbukuan, Badan Penelitian dan Pengembangan dan
Perbukuan, Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi
mempunyai tugas penyiapan kebijakan teknis, pelaksanaan, pemantauan,
evaluasi, dan pelaporan pelaksanaan pengembangan kurikulum serta
pengembangan, pembinaan, dan pengawasan sistem perbukuan. Pada tahun
2020, Pusat Kurikulum dan Perbukuan mengembangkan kurikulum beserta
buku teks pelajaran (buku teks utama) yang mengusung semangat merdeka
belajar. Adapun kebijakan pengembangan kurikulum ini tertuang dalam
Keputusan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia Nomor
958/P/2020 tentang Capaian Pembelajaran pada Pendidikan Anak Usia Dini,
Pendidikan Dasar, dan Pendidikan Menengah.

Kurikulum ini memberikan keleluasan bagi satuan pendidikan dan guru
untuk mengembangkan potensinya serta keleluasan bagi siswa untuk belajar
sesuai dengan kemampuan dan perkembangannya. Untuk mendukung
pelaksanaan kurikulum tersebut, diperlukan penyediaan buku teks pelajaran
yang sesuai dengan kurikulum tersebut. Buku teks pelajaran ini merupakan
salah satu bahan pembelajaran bagi siswa dan guru.

Pada tahun 2021, kurikulum ini akan diimplementasikan secara terbatas
di Sekolah Penggerak. Begitu pula dengan buku teks pelajaran sebagai salah
satu bahan ajar akan diimplementasikan secara terbatas di Sekolah Penggerak
tersebut. Tentunya, umpan balik dari guru dan siswa, orang tua, dan
masyarakat di Sekolah Penggerak sangat dibutuhkan untuk penyempurnaan
kurikulum dan buku teks pelajaran ini.

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

Jakarta, Juni 2021
Kepala Pusat Kurikulum dan Perbukuan,

Maman Fathurrohnman, S.Pd.Si., M.Si., Ph.D.
NIP 19820925 200604 1 001



RRAKATA

Puji syukur kepada Tuhan Yang Maha Esa karena berkat dan rahmat-Nya
penulisan buku siswa mata pelajaran Informatika ini dapat diselesaikan dengan
baik. Buku siswa ini merupakan bahan ajar mata pelajaran Informatika untuk
pegangan siswa di jenjang Sekolah Menengah Pertama dengan tujuan untuk
menjadi pendamping siswa dalam mempelajari informatika.

Informatika adalah bidang ilmu mengenai studi, perancangan, dan pem-
buatan sistem komputasi, serta prinsip-prinsip yang menjadi dasar perancangan
tersebut. Landasan berpikir untuk belajar informatika dinamakan berpikir
komputasional (computational thinking). Berpikir komputasional ini merupakan
suatu kerangka dan proses berpikir yang mencakup perangkat keras, perangkat
lunak, dan menalar (reasoning mengenai sistem dan persoalan. Moda berpikir
(thinking mode) ini didukung dan dilengkapi dengan pengetahuan teoretis dan
praktis, serta teknik untuk menganalisis, memodelkan dan menyelesaikan
persoalan.

Bidang-bidang pengetahuan infomatika dibagi menjadi: Berpikir
Komputasional (BK), Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK), Sistem
Komputer (SK), Jaringan Komputer dan Internet (JKI), Analisis Data (AD),
Algoritma dan Pemrograman (AP), Dampak Sosial Informatika (DSI), dan
Praktika Lintas Bidang (PLB). Bidang pengetahuan inilah yang akan dipelajari
bersama di buku siswa ini. Isi materi setiap bab terdiri atas konsep/materi/teori
terkait bidang tadi dan aktivitas-aktivitas yang dapat dilakukan oleh siswa.
Aktivitas ini ada yang individu dan berkelompok. Aktivitas ini juga ada plugged
(membutuhkan komputer) dan unplugged (tidak memerlukan komputer).
Harapannya siswa dapat memahami konsep dan implementasi informatika
dengan lebih baik dan bermakna.

Materi dan aktivitas yang disampaikan sudah disesuaikan dengan kebutuhan
siswa kelas VIl dan dikemas dalam bentuk yang menarik. Akhir kata, penulis
berharap semoga buku siswa ini dapat bermanfaat dan digunakan untuk
pendamping belajar Informatika sebaik-baiknya. Saran dan kritik membangun
sangat penulis harapkan untuk meningkatkan kualitas buku ini.

Jakarta, Juni 2021

Penulis.
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BUKU SISWA INFORMATIKA KELAS VI

Karena dirancang untuk siswa, buku ini ditulis berdasarkan alur
kegiatan. Buku ini berisi aktivitas yang dapat dijalankan oleh
siswa selama satu tahun (dua semester) menempuh mata pelajaran
Informatika.

Beberapa prinsip yang perlu dipahami oleh siswa dalam
mempelajari Informatika.

1. Informatika didasari berpikir komputasional ( computational
thinking) sebagai landasan berpikir. Berpikir merupakan
elemen paling penting dalam belajar.

2. Informatika bukan hanya memakai komputer, tetapi juga
memakai aplikasi. Informatika adalah salah satu cabang ilmu
seperti halnya matematika, biologi, dan ekonomi.

3. Informatika terdiri atas konsep dan praktik, dikemas dalam
aktivitas pembelajaran yang diharapkan akan menjadi
pengalaman belajar yang menyenangkan, bermakna, dan
berkesan.

4. Informatika merupakan ilmu yang berinteraksi dengan semua
bidang lain. Oleh sebab itu, setelah belajar Informatika, kalian
perlu memikirkan: Apa kaitannya dengan mata pelajaran lain?
Apa yang kudapatkan pada pembelajaran Informatika? Apa
yang dapat membantuku untuk memahami mata pelajaran
lain dengan lebih baik dan sebaliknya?

5. Pembelajaran Informatika akan mendidik kalian menjadi
pencipta di dunia digital, bukan hanya sebagai pengguna
teknologi.

Tidak terlalu cepat berteknologi. Yang penting berpikir.
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Setelah mempelajari bab ini, kalian memahami pentingnya informatika,
dan memahami keterampilan generik (generic ski)luntuk kolaborasi, meren-
canakan pekerjaan, dan mengomunikasikan hasil pekerjaan dengan efektif
dan menarik.

(\’:‘_) tanyaan Pemantik

Kapan terakhir kali kalian bekerja dalam kelompok untuk menyelesaikan
pekerjaan tertentu? Apakah berjalan dengan efektif ?
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Kalian mungkin banyak yang pernah menggunakan aplikasi atau gamepada
smartphon@ Menarik, bukan? Nah, aplikasi atau gameadalah salah produk
yang dihasilkan dengan ilmu yang disebut Informatika. Pengembangan
produk yang kompleks perlu kolaborasi tim yang baik agar efektif dan
hasilnya sesuai dengan keinginan. Selain itu, juga diperlukan perencanaan
dan pengkomunikasian hasil kepada pengguna dengan baik.
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Informatika, bidang pengetahuan, generic skills berkerja dalam kelompok,
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1. Apa dan Mengapa Perlu Belajar Informatika?

Informatika adalah bidang ilmu mengenai studi, perancangan, dan
pembuatan sistem komputasi, serta prinsip-prinsip yang menjadi dasar
perancangan tersebut. Komputasi adalah ilmu yang berkaitan dengan
pemodelan matematika dan penggunaan komputer untuk menyelesaikan
masalah-masalah sains. Istilah informatika sepadan dengan istilah dalam
bahasa Inggrisinformatics, computing atau computer science

Informatika mencakup pemodelan dari komputasi dan aplikasinya dalam
pengembangan Sistem Komputer. Apa itu komputasi? Menurut KBBI,
komputasi adalah: (1) penghitungan dengan menggunakan komputer; (2)
dalam matematika, penghitungan dengan menggunakan bilangan-bilangan
atau peubah-peubah yang dilaksanakan berdasarkan urutan langkah yang
diberikan.

Landasan berpikir untuk belajar Informatika dinamakan berpikir kom-
putasional (computational thinking). Berpikir komputasional ini merupakan
suatu kerangka dan proses berpikiryang mencakup perangkat keras, perangkat
lunak, dan menalar (reasoning mengenai sistem dan persoalan. Moda
berpikir ( thinking mode) ini didukung dan dilengkapi dengan pengetahuan
teoretis dan praktis, serta teknik untuk menganalisis, memodelkan, dan
menyelesaikan persoalan. Siswa yang belajar informatika akan mendalami
bagaimana suatu “sistem komputasional” berfungsi, baik yang mengandung
komputer maupun tidak.

Setelah melalui perkembangan lebih dari 20 tahun, Informatika telah
menjadi salah satu disiplin ilmu yang saat ini sudah berdiri sendiri. Informatika
dapat dipandang sebagai sebuah cabang ilmu yang tersendiri karena membawa
seseorang ke suatu cara berpikir yang unik dan berbeda dari bidang ilmu
lainnya (computational thinking), sudah tahan lama (ide dan konsepnya sudah
berusia 20 tahun atau lebih, dan masih terpakai sampai sekarang), dan setiap
prinsip inti dapat diajarkan tanpa bergantung pada teknologi tertentu.

Semula, Informatika hanya diajarkan di tingkat perguruan tinggi. Sekarang,
di berbagai negara di dunia, termasuk Indonesia, informatika sudah mulai
diajarkan di tingkat pendidikan dini, dasar, dan menengah.

Saat ini, manusia hidup di era digital yang sering disebut Industri 4.0. Dalam
Industri 4.0, banyak hal dilakukan oleh manusia dengan memanfaatkan
mesin cerdas berbasis komputer dan internet. Masyarakat sekarang ini
disebut Masyarakat 5.0 (Society 5.0 OlYDUI O0O0iaU 10 Taudl €pO0O pPHO
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dunia siber (maya) saat melakukan kegiatan daring (dalam jaringan). Banyak
OPOOIRIU TO0xi0adiu @ivuapOi pPIIYI €POO @iavau
pemanfaatan teknologi komputer dan internet. Kalian tentu bisa mengingat
pengalaman kegiatan kalian yang didukung teknologi komputer dan internet,

mulai dari berkomunikasi dengan media sosial, bermain game onlingmemesan
makanan, memesan transportasi, mendaftar sekolah, belajar secara daring,

dan sebagainya.

Dunia yang seperti ini menjadi makin cepat berubah, banyak hal menjadi
tidak pasti, persoalan yang dihadapi manusia makin rumit, dan beragam
cara untuk melakukan hal yang sama. Sebagai contoh, dulu orang harus
pergi ke toko atau ke pasar untuk berbelanja. Penjual juga harus mempunyai
bangunan kios atau toko. Pemilik toko mempekerjakan pegawai untuk
mengurus gudang, menjadi kasir, dan menangani berbagai pekerjaan lain.
Pembeli juga harus membawa uang tunai untuk membayar. Sekarang, orang
bisa berbelanja dari rumah, tidak harus pergi ke mana-mana walaupun tidak
ada penjual keliling yang datang. Penjual juga bisa berjualan dari rumah tanpa
perlu memiliki bangunan kios atau toko. Pembeli tidak harus mengambil
uang di bank untuk membayar barang yang dibelinya karena bisa membayar
dengan menggunakan uang digital. Contoh lain juga bisa kita temukan atau
kita alami sendiri. Pembelajaran daring selama masa pandemi adalah salah
satunya. Di dunia industri, lebih banyak lagi hal yang kini dilakukan dengan
bantuan teknologi komputer. Segala sesuatu diselesaikan secara otomatis
karena sudah ada robot-robot yang mampu mengerjakan pekerjaan rutin yang
berulang-ulang. Cara orang melakukan kegiatan menjadi berubah karena
teknologi komputer dan internet yang dimanfaatkan di berbagai bidang.

Nah, situasi seperti contoh di atas memudahkan orang untuk melakukan
kegiatan berbelanja, belajar, dan sebagainya. Namun, coba pikirkan, bagaimana
nasib para pekerja yang semula bekerja sebagai kasir, pegawai gudang,
pegawai yang melakukan pengepakan barang di pabrik,teller di bank, dan
sebagainya? Ada banyak orang yang kehilangan pekerjaan karena teknologi
mengambil alih hal-hal yang biasa mereka kerjakan. Di masa depan, pasti
akan lebih banyak lagi peran teknologi dalam kegiatan manusia. Mungkin
juga akan makin banyak jenis pekerjaan yang hilang. Sebaliknya, pencipta
teknologi itulah yang makin dibutuhkan.

Menghadapi situasi tersebut, sebagai siswa yang sedang belajar di jenjang
SMP, bayangkan saat kalian lulus sekolah dan harus bekerja: kemampuan apa
yang akan kalian butuhkan? Apakah pekerjaan kalian besok membutuhkan
pengetahuan dan kemampuan dalam bidang teknologi, terutama teknologi
komputer dan Internet? Sangat mungkin seperti itu, bukan?
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Nah, untuk itulah, kalian akan belajar mata pelajaran informatika. Dalam
mata pelajaran ini, kalian akan belajar mengenai teknologi komputer dan
sistem yang dibangun menggunakan teknologi komputer tersebut. Kalian akan
belajar cara memanfaatkan teknologi komputer, juga teori untuk memahami
cara kerja komputer. Dengan demikian, kalian akan bisa menyiapkan diri
untuk menghadapi masa depan yang pasti akan lebih maju teknologinya.

Melalui mata pelajaran informatika, diharapkan di masa mendatang,
kalian tidak hanya bisa mempergunakan teknologi komputer, tetapi juga
tahu kapan teknologi tepat dimanfaatkan untuk menyelesaikan pekerjaan,
bahkan juga tahu bagaimana membuat aplikasi teknologi untuk mengatasi
berbagai persoalan. Dengan demikian, akan makin banyak orang Indonesia
yang mampu menciptakan teknologi berbasis komputer yang bermanfaat
bagi banyak orang. Menarik, bukan?

2. Apayang akan Dipelajari dalam Mata Pelajaran Informatika?

Informatika mencakup aspek teoretis dan praktis, mendorong kalian untuk
mengembangkan daya pikir kritis dan kreatif untuk menghasilkan penemuan
(invention) terkait komputer dan sistem komputasi. Kalian diharapkan mampu
mengaplikasikan prinsip-prinsip ilmiah yang dipelajarinya untuk memahami
dunia nyata, kemudian menciptakan perangkat keras dan perangkat lunak
yang memudahkan kehidupan. Dengan mengombinasikan prinsip, praktik,
dan penemuan (rinciples, practice, and invention), kalian akan menjadi
kreatif dan merasakan manfaatnya. Karena tidak hanya teoretis, penerapan
informatika akan memberikan “ surprisé€, baik karena akan berefek bahwa
produk menghasilkan sesuatu yang dapat diamati dan berfungsi dengan baik
secara intelektual, bahkan dapat memunculkan seni keindahan (‘that is so
beautifur’).

Kalian akan mempelajari bidang-bidang pengetahuan informatika, yang
dikelompokkan menjadi Berpikir Komputasional (BK), Teknologi Informasi
dan Komunikasi (TIK), Sistem Komputer (SK), Jaringan Komputer dan
Internet (JKI), Analisis Data (AD), Algoritma dan Pemrograman (AP),
Dampak Sosial Informatika (DSI), dan Praktika Lintas Bidang (PLB). Dalam
bahasa Inggris, bidang itu disebut: Computational Thinking (CT), Information
and Communication Technology(ICT), Computing System (CE), Computer
Network (NW), Data Analysis (DA), Algorithms & Programming (AP), Social
Impact of Informatics (SOC), Computing Practices(CP). Gambar 1.1 berikut
ini menggambarkan bidang-bidang pengetahuan atau elemen pengetahuan
informatika tersebut.
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Gambar 1.1 Pilar Pengetahuan Informatika

Keterangan :

TIK : Teknologi Informasi dan
Komunikasi
SK: Sistem Komputer

PRAKTIKA LINTAS BIDANG
JKI: Jaringan Komputer/Internet
AD: Analisis Data

J A
K D
|
AP: Algoritma dan Pemrograman

BERE R U TS A DSI: Dampak Sosial Informatika
PLB: Praktika Lintas Bidang
BK: Berpikir Komputasional

a. Apa yang Dipelajari di Kelas VII?
Agar kalian bisa menyiapkan diri menghadapi masa depan dengan

kemampuan yang mencukupi, dalam mata pelajaran Informatika ini,
kalian akan belajar hal-hal berikut ini.

1.

Berpikir Komputasional: dalam materi ini, kalian akan belajar
menyelesaikan persoalan-persoalan sehari-hari yang di baliknya
mengandung berbagai macam konsep keilmuan seperti informatika,
matematika, sains, atau ilmu sosial.

Teknologi Informasi dan Komunikasi: dalam bagian ini, kalian
akan belajar cara membuat karya digital, berkomunikasi via surel,
menggunakan peramban untuk mencari informasi, serta mengelola € x b
dalam folder.

Sistem Komputer: dalam materi ini, kalian akan belajar mengenai
IDPEUOPO OUPUaRPYU U@UaRripO TlU POPRDD
utama komputer dan fungsinya, interaksi perangkat keras dan
perangkat lunak dengan piranti lain yang terhubung.

Analisis Data: dalam bagian ini, kalian akan belajar tentang pengelolaan
dan penyajian data bervolume kecil untuk tujuan tertentu.

Algoritma dan Pemrograman: dalam materi ini, kalian akan
belajar membuat program dengan menggunakan blok visual untuk
menghasilkan suatu karya kreatif.

Dampak Sosial Informatika: dalam materi ini, kalian akan belajar
mengenai sejarah perkembangan, peranan, dan dampak positif maupun
negatif Teknologi Informasi dan Komunikasi dalam kehidupan sehari-
hari.

Informatika SMP Kelas VII
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7. Praktika Lintas Bidang: selain mempelajari materi-materi di atas,
kalian juga akan belajar bekerja sama dengan teman-teman kalian
untuk membuat karya dan mencoba memenyelesaikan masalah
menggunakan pengetahuan yang kalian dapatkan di atas.

b. Apa Harapan Para Guru?
Di akhir kelas VIl nantinya, para guru berharap kalian akan mampu
melakukan beberapa hal berikut ini.
1. Menerapkan berpikir komputasional untuk menyelesaikan persoalan-
persoalan sehari-hari.

2. Memahami sejarah perkembangan, peranan, dan dampak teknologi,
khususnya teknologi informasi dan komunikasi dalam kehidupan
sehari-hari, serta memahami dampak positif maupun negatifnya.
3. DbgIoIigld ibeuOPO OUUaRPYU OU@UarRIPO 11U POPR
menjelaskan bagian-bagian utama sebuah komputer dan fungsinya.
4. Memahami bagaimana perangkat keras berinteraksi dengan perangkat
lunak sistem dan piranti lain, juga cara menghubungkan piranti
tersebut.
5. PUIPE€UOPOOIUU @PDUOUXIOU TIU gPUODxUxI PDOaAGU
kecil untuk tujuan tertentu, serta menyajikan informasi yang didapat
dari data tersebut.
6. Membuat program dengan menggunakan blok visual.
7. Bekerja sama untuk menghasilkan sebuah karya sebagai solusi atas
suatu persoalan, dengan menggunakan 6 (enam) kemampuan yang
sudah disebut di atas.

3. RJ RuHU,*=UwpUJw—uR*Aw— AU:Uuw—UJgU{*AU
Untuk menyiapkan diri menghadapi masa depan di era digital, kalian juga

perlu membangun kebiasaan-kebiasaan baik yang menumbuhkan karakter

yang baik pula. Bagi pelajar Indonesia, karakter yang baik ini dirumuskan
PDIIOIO YU€x DxIOIlY IUIIPOXxIU aluUO b@d0Ox000 I0YOR
Beriman, bertakwa kepada Tuhan YME, dan berakhlak mulia

Berkebinekaan global

Mandiri

Bergotong Royong

Bernalar kritis

Kreatif

o g bk wbhE
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Nah, melalui mata pelajaran informatika, kalian akan belajar juga menum-
buhkan karakter-karakter tersebut, sebagai warga dunia nyata dan sebagai warg
dunia maya. Saat membahas materi tentang berpikir komputasional, analisis data,
pemrograman, dan dampak sosial informatika, kalian akan mengasah kemam-
puan bernalar kritis dan kreatif. Dalam proses belajar berbagai materi dalam
informatika, kalian akan belajar untuk mandiri saat mengerjakan tugas-tugas yang
diberikan oleh guru. Kalian juga akan mengembangkan kemampuan bergotong
royong, bernalar kritis, dan kreatif saat berdiskusi dan berkreasi menyelesaikan
atau membuat proyek bersama teman-teman kalian. Teman-teman kalian mungkin
berasal dari berbagai daerah, bahkan mungkin kalian akan bertemu dengan teman-
teman dari berbagai negara melalui dunia maya. Saat itulah, kalian akan belajar
menumbuhkan toleransi dan saling menghargai antarteman yang beraneka ragam
latar belakangnya. Hal itu tentu dilakukan karena kita meyakini bahwa semua
makhluk ciptaan Tuhan YME itu baik dan harus dihormati. Cara berkomunikasi
yang baik dengan sesama menunjukkan akhlak yang mulia.

4. Tanya Jawab

Di bagian ini, kalian akan belajar beberapa hal tentang informatika yang sering
menjadi pertanyaan banyak orang dan mungkin juga pertanyaan kalian pula.

Tabel 1.1 Daftar Tanya-Jawab

Pertanyaan Jawaban

Apa perbedaan Menurut Unesco (2006), yang dimaksud dengan TIK adalah
informatika dan TIK? semua bentuk teknologi yang dipakai untuk mengirimkan,
menyimpan, menciptakan, membagikan, atau mempertukar-
kan informasi. TIK mencakup teknologi seperti radio, televisi,
video, DVD, telepon (telepon saluran tetap dan telepon
genggam), sistem satelit, komputer dan jaringan komputer,
serta peralatan dan layanan yang berhubungan dengan
teknologi ini, seperti video-conference dan surel.

Informatika adalah bidang ilmu yang mencakup 5 elemen,
yaitu Berpikir Komputasional (BK), Teknologi Informasi
dan Komunikasi (TIK), Teknik Komputer (TK), Jaringan
Komputer dan Internet (JKI), Analisis Data (AD), Algoritma
dan Pemrograman (AP), Dampak Sosial informatika (DSI), dan
Praktika Lintas Bidang (PLB).

Jadi, informatika lebih luas artinya. TIK adalah salah satu
bagian yang dipelajari dalam informatika.
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Pertanyaan Jawaban

Apakah belajar Belajar informatika tidak harus menggunakan komputer.
informatika harus Tujuan penting belajar informatika adalah agar kalian
memakai komputer? memahami cara kerja komputer dan sistem digital berbasis

komputer. Kalian bisa memahaminya dengan berbagai cara,
misalnya melalui permainan, simulasi, dan kegiatan-kegiatan

tanpa menggunakan komputer yang dirancang guru kalian.

Kegiatan semacam ini sering disebut sebagai kegiatan yang
bersifat unplugged.

Apa itu problem Problem adalah suatu keadaan atau situasi yang harus
dan problem solving diatasi. Upaya untuk mengatasinya disebut problem solving
Mengapa hal itu (penyelesaian persoalan).

penting? Dalam kehidupan sehari-hari, kita sering menghadapi

persoalan yang harus diselesaokan atau diatasi. Makin dewasa|
kalian, problem yang akan dihadapi mungkin akan makin
rumit. Oleh karena itu, penting bagi kalian untuk sejak sekarang
belajar cara mengatasi masalah. Hal itu bisa dilakukan, salah
satunya melalui proses belajar bersama teman-teman kalian
dalam mata pelajaran informatika.

Apa hubungan Dalam era Industri 4.0, hampir semua bidang kehidupan
informatika dan mata manusia didukung dengan sistem berbasis komputer. Hal-
pelajaran atau bidang hal sehari-hari mulai dari pendataan penduduk, pendaftaran
lain? sekolah, pencarian moda transportasi, hingga hal-hal ilmiah

seperti analisis data dari media sosial, data sel penyakit, hingga
penciptaan robot humanoid yang mampu menirukan perilaku
manusia, tidak bisa dilepaskan dari informatika. Oleh karena
itu, Informatika berkaitan dengan banyak mata pelajaran lain.

Sebagai contoh, informatika berkaitan dengan bahasa karena
pada saat membuat program komputer, kita perlu memahami
masalah dari berinteraksi dengan bahasa manusia, kemudian
harus menuliskan program komputer dalam bahasa
pemrograman tertentu. Informatika berkaitan dengan
matematika karena model komputasi dalam matematika
merupakan abstraksi dari program komputer. Informatika bisa
berkaitan dengan sains, sejarah, musik, dan sebagainya kareng
dalam berbagai bidang itu, kita bisa menggunakan komputer
untuk membantu menyelesaikan masalah yang ada. Ada
banyak tools (perkakas) berbasis komputer yang juga tersedia
untuk belajar dan mencari informasi serta bahan belajar. Cara
berpikir sistematis dan terstruktur yang menjadi ciri informatika
akan menolong kalian dalam mempelajari ilmu lain.
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Pertanyaan Jawaban

Kegiatan apa saja yang
akan dilakukan dalam
pelajaran informatika?

Untuk membantu mendalami materi dalam informatika,
kalian akan menjalani proses belajar dengan berbagai
bentuk. Beberapa contoh di antaranya adalah pembelajaran
berbasis proyek (Project Based Learning/PBL), pembelajaran
berpusat pada siswa (Student Centered Learning/SCL), dan
pembelajaran berbasis inkuiri (Inquiry Based Learning/IBL).

Dalam pembelajaran berbasis proyek, kalian bersama teman-
teman dalam kelompok akan membuat karya (proyek) untuk
menerapkan pengetahuan yang telah kalian pelajari. Dalam
pembelajaran berbasis inkuiri, kalian akan bereksplorasi secara
mandiri untuk suatu topik yang diberikan oleh guru. Dalam
PBL dan IBL, kalian sebagai siswa adalah aktor utama di kelas
karena kalian akan belajar menjadi mandiri, menemukan ide,
berpendapat, berkreasi, dan menyampaikannya ke orang lain.
Pembelajaran seperti inilah yang disebut pembelajaran yang
berpusat pada siswa. Ini akan menumbuhkembangkan kalian
menjadi ilmuwan yang berpikir kritis dan kreatif.

Adakah hubungan
antara bermain games
dan informatika?

Salah satu hal menarik dari dunia komputer adalah permainan
(game). Bermain game ada sisi positifnya. Misalnya, dalam
beberapa game, kalian bisa belajar strategi, belajar memahami
bahasa asing, belajar berkompetisi secara sehat, dan sebagainyg
Yang penting diingat, kalian perlu mengatur waktu bermain
game agar tidak kecanduan. Dengan demikian, kalian akan
sekaligus belajar mengatur waktu.

Nah, dalam pelajaran informatika, kalian juga akan belajar
bagaimana membuat game sederhana menggunakan
bahasa pemrograman visual. Pasti kalian akan bangga bisg
menciptakan karya yang bisa kalian tunjukkan pada teman-

.

teman, orang tua, dan ibu bapak guru.

5 > JgUJUwwc
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Selama dua semester, kalian akan melaksanakan serangkaian kegiatan, yang
akan disampaikan oleh guru. Kegiatan tersebut urutannya akan ditentukan
oleh guru dan bukan oleh urutan dalam buku ini karena bahan dalam buku
ini memang sengaja dibuat lebih banyak, dan tidak semuanya akan dibahas

di kelas.

Sebelum belajar tentang informatika, ada beberapa kemampuan umum
yang akan dipakai sepanjang pembelajaran, yang penting untuk kalian
kenal dan alami lebih dulu, yaitu bekerja dalam kelompok dan bagaimana
mengomunikasikan hasil kerja dengan baik. Dua hal ini akan disimulasikan

di awal pekerjaan, dan

diharapkan dapat kalian praktikkan dengan makin

baik seiring dengan berjalannya waktu.
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Catatlah urutan kegiatan yang direncanakan oleh guru menjadi dua buah

tabel Program Kegiatan Semester dengan kerangka sebagai berikut. Tuliskan
setiap tabel dalam satu lembar kertas, dan masukkan ke dalam Buku Kerja

kalian.

Tabel 1.2 Program Semester 1

Minggu

Ke- Materi

Kode Aktivitas

Nama Aktivitas

Berbagi Tugas dan Peran dalam

i ) GS-K7-01-U
1 Generic Skill Kelompok
GS-K7-02-U Perencanaan Kegiatan
BK-K7-01-U Gelang Warna-Warni
2 Algoritma
g BK-K7-02-U Pengembangan Soal Gelang
Warna-Warni
3 Optimasi Penjadwalan |BK-K7-03-U Mengisi Ember
Pengenalan Antarmuka Berkenalan dengan Antarmuka
4 Pengguna TIK-K7-01 pvYiipOP Yi€p
SK-K7-01 Pengenalan Perangkat Keras
5 Perangkat Keras JC 16ad6 U D€
g SK-K7-02 bDUOBRIOaO UBPOE€(
Perangkat Keras
6 Perangkat Lunak SK-K7-04 Pengenalan Perangkat Lunak
TIK-K7-02 Pengelolaan Folderdan File
7 Folderdan File i
TIKK7-02-U PengelolaanFolderdan File
(Unplugged
PTS
. IKI-K7-01 Membgat .Ko_nek3| ke_lnternet
8 Koneksi Internet melalui Wi-Fi atau WirelessLAN
JKI-K7-02 Tethering
9 Pera_lmban dan Search TIK-K7-03 Pencarian Informasi
Engine
10 Surel TIK-K7-04 Mengirimkan Surel
S Membuat Brosur Sederhana
11 Apikasi Perkantoran TIK-K7-05 dengan Aplikasi Pengolah Kata
12 Apikasi Perkantoran TIK-K7-06 Nembuat Presentasi Sederhanas
_ Interaksi Antarperanti dengan
13 Interaksi SK-K7-05 Bluetooth
Antarperangkat
SK-K7-06 Pak Jepret dan CCTV
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Materi

Kode Aktivitas

Nama Aktivitas

Permasalahan pada Perangkat

PAS

SK-K7-07 K
Permasalahan pada eras
Perangkat Keras dan PgOx00IU UPPOEOI
14 pgox00iu UpBEYIp o Sesuai Kebutuhan
yang tepat o :
SK-K7-09 Pemlllhan Memori Eksternal
Sesuai Kebutuhan
. . SK-K7-10-U Bermain dengan Bilangan Biner
15 Bilangan Biner — .
SK-K7-11-U Mengirim Pesan Rahasia

Tabel 1.3 Program Semester — 2

Minggu , .. .
99 Materi Kode Aktivitas Nama Aktivitas
Struktur Data BK-K7-04-U Kata Rahasia
2 Representasi Data BK-K7-05-U Peminjaman Ruangan
. ) JKI-K7-03 Proteksi Data dengan Enkripsi
3 Proteksi Data dan File —
JKI-K7-04 Proteksi File pada Pengolah Kata
4 Perkakas Pgngolah AD-K7-01 Mari, Memahami Perkakas
Lembar Kerja
5 Pengolahan Data Dasar| AD-K7-02 Laporan Data
6 Pengolahan Data AD-K7-03 Laporan Data Lanjutan
Lanjutan
. Pemrograman dan AP-K7-01 Mari, Memahami Lebih
Pemrograman Blok AP-K7-02 Objek Pertama Kalian
PTS
AP-K7-03 Jalan Tanpa Henti
Bermain dengan Suara dan Lebih
8 Eksplorasi Fungsi AP-K7-04 Natural 9
Dasar .
AP-K7-05 Bermain dengan Latar Gambar
AP-K7-06 Bermain dengan Karakter
Robot Manual / AP-K7-07-U, Persiapan Robot Manual
9 Kasus Analisis Data AP-K7-08-U / Bermain Robot Manual
Unplugged AD-K7-04-U Board Game
Dampak
Perkembangan Eksplorasi Teknologi Terkini
10 Teknologi Informasi DSIK7-01-U dengan Teknologi Kolaborasi
dan Komunikasi
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Rekaman Kegiatan
Setiap kali melakukan kegiatan, kalian harus mencatat kegiatan dalam jurnal,
membuat catatan, mengerjakan latihan, dan mengisi Lembar Kerja Siswa
yang dibagikan.

Materi Kode Aktivitas NETEWACGIES
Media Sosial, Informasi
11 Pribadi dan Hukum DSI-K7-02-U PUROGEOIPO UNUY®
Privacy
Bermain-main dengan Sirkuit
12 PLB-K7-01 dan Makey Makey
Aktivitas Plugged: PLB-K7-02 Pengenalan Makey Makey
13 |Pengembangan Artefak 15 n 77 Membuat Alat Musikku Sendiri
Komputasional
14 PLB-K7-04 Piano Sederhana
15 PLB-K7-05 Synthesizer dengan Media Air
PAS

ipd YOIiid

Siapkan jurnal siswa sebelum memulai mata pelajaran informatika. Berikut
ini adalah contoh Jurnal.

a. Jurnal Siswa

Nama
Kelas/Rombel ..
Semester :1/2, Tahun Ajaran......... Mulai Tanggal ......... s.d.........
Ml'(”e?gu Aktivitas L‘l’f;'e‘l;g;?

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10
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b. . UASU{*W%*u*wpUJw> °© ={*=Swp*w =&*uwij H {, uw
1. Aku sangat senang/senang/kurang senang/tidak senang
KAIBNA ...

2. Aku merasa sudah belajar dengan baik dan berusaha. Jika dinilai skala
1 s.d. 4, aku akan menilai usahaku....................

3. CatatankU @ ..o
gMw S=Swc u:Uwj*{iU

Buku Kerja Siswa adalah himpunan semua hasil belajar kalian selama satu
tahun.

Dengan menyusun buku kerja siswa sebagai catatan terpisah, kalian
sudah menyumbang ke lingkungan (green environmen) karena Buku
Siswa dapat dipakai kembali oleh adik-adik kalian. Oleh karena itu, tolong
jangan mencorat-coret Buku Siswa. Jika kalian perlu membuat catatan,
ambil selembar kertas dan tuliskan catatannya dikaitkan dengan nomor
halaman Buku Siswa.

Wujudkan Buku Kerja kalian dengan menggunakan “loose ledf yaitu
kertas lepasan yang dibundel dalam map, dapat disisipkan sesuai keperluan.
Dengan menggunakan map danloose leafkalian berlatih untuk menerapkan
computational thinking, mengorganisasikan artefak hasil tugas dan hasil
belajar kalian dengan rapi dan terstruktur sehingga dengan mudah dapat
dicari kembali. Setiap lembar kertas kerja harus mengandung identitas nama
kalian, topik yang dipelajari, dan nomor halaman. Nomor halaman hanya
perlu diurutkan dalam satu kelompok laporan. Rencanakanlah dengan baik
penomoran halaman buku kerja kalian.

Ini informatika! Menyusun kode lembar kerja, menyimpan sebagai
arsip, dan dengan mudah kalian dapat menemukan kembali saat diperlukan.
Dengan mengorganisasi lembar kerja kalian sebagaioose leafkalian juga
dapat mengurutkan sesuai dengan urutan yang diperlukan. Saat suatu
tugas selesai dikerjakan, kertas terlepas dapat diperiksa oleh guru, kalian
tetap dapat mengacu ke semua bahan yang ada dalam map. Jangan lupa
mengarsipkannya, saat lembar sudah dikembalikan oleh guru kalian. Catat
di halaman akhir lembar tugas, kapan tugas kalian diserahkan dan kapan
dikembalikan oleh guru kalian.

Kreativitas kalian sangat dihargai dan harus dipupuk. Kalian boleh
menggambar atau menambahkan ilustrasi pada setiap catatan, jika masih
mempunyai waktu. Sisipkan lembar pemisah di antara kelompok berkas
untuk memudahkan kalian mengakses suatu lembar kerja tertentu dengan
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lebih cepat. Jika tersedia komputer dan printer , kalian juga boleh mencetak
dan mengarsip cetakan komputer menjadi bagian pada buku kalian.
Buku ini akan menjadi buku kenang-kenangan (memori) belajar yang
menyenangkan.

Cara kalian memelihara buku kerja dan kerapian kalian dalam mengor-
ganisasikan isinya, menunjukkan kemampuan kalian dalam mengorganisasi
informasi dalam komputer. Ini suatu praktik informatika. Oleh sebab itu,
buku kerja kalian di akhir tahun akan dinilai oleh guru secara menyeluruh.

Catatan Berpikir
Komputasional

Catatan Sistem
Komputer

Catatan TIK

Catatan Algoritma dan
Pemrograman

Catatan Sistem
Komputer

Gambar 1.2 Contoh Buku Kerja
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X
rampilan Generik

Dalam konsep kurikulum informatika, dikenal adanya 7 aspek praktika lintas
bidang, di mana 2 di antaranya bersifat umum dan akan dipraktikkan di
mana-mana. Tentunya, tidak semuanya harus dipraktikkan sekaligus pada
satu aktivitas.

Tujuh aspek praktika informatika itu adalah seperti berikut.
1. Membina budaya kerja masyarakat digital dalam tim yang inklusif.

2. Berkolaborasi untuk melaksanakan tugas dengan tema Komputasi.

3. PDUODPUIxO TIU oPUIDPEUOPOOIU UDPYPUIXIU 4lUO UDPUA&D x
didukung dengan sistem komputasi.

4. Mengembangkan dan menggunakan abstraksi.

5. Mengembangkan artefak komputasi, misalnya membuat program
sederhana untuk menunjang model komputasi yang dibutuhkan di
pelajaran lain.

6. Mengembangkan rencana pengujian, menguji, dan mendokumentasikan
hasil uji artefak komputasi.

7. Mengomunikasikan suatu proses, fenomena, solusi TIK dengan
mempresentasikan, memvisualisasikan, dan memperhatikan hak
kekayaan intelektual.

Bekerja dalam kelompok akan mencakup hampir semua aspek tersebut
dan hasil kerja kelompok akan dipaparkan, baik secara lisan, menjadi bahan
UYbpPURIPOU UUPRDYU IRIa Olval xiduuaip O ai@iu
visual memudahkan informasi tersampaikan. Oleh karena itu, kalian perlu
berlatih berkomunikasi lisan, tertulis, maupun menyiapkan bahan paparan
ixi@ iDBURAO OYIiepP PUOUZaUOOIPOOIU OIP Tixig (i0ip
tertulis tentunya kalian pelajari secara mendalam dalam pelajaran bahasa. Ini
merupakan salah satu contoh, bahwa mata pelajaran bahasa sangat penting
untuk menunjang informatika. Kalian harus mempraktikkan apa yang telah
dipelajari dari pelajaran bahasa.

KoXo

Pada bagian ini, kita tidak akan membahas tentang perkakas untuk
iDpYOUxIIUYIPOU @bw@iair ii0IU UYPPPURIPOU iRTalau OUN
kelompok akan disimulasikan dalam permainan peran, presentasi akan
I0IPYOOIU U0OYIOROO (106UalU pPPITUOOIU OURUOYI€EP 101

A N o~ s N s
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1. Bekerja dalam Kelompok

Tugas diberikan untuk dikerjakan dalam kelompok agar kalian dapat

berdiskusi dan mengerjakan suatu tugas yang lebih besar, dibandingkan
dengan hanya mengerjakan seorang diri. Jumlah anggota kelompok akan
ditentukan oleh guru, sesuai dengan tugas yang diberikan. Makin besar
tugasnya, biasanya makin banyak anggota kelompoknya. Secara umum,
tujuan kerja kelompok adalah agar kalian dapat menyelesaikan tugas dengan
lebih cepat dan memupuk semangat bergotong royong.

Benarkah bahwa jika tugas dikerjakan oleh lebih banyak orang akan
selalu lebih cepat? Belum tentu. Misalnya, tugas untuk membungkus dan
memasukkan 20 komputer ke dalam kardus. Jika dikerjakan oleh 5 orang,
akan jauh lebih cepat dibandingkan dengan jika dikerjakan oleh 2 orang,
atau bahkan 1 orang. Hal ini terjadi jika masing-masing dapat membungkus
dan memasukkan ke setiap kardus sendiri-sendiri. Ada pekerjaan yang tidak
semudah itu untuk dibagi. Misalnya, jika hanya tersedia 2 gulungan selotip
penutup kardus, dan hanya ada 1 gunting, setiap orang tidak dapat bekerja
mandiri karena saat membutuhkan selotip, harus menunggu jika sedang
dipakai. Ada juga tugas di mana setiap orang tidak mengerjakan tugas yang
sama, dan harus dikerjakan dalam beberapa tahap.

a. Pemanasan

Sebagai pemanasan untuk belajar merencanakan tugas yang lebih besar,
kalian diharapkan melakukan tugas sehari-hari yang lebih kecil dulu untuk
pemanasan.

Aktivitas GS-K7-01-U: Berbagi Tugas dan Peran dalam Kelompok
Aktivitas pemanasan ini dilakukan untuk memulai belajar bekerja dalam
kelompok.

Deskripsi Tugas

Misalnya, kalian, dua kakak, dan dua adik kalian mendapat tugas menyiapkan
ruang pesta untuk merayakan ulang tahun adik bungsu.

Untuk pekerjaan ini, kalian perlu berbagi peran karena setiap orang dapat
mengerjakan hal yang tidak sama. Ada yang mengoles kue, menata meja,
meniup balon, menaruh balon, dan menata kursi. Ibu juga menugaskan kakak
sulung untuk memeriksa apakah semua sudah sesuai.
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Gambar 1.3 Ruang Pesta Ulang Tahun Adik (A) belum siap, (B) telah siap

Ada pekerjaan yang jika dikerjakan lebih banyak orang, akan membutuhkan
waktu lebih lama. Oleh karena itu, strategi membagi pekerjaan dalam kelompok
harus ditentukan oleh kelompok sebelum dikerjakan. Tujuannya agar tugas
dapat dikerjakan dengan lancar. Tugas dibagi rata secara adil walaupun
setiap orang tidak mengerjakan hal yang sama. Sebelum mulai bekerja dalam
kelompok, semua anggota kelompok perlu menentukan strategi yang tepat
101Y Radaiu raoip TIUIR TOxIGadIU TBUOIU PePODPU 11U UU
tertentu, perlu ditunjuk Koordinator Tim yang akan mengatur kelancaran
pekerjaan, dan yang akan memeriksa apakah hasil akhir sudah sesuai dengan
yang diharapkan.

OlY iPODBYOI Tixig O0PxU@UUO @DUOITO PEPODPUU BDNDOT

solusi yang baik, lakukanlah hal-hal berikut.
1. Pahami persoalan dan tujuan bersama yang akan dicapai kelompok.
2. Lakukan pembagian peran dalam kelompok sehingga setiap anggota

mendapat peran dan pembagian tugas. Jika semua mengerjakan hal

yang sama, tugas tidak akan selesai. Harus ditunjuk ketua kelompok jika

anggotanya banyak atau hasilnya perlu dikumpulkan dan diintegrasikan.
3. Kerjakan tugas sesuai peran masing-masing. Jangan khawatir kalau

perannya berbeda. Kalian dapat berganti peran pada tugas berikutnya.

4. Setelah masing-masing mengerjakan bagian sesuai perannya, tim harus
berkumpul untuk mengintegrasikan hasil kerja masing-masing.

5. Kelompok dipimpin oleh ketua kelompok atau diskusi, merumuskan
kesimpulan semua kelompok dengan berdiskusi.

Apa yang Kalian Lakukan?
Buatlah pembagian tugas dan peran untuk setiap anggota tim. Isi Lembar
Kerja Siswa berikut ini.

Anggota Tugas Peran
Kakak pertama
Kakak kedua
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Anggota Tugas Peran
Kalian
Adik pertama
Adik kedua

b. — u JgUJUUJwc u:Uwc ARALL

a g - — g —
Perencanaan kerja sebelum pekerjaan dilakukan U&S=U&w=
akan bermanfaat bagi tim untuk mendapatkan Tugas adalah hal yang
OipOx &4lUO 11OOU DNPORONU | Wwajbdikerjakanatauyang pyTiUIiU
kerja harus dilakukan dengan membuat strategi ~ ditentukan untuk dilakukan;

i d timbanakan sumber pekerjaan yang menjadi

yang sesual . e.n.g.an mempgr 9 : tanggung jawab seseorang;
daya yang dimiliki, seperti jumlah anggota tim,  pekerjaan yang dibebankan.
waktu pengerjaan, dan peralatan yang dimiliki.

. L Peran adalah perilaku yang
Walaupun pembagian perencanaan kerja ini

diharapkan dari seorang

memakan waktu, tetapi hal ini akan bermanfaat individu yang menempati
saat melakukan pengecekan agar pekerjaan dapat  posisi atau status sosial
selesai tepat waktu. tertentu, contoh: ketua

kelompok, bendahara,
sekretaris, dan lainnya.

(sumber: Kamus Besar Bahasa
Indonesia (http:/kbbi.kemendikbud.

Ay
go.id ), Ensiklopedia Britannica)

nuJdgUJU=UJwc u:Uwc ARHQgR=
Aktivitas GS-K7-02-U: Perencanaan Kegiatan

Latihan ini dilakukan sebelum melakukan aktivitas kelompok apa pun.

Apa yang akan Kalian Kerjakan? (Deskripsi Tugas)
Kalian akan mendapatkan 2 atau 3 tugas yang harus dikerjakan berkelompok.
Setiap kelompok harus menentukan strategi dalam mengerjakan tugas. Tugas
kalianialah @D @iaiR PRYIRDOO 4IUO UIxOUO bepPODPU auURAO @
tugas yang diberikan daftarnya.
Contoh rangkaian tugas selama 1 semester dalam sebuah kelompok yang
terdiri atas 6 orang, yaitu Ali, Badu, Cici, Deni, Elon, dan Fadlan.

1. Membuat maket alat elektronik yang ditentukan oleh guru, dikerjakan 2
atau 3 orang.

2. Membuat maket sebuah HP dari kardus dikerjakan oleh 2 orang.

3. Membuat maket 2 buah HP dari kardus, dikerjakan oleh 3 orang.

4. Menulis sebuah teks tunggal tentang peran teknologi dalam kehidupan
sehari-hari.
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5. Mendiskusikan dan membuat kesimpulan dari sebuah teks mengenai TIK
dalam kehidupan sehari-hari, dikerjakan oleh 2 orang.

Kalian adalah salah satu anggota dalam kelompok tersebut dan boleh
menentukan menjadi anggota kelompok yang mana. Usahakan setiap orang
mendapatkan beban tugas yang sama dan berkeadilan untuk ke 5 tugas secara
keseluruhan.

Apa yang Harus Kalian Lakukan?

Untuk setiap tugas, tentukan tujuan tugas, pembagian peran, langkah
penyelesaian, dan tugas setiap anggota kelompok serta perkiraan waktu
kerjanya dengan mengisi instrumen berikut ini.

Proyek U UPPPURUUTRRTRRRIN

Anggota Kelompok ...

Semester PSPPI

Deskripsi Umum Proyek

Tujuan Tugas Tuliskan dengan ringkas!

Hasil Tugas Jelaskan hasil fleliverable BaOib THBUOIU pUBPOEOIPD
yang jelas dan terukur!

Waktu dan Tempat Penyelesaian | Berapa lama waktu pengerjaan dan di mana
dikerjakannya (di rumah, sekolah)?

Pembagian Peran Tuliskan untuk setiap anggota kelompok beserta
perannya!

Tahapan/Langkah Penyelesaian | Langkah umum dan runtut penyelesaiannya.

Kesimpulan Capaian Tercapai seluruhnya/sebagian/sebagian kecil/tidak
tercapai.

Apa yang dinikmati dan Tuliskan secara ringkas perasaan kalian dan

disenangi dalam mengerjakan kemukakan alasannya.

proyek ini?

Apa kesulitan dalam Tuliskan secara ringkas kesulitan kalian dan mengapa

mengerjakan proyek ini? kesulitan itu muncul! Andaikata diberi kesempatan

ulang, dapatkah kalian mengatasinya?

Kemudian, setiap anggota kelompok harus membuat laporan ringkas
yang berisi hal-hal berikut yang dituliskan bebas pada sebuah kertas dan
dimasukkan dalam Buku Kerja Siswa.

* Perannya

e Apa yang sudah dikerjakan
e Kontribusinya terhadap hasil
« DbeDOPOUAI
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2. Mengomunikasikan Hasil Kerja

Hasil kerja yang telah kita kembangkan atau dibuat perlu dikomunikasikan
dengan baik kepada pihak yang berkepentingan, seperti: pemberi kerja,
khalayak umum, dan lainnya. Komunikasi hasil kerja bisa dilakukan dengan
presentasi dan demo produk atau dalam bentuk produk tampilan seperti

OUNUOYI€PP

a. RJ R uU{

UNUOYI€EP iBYOPO OUNUY@IPO RDPOP TIU OI@ilYy IRIa C
mempermudah pembaca menangkap pesan yang dimaksud. llustrasi visual
lebih mudah untuk ditangkap maknanya dan diinterpretasi ketimbang hanya

tekstual.

PYOUO OiIxOU OUNUOYiep TixI@ 4 xb@ily 101U xbi
menunjukkan hal penting (disebut “abstraksi”) dari apa yang kalian kerjakan.
Dapat dikatakan bahwa sebuah gambar mengandung seribu maknad picture

worth thousand word$.
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Clustering Algorithm (Kelompok) Data.
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Gambar komik atau kartun juga memudahkan orang mengambil kesimpulan.

U
ITU RI@UOXIU 101U @PUOITOOIU pPPiald OURNUOYIeEP @DUODI
mengomunikasikan hasil yang baik dan berhasil.

1. adalu OURNUOYiep T0iaiRU aurad @PUOPTadIPOU OOTI

lainnya.
2. DPUIIl pOIUI BUNUOYiI€p 16Radadiup OpPiIixUaIU @b@ialr
1TOORITOO 101U IDYIiPIT TDUOIU OUNUOYI€P UIUIYIU 0OYL

UNUOYI€EP PIOUROEDO OUURDUUAI OlYab xPiOO PIOUROEC
3. Konten harus benar, masuk akal, dan jelas sumbernya. Konten bergantung

Uil Radaiu OUNUOYIi€ep i0iairp
Dari segi tampilan, kalian perlu memperhatikan hal-hal berikut saat

@b@ialz OUNUOYI€PD
1. Pemilihan kata-kata kunci. Karena sempitnya ruangan, pemilihan kata
dan kalimat perlu dilakukan.
2. Pemilihan huruf yang sesuai ukuran dan jenisnya.
3. PgOx00IU OxabpRYIPO OYI€EOU OI@ily &aluoO pbpPallOPpP
4. Tata warna yang serasi dan sesuai dengan konteks. Beberapa warna
mempunyai arti tersendiri. Bahkan, kalian perlu memperhatikan komposisi

warna agar teman yang buta warna masih bisa menginterpretasi dengan
baik.

5. Tata letak yang baik.

b. Presentasi

Laporan tertulis atau sebuah artefak komputasional, yaitu produk yang akan

kalian hasilkan dalam aktivitas praktik informatika, perlu dijelaskan agar

dapat lebih mudah dipahami. Sebuah bahan presentasi yang baik adalah

Oliauoiu TuRiYi UPUODBxIPIU @aYUO RPOPRaIx TIU OUNUO
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per halaman presentasinya). Biasanya, bahan presentasi disampaikan
dalam ringkasan butir-butir penting dari paparan (oleh sebab itu, perkakas
pembuatnya disebut “Power Point”). Kriteria dari sebuah bahan presentasi
yang baik ditentukan oleh konten dan tampilannya.

Gambar 1.6 Presentasi

Dari Segi Konten
1. Mengandung bagian penting berikut yang menunjukkan alur logika dari
paparan yang mengalir dengan runtut:

a. Ringkasan

b. Latar belakang

c. Paparan utama

d. Penutup/kesimpulan

2. Ditulis dalam bahasa yang sesuai dan dalam bentuk butir-butir kata kunci
serta ringkasan teks. Sering kali bahkan bukan dalam kalimat lengkap.

Dari Segi Tampilan

1. Ukuran huruf cukup besar untuk dapat dilihat oleh penyimaknya.

2. Seimbang antara teks dan gambar/ilustrasi. Terlalu banyak ilustrasi
mengharuskan banyak narasi. Terlalu banyak teks akan sulit ditangkap
dalam waktu singkat.

3. Jumlah lembar yang sesuai dengan waktu yang disampaikan. Makin
singkat, perlu sedikit lembar presentasi dan harus padat.

Dengan bahan presentasi yang baik, kalian akan lebih percaya diri dalam
melakukan presentasi atau paparan lisan. Sebaiknya, kalian memperhatikan
hal-hal sebagai berikut.

1. Siapkan bahan presentasi dengan baik dan menarik sesuai waktu yang
disediakan.

2. Siapkan alat bantu seperti alat petunjuk (pointers).
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3. Perhatikan siapa audiens (penyimak) dan konteks dari presentasi karena
akan menentukan gaya bahasa lisan dan gaya bahasa tubuh yang cocok.

a. Paparkan dengan bahasa lisan yang baik dan ucapkan dengan jelas.
b. Pakaibahasatubuhyang baik, tidak terlalu banyak gerakan mengganggu.

4. Saat menjelaskan produk, konsep harus menggunakan alur logika yang
menunjukkan penalaran yang runtut, misalnya mulai dari deskripsi
persoalan, usulan solusi, solusinya, dan kesimpulan apakah solusi
mengatasi persoalan.

5. Saat tanya jawab:

a. Jawab dengan ringkas dan tegas sesuai dengan pertanyaan.
b. Jika tidak memahami pertanyaan, rangkum dan ulangi dulu untuk
OxIYO€EOIPOP
Tahukah kalian apa itu bahasa tubuh? Bahasa tubuh adalah gerakan yang
akan membantu memperjelas apa yang dipaparkan. Bahasa tubuh dilakukan
dengan gerakan bagian tubuh, misalnya kedipan mata, gerakan tangan,
gerakan kepala, dan sebagainya.

1. Apakah kalian memahami perbedaan antara berbagi tugas dan berbagi
peran? Jika belum, diskusikan dengan guru kalian!

2. Apakah setiap orang pernah mendapat peran yang sama untuk tugas
yang berbeda?

3. Pelajaran apa yang kalian petik dari perencanaan setiap tugas dan
perencanaan keseluruhan untuk 5 tugas?

4. Apakah kalian siap bekerja kelompok sepanjang semester?

5. Apakah menurut kalian, lebih enak jika anggota kelompok ditentukan
oleh guru?

Ingatlah untuk membuat perencanaan sebelum mengerjakan

tugas kelompok! Tuliskan pengalaman setiap kerja kelompok

dalam jurnal kalian sehingga saat berbagi tugas, kalian bisa
bergiliran dan adil.
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KEMENTERIAN PENDIDIKAN,
KEBUDAYAAN, RISET, DAN TEKNOLOGI
REPUBLIK INDONESIA, 2021

Informatika untuk SMP Kelas VII 4 ' LY B ab/z
Penulis: Vania Natali X

ISBN: 978-602-244-428-2
. Berpikir®

Komputaélonal

Dekomposisi Pengenalan Pola

_688 | 660660

Abstraksi Algoritma
=|

ny

= (= — T =
Q@ juan Pembelajaran |

Pada bab ini, kalian akan belajar mengenai berbagai konsep yang terdapat
dalam Informatika, misalnya algoritma, representasi data, penjadwalan, dan
lainnya, melalui soal-soal yang dekat dengan kehidupan kalian sehari-hari.

(@ Iper anyaan Pemantik |

Apa itu berpikir? Dapatkah kalian membedakan antara berpikir dan
bertindak?



o) B Peta Konsep

Representasi
Data

Berpikir
Komputasi

Optimasi
Penjadwalan

Dapatkah kalian menyebutkan contoh-contoh kegiatan dalam kehidupan
sehari-hari yang dibantu oleh komputer?

G ot unci |

Berpikir komputasional, analisis masalah, penyelesaian persoalan, algoritma,
representasi data, struktur data, pola, penjadwalan.
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Apa ltu Berpikit Komputasional?

Apakah kalian pernah memikirkan perbedaan antara pembuatan biskuit atau
kue yang dibuat di rumah masing-masing dan biskuit dalam kemasan dengan
merk tertentu yang dijual di warung atau di toko swalayan? Mari, kita lihat
sekilas perbedaan proses pembuatan biskuit tersebut.

Jika kalian mau membuat biskuit atau kue untuk anggota keluarga di rumah
yang terdiri atas lima orang, kalian cukup membuat biskuit tersebut di dapur
dengan peralatan yang ada di rumah (Gambar 2.1). Lain halnya dengan beberapa
ibu lain yang membuat biskuit dalam jumlah yang cukup banyak untuk dijual
dan menjalankan Usaha Mikro Kecil Menengah (UMKM). Ibu-ibu tersebut
tidak membuat kuenya di dapur rumah yang kecil dengan peralatan seadanya,
melainkan mereka memerlukan tempat dan beberapa peralatan yang lebih
canggih dibandingkan dengan peralatan yang kalian gunakan untuk membuat
kue di rumah. Untuk menjalankan UMKM, membuat dan menjual biskuit, ibu-
ibu mengerjakan pembuatan biskuit tersebut bersama-sama (Gambar 2.2). Hal
yang berbeda lagi terjadi pada proses pembuatan biskuit yang ditujukan untuk
diproduksi secara masal dan dalam jumlah yang sangat besar. Biskuit tersebut
dibuat dan dikemas dengan mesin di pabrik (Gambar 2.3).

manl " IUESE —:l:E .

—t g

Gambar 2.3 Mesin Pembuat Kue di Pabrik Kue
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Dari berbagai cara pembuatan biskuit tersebut, untuk menyelesaikan
masalah yang cakupannya kecil, yaitu “membuat biskuit untuk lima orang”,
cara penyelesaiannya berbeda dengan cakupan masalah yang menengah,
yaitu untuk UMKM, dan berbeda pula untuk cakupan masalah besar, yaitu
untuk diproduksi masal setiap hari. Dalam kasus tersebut, makin besar
cakupan permasalahannya, bantuan mesin makin diperlukan. Di dalam mesin
tersebut, terdapat berbagai komponen yang dirangkai sehingga dapat bekerja
dengan cara yang mirip dengan manusia bekerja. Sederhananya, dalam topik
ini, kita dapat menyebut rangkaian komponen-komponen tersebut sebagai
“komputer”.

Komputer banyak dipergunakan dalam kehidupan sehari-hari untuk
mempermudah kehidupan, atau membantu penyelesaian berbagai
permasalahan yang kita hadapi. Cara kerja komputer menyerupai cara kerja
manusia. Pada proses pembuatan biskuit, dengan alat apa pun, tentunya tetap
diperlukan bahan dasar tepung, margarin, dan bahan-bahan lainnya. Bahan-
bahan tersebut dicampur dan diproses lebih lanjut.

Berpikir komputasional adalah cara berpikir untuk menyelesaikan
persoalan, yang cara penyelesaiannya, jika dikembangkan, dapat dilakukan
oleh komputer. Dengan demikian, kita akan belajar bagaimana menyelesaikan

Soal-soal pada bab Berpikir Komputasional mencakup berbagai konsep
Informatika. Tentunya, konsep-konsep tersebut tidak terbatas pada soal-
soal yang disajikan pada materi Berpikir Komputasional pada jenjang kelas
7, 8, dan 9. Maka, peta konsep yang diberikan pada bab ini tidak dapat
menggambarkan konsep Berpikir Komputasional secara keseluruhan, tetapi
terbatas pada materi yang dibahas pada kelas 7.
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sebuah bentuk atau struktur yang tetap. Dalam mengerjakan berbagai kegiatan,
terkadang kita harus mengikuti pola atau aturan-aturan tertentu. Misalnya: seorang
siswa diperbolehkan mengikuti ujian jika membawa kartu bukti peserta ujian. Atau,
seorang peserta pertandingan olahraga diperbolehkan mengikuti pertandingan jika
sudah menyerahkan formulir pendaftaran dan lolos dari pemeriksaan kesehatan.

€ ==
-~ =

Aktivitas Individu
Aktivitas BK-K7-01-U: Gelang Warna-Warni

Kerjakan soal berikut ini

Kiki sedang membuat gelang dari manik-manik berbentuk bulat. Urutan
warna manik-manik pada gelang tersebut adalah merah (M), hijau (H), kuning
(K), dan biru (B). Selama empat warna manik-manik tersebut masih tersedia,
Kiki tidak akan mengubah urutan warnanya. Setelah memasukkan manik-
manik biru, Kiki akan kembali memasukkan manik-manik berwarna merah.

@.

H LS,
: ) K
L 4

Jika salah satu warna manik-manik habis, Kiki akan meneruskan membuat
gelang dengan manik-manik yang tersisa. Manik-manik yang bersebelahan
tidak boleh berwarna sama. Kiki memiliki:

* Lima buah manik-manik merah (M)
» Tiga buah manik-manik hijau (H)

* Tujuh buah manik-manik kuning (K)
* Dua buah manik-manik biru (B)

Tantangan
Berdasarkan ketersediaan manik-manik dan aturan urutan warnanya, berapa
banyak manik-manik yang dapat dirangkai oleh Kiki?

Pilihan Jawaban
A.8 B. 17 C.15 D.5

Tuliskan cara kalian menyelesaikan masalah ini.
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Aktivitas Individu
Aktivitas BK-K7-02-U: Pengembangan Soal Gelang Warna-Warni

Setelah selesai membuat gelang ke-1, Kiki ingin membuat gelang ke-2.
Sekarang, Kiki memiliki 20 buah manik-manik merah, 23 buah manik-manik
hijau, 18 buah manik-manik kuning, 22 buah manik-manik biru. Berapakah
manik-manik yang dapat dirangkai oleh Kiki pada gelang ke-2?

Jawaban kalian adalah:

Tuliskan cara kalian menyelesaikan masalah ini.

Kalian dapat secara bergantian menjelaskan cara untuk menyelesaikan

PUIxRPUIx RBDYPDPIaRkP 1YO UPUODBxIPIU OIxOIUU RP@aldiu
untuk menyelesaikan permasalahan tersebut! Diskusikan juga jawaban kalian

bersama guru kalian.

O alu 101010 0OIx0iuU paild 2pE@IOIgd UPYIDIIIU TURIYI
DNPORONae BYOOaR 11ix10 TPEUOPO TIYO (karhas OIRI RDYPE
Besar Bahasa Indonesia

€ b OBgat atau sesuai untuk mengerjakan (menghasilkan) sesuatu (dengan

tidak membuang-buang waktu, tenaga, biaya); mampu menjalankan tugas
dengan tepat dan cermat; berdaya guna; bertepat guna; sangkil.

N b O&1® Bfeknya (akibatnya, pengaruhnya, kesannya); dapat membawa
hasil; berhasil guna (tentang usaha, tindakan); mangkus.

Sebagai contoh, dalam proses pembuatan kue yang dijelaskan pada bagian
“Apa itu Berpikir Komputasional’, jika seorang ibu ingin membuat lima
buah biskuit dan ia membuatnya dengan mesin pabrik yang seharusnya
digunakan untuk membuat ratusan biskuit, prosesnya akan menjadi tidak
pepODPU TiU 1O0OIU ROTIO BDNPORONP OIT10 PEPOPU OIYDL
menjadi berlebihan untuk kasus tersebut. Tidak efektif karena bisa saja
dengan penggunaan mesin, tidak ada biskuit yang bisa dihasilkan karena
semua adonan biskuit menempel pada mesin tersebut. Untuk menyelesaikan
berbagai persoalan, Informatika pada umumnya berusaha mencari solusi
alUO UURO@IxU alORa PUxabO a4lUO PePODU 11U DNDOROND
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Dalam kehidupan sehari-hari, terkadang kita perlu mengatur jadwal untuk
berbagai kegiatan. Misalnya, dari pukul 07.00-pukul 12.00, kita sekolah.
Setelah sekolah, ada beberapa kegiatan yang bisa kita ikuti, misalnya
mengerjakan PR, belajar musik, belajar memasak, bermain bersama teman,
dan lainnya. Dengan demikian, kita harus bisa memilih kegiatan mana saja
yang akan kita lakukan pada hari tertentu dan tentunya, kita perlu juga
mengatur jadwal agar kegiatan-kegiatan tersebut tidak bertabrakan waktunya.

Dalam mengatur rangkaian pekerjaan, terkadang ditemukan ada dua atau
lebih pekerjaan yang dapat dilakukan secara paralel. Misalnya, ketika kalian
akan mengerjakan PR, ibu meminta bantuan kalian untuk mendidihkan air
yang berada pada sebuah panci besar. Kalian dapat menyalakan kompor dan
menaruh panci berisi air di atas kompor tersebut. Tentunya, kalian tidak
perlu menunggu air tersebut sampai mendidih terlebih dahulu baru mulai
mengerjakan PR. Kalian bisa mengerjakan PR selagi menunggu air tersebut
mendidih. Ingat, jangan keasyikan mengerjakan PR sampai air habis karena
terlalu lama mendidih.

€ ==
I~ —
. AYO |

Aktivitas Individu
Aktivitas BK-K7-03-U: Mengisi Ember

Kerjakan soal berikut ini.

Bobo diminta oleh ayahnya untuk mengisi penuh
| tiga buah ember dengan air. Di rumah Bobo, hanya
terdapat dua pancuran air yang dapat digunakan
' untuk mengisi ember-ember tersebut. Untuk
; ' memenuhi satu ember dengan air, diperlukan
waktu satu jam. Pengisian air pada setiap ember
dapat dibagi menjadi beberapa tahap.

Tantangan

Berapakah waktu tersingkat yang diperlukan oleh Bobo untuk mengisi penuh
ketiga ember tersebut?

Jawaban kalian adalah:... jam ... menit.

Tuliskan cara kalian menyelesaikan masalah ini, Ceritakan kepada teman-
teman, bagaimana cara kalian menyelesaikan masalah tersebut!
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C. Struktur

2 \kat kangkunﬂ

\ bungkus tahy

Ya kq bawang Merah
| kg tomat

2 kg cabai merah
3 1kat bayam

Gambar 2.4 Contoh Daftar Belanja

Dalam kehidupan sehari-hari, kalian pasti pernah mengetahui data yang
disusun dalam bentuk sebuah daftar (dalam bidang Informatika, biasanya
disebut list). Contoh: daftar belanja ibu yang dibawa ketika ibu akan ke pasar,
daftar siswa dalam sebuah kelas. Daftar tersebut ada yang memiliki keterurutan
dan ada yang tidak. Daftar nama siswa dalam sebuah kelas mungkin terurut
berdasarkan alfabet. Daftar belanja ibu mungkin tidak memiliki keterurutan
tertentu sehingga tidak menjadi masalah kalau ibu membeli tomat terlebih
dahulu sebelum membeli wortel, atau ibu membeli keduanya bersamaan, atau
ibu membeli wortel terlebih dahulu sebelum membeli tomat. Dapatkah kalian
menyebutkan contoh lain data yang disampaikan dalam bentuk daftar?
Apakah contoh daftar yang kalian sebutkan, diurutkan berdasarkan aturan
tertentu?

€ ==
= —
SSEA Y0

Aktivitas Individu
Aktivitas BK-K7-04-U: Kata Rahasia

Kerjakan soal berikut:

Xixi mengirimkan sebuah kata rahasia kepada Ben. Xixi memberi tahu
petunjuk berikut ini kepada Ben.

1. Bagian atas dari setiap kartu ditandai dengan persegi panjang berwarna
hitam.

2. Pada setiap kartu, terdapat dua buah huruf. Huruf yang berada pada
bagian bawah adalah huruf yang harus ditulis sebelum huruf yang berada
pada bagian atas.
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3. Terdapat satu buah kartu yang hanya terdiri atas satu buah huruf.

0] U P
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Tantangan

Berdasarkan kartu-kartu dan petunjuk yang dikirim oleh Xixi, kata apakah
yang dikirimkan oleh Xixi kepada Ben?

Tuliskan bagaimana cara kalian menyelesaikan masalah ini :
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D. Represen

Dalam kehidupan sehari-hari, sering kali kita dihadapkan pada banyak
pilihan. Pilihannya bisa terdiri atas dua kemungkinan atau lebih. Jika hanya
terdiri atas dua kemungkinan, biasanya jawabannya adalah ya atau tidak.
Sebagai contoh: Apakah hari ini kalian sarapan roti? Jawabannya ialah ya
atau tidak. Apakah kemarin turun hujan? Pertanyaan tersebut tentu berbeda
dengan pertanyaan: Apa warna kesukaan kalian? Pertanyaan mengenai warna
kesukaan tidak dapat dijawab dengan ya atau tidak. Jika pertanyaannya
diubah menjadi “Apakah warna kesukaan kalian adalah biru?”, pertanyaan
tersebut dapat dijawab dengan ya atau tidak. Dapatkah kalian menyebutkan
contoh pertanyaan lain yang peluang jawabannya pada umumnya adalah ya
atau tidak?

L

Aktivitas Individu
Aktivitas BK-K7-05-U: Peminjaman Ruang

Kerjakan soal berikut ini.

Pekan ini, Zoro sedang bertugas untuk mencatat peminjaman ruang kelas
untuk kegiatan ekstra kurikuler yang dilaksanakan setelah jam pelajaran
selesai. Terdapat dua belas ruang kelas, yaitu ruang A sampai dengan ruang L.
Berikut adalah catatan peminjaman ruang yang dibuat oleh Zoro.

Peminjaman hari Senin Peminjaman hari Selasa

A B c D E F A B c D E F

dkk ok dkk ok ok

Ruangan yang ditandai dengan tiga buah tanda bintang (***) adalah
ruangan yang dipinjam.

Tantangan

Berdasarkan catatan Zoro, berapa banyak tempat ruang yang tidak pernah
dipinjam pada hari Senin maupun hari Selasa?

Jawaban kalian adalan:..... ..o .

Tuliskan cara kalian menyelesaikan masalah ini.
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Setelah mengerjakan beberapa soal Berpikir Komputasional dan berdiskusi,
jawablah beberapa pertanyaan berikut ini dalam buku catatan kalian untuk
setiap tantangan yang diberikan.

1. Setelah kalian mencoba sendiri menemukan solusinya, menurut kalian,
bagaimana kesulitan soal-soal tersebut?

a. Sangat mudah

b. Mudah

c. Sedang

d. Sulit

e. Sangat sulit

2. Setelah Dberdiskusi dengan teman-teman kalian, apakah mereka
menemukan solusi dengan langkah yang sama, mirip, atau sangat berbeda?

3. Apakah jawaban kalian sesuai dengan penjelasan guru? Jika salah, apakah
kalian menyadari kesalahan tersebut?

4. Kendala apakah yang kalian temukan saat mengerjakan soal-soal tersebut?
Contoh kendala misalnya sulit memahami soal atau tidak mendapatkan
ide bagaimana menyelesaikan soal tersebut. Tuliskan pengalaman kalian!

5. Catatlah dalam buku kerja kalian, konsep Informatika apa yang terkandung
dalam setiap aktivitas!

6. Guru kalian tentu memberikan pengembangan dari soal ini.
a. Ceritakan dalam bentuk tulisan, pengembangan soal tersebut dengan
kalimat kalian sendiri!

b. Jelaskan perbedaan utama soal yang sudah kalian kerjakan
dibandingkan dengan soal yang baru!

c. Apakah soal pengembangan lebih susah dari soal yang ada?

7. Pelajaran apa yang dapat kalian petik dari soal tersebut?
Uji Kompetensi

Berbagi Batang Kayu

Kibo dan Koko sedang membuat kerajinan tangan dari batang kayu kecil.
Kibo memiliki dua puluh buah batang kayu yang masing-masing panjangnya
10 cm.
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10 cm

Koko memerlukan batang kayu tambahan yang berukuran 4 cm sebanyak
7 buah dan berukuran 3 cm sebanyak 7 buah. Kibo ingin memberikan kayu
miliknya kepada Koko.

Tantangan
Berapa banyak batang kayu minimal yang diberikan oleh Kibo kepada Koko?

Tuliskan cara kalian menyelesaikan masalah ini .

220
 Ayo Cari Tahu

Jika kalian tertarik dengan materi ini dan ingin mendalaminya lebih jauh,
berikut tautan yang bisa diakses:

Situs Praktis: https:/www.bbc.co.uk/bitesize/topics/z7tp34;
Video: https:/www.youtube.com/watch?v=VFcUgSYyRPg

36 Informatika SMP Kelas VII



KEMENTERIAN PENDIDIKAN,
KEBUDAYAAN, RISET, DAN TEKNOLOGI
REPUBLIK INDONESIA, 2021

Informatika untuk SMP Kelas VI
Penulis: Irya Wisnubhadra, Wahyono
ISBN: 978-602-244-428-2

Teknologi Informasi

dan ‘"’Komu'nikasi

ALEXA GOOGLE ASSISTANT BIXEY

Setelah mempelajari bab ini, kalian mampu memanfaatkan tools (perkakas)
yang banyak digunakan untuk urusan perkantoran, yaitu untuk membuat
surel, laporan, surat, presentasi, mengelolafolder € xdan mencari informasi.

Tools TIK adalah perkakas yang berguna untuk membantu suatu pekerjaan
tertentu. Perkakas apa yang paling menarik buat kalian? Mengapa? Apa yang
terjadi andai kata tools itu tidak ada?



D %eta Konsep

Pengolah
Kata

Aplikasi
Presentasi

Aplikasi
Perkantoran

Peramban
dan Search
Engine

Tools TIK

Pengenalan
GUl

' Folder dan
. File

Apabila dalam elemen pengetahuan Teknik Komputer, kalian lebih banyak
mempelajari berbagai perangkat keras, pada unit TIK kalian akan lebih
banyak belajar tentang cara memanfaatkan berbagai perangkat lunak.

Graphical User InterfacdGUI), peramban, search engineFolder, File, Surel,
Aplikasi perkantoran, Word processingPengolah kata), Aplikasi presentasi
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"
¥ Antarmuka Pengguna

Saat ini TIK telah merambah di banyak aspek kehidupan manusia. Teknologi
ini menghasilkan banyak sekali perkakas yang membantu pekerjaan kita
sehari-hari. Bab ini akan berisi materi tentang perkakas pada TIK seperti:
Aplikasi Perkantoran, Peramban, Surel, Search Enginedan penggunaan File
exploreruntuk mengelola folder dan € x B

Teknologi berkembang dengan cepat, melahirkan banyak perangkat keras
dan perangkat lunak yang baru. Alat elektronik dan peranti TIK menjadi
makin murah, dan ini mendorong pengguna untuk berganti-ganti karena
selain lebih murah, performansi peranti juga menjadi makin baik.

Manusia melakukan interaksi dengan perangkat melalui berbagai cara.
Kita menggunakan tombol untuk menghidupkan atau mematikan perangkat
televisi, mesin cuci, atau pendingin ruangan, yang bisa diwakili dengan alat
pengendali jarak jauh (remote contro). Teknologi saat ini mampu menangani
interaksi perangkat dengan pengguna melalui tombol nyata, papan kunci
(keyboard U PPURAOIU ObP 1URIYZaOl OYI€bGraphical iOipl 10!
User Interface (GUI), maupun suara atauVoice User Interface(VUI). Untuk
perangkat komputer, ponsel/ smartphone perangkat game, pemutarMP3, dan
sebagainya, interaksi yang digunakan umumnya adalah GUI.

GUI adalah bentuk antarmuka pengguna dengan menggunakan ikon
[TU bxP@bHU OYiep PDIIOIO UPUOOIURO UDYOURIO iDYIIl
GUI menjadi populer karena lebih intuitif, mudah digunakan dan dipelajari
daripada model interaksi Command Line Interface(CLI) yang memerlukan
perintah yang harus ditik. Dengan CLlI, jika pengguna tidak tahu perintahnya
atau salah tik, perintah tidak dapat dimengerti oleh komputer. Dengan GUI,
pengguna tinggal memilih perintah yang disediakan.

(b)
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Tujuan pembelajaran materi ini ialah agar kalian mengenali pola dari
interaksi dengan perangkat sehingga apabila harus berganti-ganti, kalian
tidak bingung dan dapat cepat beradaptasi. Kalian diajak mengenal apa yang
disebut GUI agar dapat berinteraksi dengan perangkat keras, melalui gambar
atau ikon yang mewakili “objek” yang dikelola dan ditampilkan oleh sistem
operasi. Objek-objek ditampilkan dalam bentuk ikon, yaitu simbol atau
OI@ilY RPYRDURA 4lUO @Pald0Ox0 paiRa €xPDU 1UxO00IPO IRI

Aktivitas Individu
R :R34U DPYODPUIxIU IPUOIU URIYZadli bYIiipbOP Yi€b

Apakah kalian tahu bahwa banyak jenis ponsel, berbeda -

merk, dan berbeda sistem operasinya? Namun, walau- = sandad = o
pun berbeda merk, berbeda sistem operasi, dan sedikit 0
berbeda antarmukanya, semua ponsel memiliki fungsi :
yang sama. Hal ini bisa dianalogikan dengan alat lain, AT
seperti mobil, televisi, atau alat elektronik berbagai o I s
merk, yang sebetulnya memiliki fungsi yang sama, 3w | b | o=
hanya tampilannya yang sedikit berbeda. Pada aktivitas il w | B s
ini, kalian berlatih mengenali jenis-jenis objek pada oz | v &
IURIYZaOl ibYilPOP OYI€EP p L =

Gambar 3.2 Kalkulator

Apa yang Kalian Perlukan?

« Komputer/ponsel yang telah terpasang sistem operasi.

Apa yang Harus Kalian Lakukan?
e Bukalah aplikasi kalkulator pada komputer/ponsel kalian!

e Hitunglah ekspresi berikut, sambil mencoba berinteraksi!
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Ekspresi Hasil Ekspresi Hasil
2+7+3 -2+9
2+7+3 342

45:60 16/2

e Setelah selesai, klik ikon/tombol-tombol berikut dan tentukan kegunaan
objek-objek dalam windows calculator.

Tombol

Kegunaan/Fungsi Tombol Kegunad

Gambar 3.3 Kalender dan File Explorer

Carilah objek-objek baru yang tidak ada di aplikasi kalkulator, dan tulislah
dalam lembar kerja berikut:

Objek Baru

Kegunaan/Fungsi Objek Baru Kegung
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Personalisasi

1. Kalian bisa mengganti gambar latar belakang layar ponsel/lsmartphone
Latar belakang yang seperti apa yang kalian sukai? Jelaskan sebetulnya
latar belakang yang muncul tersebut apa. Bagaimana kira-kira ditampilkan?

2. Saat membuka laptop atau komputer, kalian dapat mengubah tampilan
folder dan € xmenjadi berupa ikon besar/kecil. Kalian bisa juga mengubah
daftar namafolder/ € xsBhingga bentuk teks dan informasinya ditampilkan
secara rinci ukuran serta tanggal terakhir folder/ € xitR diubah, atau hanya
ditampilkan informasi secukupnya. Tampilan folder dan € xy@ang mana
lebih kalian sukai? Mengapa? Bandingkan dengan pilihan teman kalian.

3. Windowsartinya jendela. Menurut kalian, mengapa disebut jendela?

4. Suatu saat, kalian dapat membuka satu atau lebih jendela. Apa
keuntungan membuka banyak jendela sekaligus? Apakah kalian memang
membutuhkan itu?

W e

B cie Lde Sesch  Vemw  Proeo Beecute  doalk Athee  VWedow  Helo

|DEMRER 8| ~~|0E NS (48 9 Smwv x| &8
A4 0 [[[= v

[T

3O Typenere tosearh = = ExaA BB E v 2 W B "'_'ﬁ‘“éu;i-:.-k:l (E

+EQFEV 1IQFYOE )QTEX .IRHIPE 7IGEVE &IVWEQEER
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B. FoldedanFile:

Folder/directory adalah tempat penyimpanan elektronis yang menyimpan
€xD B xbOR YfoldeOdn. iBdlam dunia nyata, folder bisa dianalogikan
sebagai map yang digunakan untuk menyimpan dokumen (surat, invoice,
nota, dan lainnya), atau berisi map yang lebih kecil. Folder/ directory dikelola
oleh program komputer yang disebut sebagai File Manager yang merupakan
bagian dari sistem operasi.

File elektronis sendiri berarti € xy@ng diciptakan oleh komputer/ponsel
untuk menyimpan Data secara deskret pada alat penyimpan elektronis. File
adalah unit penyimpanan di komputer, yang akan dibaca atau ditulis. File
diciptakan oleh program/aplikasi tertentu, dan € xd@pat dibaca oleh program
tertentu pula. Kalau sebuah kata dapat ditulis di atas kertas, demikian juga
sebuah data dapat disimpan dalam media penyimpan elektronis di komputer
dalam bentuk € x Bledia penyimpan elektronis tersebut di antaranya adalah
hard disk, kartu memori, «Ib @rive, dan lainnya. File selanjutnya bisa
dimanipulasi, diedit, dan dipindahkan dari satu media ke media lain termasuk
dipindahkan melalui Internet.

1. Ekstenbile

File memiliki ekstensi, yaitu nama pendek setelah tanda titik di akhir

Uigl €xbb DPITOTO TUURUO i+UabyYpOUOIi 111x10 €xb IPUO
@bYalIOdlUu €xbp OIgily O@IOP U 1 aYIRpiUTi IRIa i avYIRl
fuUbagpbuU OIYUPUNR UYIU 1 YPPPURIPOPUURI IRTA 1 YDI
€xPp TUOagbhU UYPPPURIPO OITYUPUNR UabYUUOURU IiL
€xb Ppablarliixb IRTa 1UxO00IPO a4lUO TI10UIR TOOIXxIUDIU ¢
€xb pPIPDUIYUAI 1Tix10 OUUaAPUPO OPPPUIOIRIU P IxI@ ¢t

Folder memiliki struktur berbentuk pohon hierarkis seperti tampak pada
gambar berikut.

4 | Program Files
4 | Adobe
4 | Acrobat Reader DC
I Esl
4 | Reader
4 | AcroApp
. ENU

Gambar 3.5 Struktur Folder
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Pada contoh di atas, ProgramFiles adalah folder. Foldertersebut memiliki
anak subfolderyang bernama Adobe. Di dalam subfolderAdobe, ada Acrobat
Reader DC. Di dalam subfolderAcrobat Reader DC, terdapat folder Esl yang
tidak memiliki subfolder lagi, dan subfolder Reader yang memiliki anak
subfolderAcroApp. AcroApp memiliki anak subfolderENU.

Kalian harus mengatur € xdengan rapi, seperti mengatur dengan rapi
semua surat atau buku pada laci rak buku agar dapat mengambil surat atau
buku tersebut dengan mudabh jika dibutuhkan.

2. Pengelola&wlder
Pembuatanfolder/ directory dan mengelola € xd@lamfolderyang terstruktur

menjadikan proses pencarian €xBaURa0O 100aUIdIU OPGiixO xPiOO b
Pengelolaan folder dan €xB®TIx10 €RayY alvuo 111 01Tl pOPRDPY UUDYIb

biasa disebutFile Management Systenatau File Explorer.

Pada sistem operasi Microsoft Windows, aplikasi defaultuntuk pengelolaan
€ xdisebut File Explorer dengan antarmuka Graphical User Interface(GUI).
11T POPRDP@ UUDYIPO defawta disediBkiany dengan antarmuka
commandlinea1UO TOPDPiaR RBY@OUIxb il iDIiBDYIUI TOPRYOIapO
File Manager berbasis GUI. Pada sistem operasi Macintosh atau Mac,
manajemen € xdiBa digunakan denganFinder.

3. Pengelolakiledengan Sistem OpereSp uR{R ,wC*JpR{
Windows menyediakan aplikasi untuk pengelolaan € % fang dinamakan
File Explorer. Aplikasi tersebut berfungsi untuk mengelola € xdanfolder, yaitu
membuat folder, menyalin folder, membuat € x Benyalin € x Benghapus € x b
memindahkan € xnRaupun folder ke tempat lain, serta mencari € x B

Pengelolaan € xdBcara rinci dapat dilihat sebagai berikut.

Membuat Folder

Cara membuat folder pada
€xD PAUXUYDY ITIx10 |l ruae
menggunakan menu Home A
New Folderatau klik kanan 4
New Foldet
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Menyalin ( copy) dan —
memindahkan (cut €xD 1R13 Berm o o oo
f0|der . L = 4+ M s thePL s Dozuments

Ada tiga cara menyalin/ # e
memindahkan € x yaitu: = T

B s pp

“ustom Dhice yeeilink

1. Dengan mengaktifkan objek S

B el
€ *fblder yang akan disalin/ B s
dipindahkan, dari menu Home, o i
gunakan tombol Copy untuk ol ey ok Jhee
menyalin dan gunakan tombol i Yon S
Cut untuk memindahkan. Wi
Selanjutnya, klik drive atau & lomeeup

folder lain yang dijadikan
tempat menempelkan hasil
salinan/pemindahan € *flder
tersebut. Dari menu Home,
gunakan tombol Paste

2. Dengan mengaktifkan objek
€ *fblder yang akan disalin/
dipindahkan, klik kanan,
selanjutnya gunakan Copy
untuk menyalin dan Cut untuk
memindahkan. Selanjutnya,
klik drive ataufolder lain
yang dijadikan tempat
menempelkan hasil salinan/
pemindahan, klik kanan,
gunakan perintah Paste

3. Dengan mengaktifkan objek
€ *fblder yang akan disalin/
dipindahkan, gunakan Ctrl-C /
Ctrl-X untuk menyalin/
memindah. Selanjutnya,
klik drive ataufolder lain
yang dijadikan tempat
menempelkan hasil salinan/
pemindahan, gunakan Ctrl-V .

Mengubah ( Rename) nama € x B
atau Folder.

Pengubahan nama € *lder
dapat dilakukan dengan memilih
objek € *fBlder yang akan
diubah, klik kanan, lalu gunakan
perintah Rename
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Menghapus ( Delete) € xd&au
folder .

Penghapusan € xafau folder

yang sudah tidak diinginkan

lagi dapat dilakukan dengan
menggunakan tombol Deletedari
Menu Home Penghapusan juga
dapat dilakukan dengan menekan
tombol klik kanan pada € *flder
yang akan dihapus, lalu memilih
tombol Delete

FoetackHub

Create shorteut
Delete
Reneme

Peoperties

Mengubah ikon ( icon) Folder

Mengubah ikon folder dapat
dilakukan dengan cara berikut.

Klik kanan di folder yang dipilih.

1. Pilih Properties akan
tampil jendela baru yang
menginformasikan rincian
tentang identitas folder.

2. Untuk mengubah ikon
folder tersebut, klik menu
“Customizé pada bagian atas
jendela tersebut, kemudian
klik “ Changeicon...”, lalu
pilih salah satu ikon yang
diinginkan, dan tekan tombol
OK.

€ xdan folder.

Mencari € xdan folder di

File Explorer antara lain

dapat dilakukan dengan

cara mengetikkan kata kunci
yang ingin dicari pada kolom
pencarian, lalu pilih salah satu
hasil pencarian yang sesuai.

Mencari

+ pancuan apiken - Seck Bebe in Beruments noo®
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Mengelompokkan € xd&n
folder .

Mengelompokkan € xk& dalam
sebuahfolderdapat dilakukan
berdasarkan nama, tipe, tanggal
disimpan, ukuran € xdan
sebagainya. Langkahnya adalah
sebagai berikut.

1. Klik menu View.

2. Klik menu Group by, lalu
pilih dasar pengelompokan,
misalnya Type untuk -
ZPUODPxU@UUOOIU £xD
ipYIiPIYOIU OBDUOP|€xPUAIDP

puUOIRaY pabpaUIU €xp TIU

NUxiDY

File dan folder dapat diurutkan

berdasarkan kriteria tertentu.

Berikut langkah-langkahnya.

1. Klik menu View.

2. Klik menu Sort by, pilih
dasar pengurutan, misalnya

diurutkan berdasarkan nama
dalam alphabet (hame).

.......

Aktivitas Individu
Aktivitas TIK-K7-02: Pengelolaan  Folder dan File

Pada aktivitas ini, kalian akan berlatih mengelola folder dan € xd&cara
terstuktur sehingga nanti saat pencarian € % &@apat dilakukan dengan cepat
dan mudah.

Apa yang Kalian Perlukan?

UgUarbYuxiORUU &4iUO0 RExIO RPYUIPIUO POPRPZ UUD

untuk latihan, yaitu seperti berikut.

1. 0@l €xb lixig NUY@IR UTNU i1PUOIU UI@IU 4y UNUY @I
UNUY@IROOIPUINU 6y UNUY@IROOIPUINU 4y OUTU
Bindonesia.pdf

2. al €xb xb@ily OPYOIU IDPUOIU UIgl y bxiUlipaxbU

3. TTU ROOI €xb a0ipU &lUO IBYOIORIU TPUOIU ODPOOIR
sekolah, dengan nama: Pilketos2020.mp4, LDK2019.mp4, Pensi.
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0@l €xb UIN 11Ix10 €xb iDPYOPO xb@ily OPYOI pOPAI
UNUY@IROOI 11U 10ikP1 UTUUDPOIP al €xb xb@ily OBYOI 111
UiIxOPOP IRI UITI @lUBx UNUY@IROOIU TiU ROOI €xb a0i1pURO
qUw8UJ w&UuS{w=UA*UJwAU=S=0JT

Rancang dan buatlahfolder untuk menyimpan semua € xt€&sebut ke dalamfolder

yang sesuai sehingga memudahkan pencarian€ x 3elain mengerjakannya di
komputer, tuliskan pengelolaan seperti lembar kerja berikut di buku kerja kalian.

Lembar Kerja
Folder Sub-Folder Sub-Folder File

Aktivitas TIK-K7-02-U:

Pengelola&fldedanFile(Unplugged

Jika tidak tersedia komputer, aktivitas ini dapat kalian dilakukan dengan
simulasi tanpa komputer. Folder disimulasikan sebagai tempat penyimpanan
dengan kumpulan kertas (loose ledf yang diberi kertas pembatas pada
buku kerja kalian. Kertas pembatas dapat kalian buat dengan kertas manila
berwarna dan diberi gambar menarik yang mewakili nama folder.

Catatan dan aktivitas padatiap pertemuan pembelajaran akan dianalogikan
sebagai € x Bi pojoknya diberi nama. Kita membuat perjanjian bahwa BK,
TIK, SK, JKI, AD, AP, DSI, PLB menjadi ekstensi € x Betiap lembar terkait
harus diberi nomor halaman. Misalnya: BK.01 — halaman NN. Buku Kerja di
akhir semester akan dinilai seperti kita menilai tugas.

Sebagai padanan mengeloldolder dan € xkkbmputer, kalian diminta untuk
mengelola Buku Kerja Siswa menjadi padanan darifolder dan € x Blelalui
pengalaman ini, kalian akan memahami bahwa dunia nyata dan dunia digital
selalu ada berdampingan.

Setiap lembar kerja yang dibuat di komputer, harus dicetak dan dimasukkan
ke Map Buku Kerja.

Dunia Digital — Komputerku Dunia Nyata — Buku Ke
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Browser web(biasanya disebut browser atau peramban) adalah perangkat

lunak aplikasi yang digunakan untuk mengakses informasi di internet ( World

Wide Wel). Saat pengguna mengakses halaman web dari situs web tertentu,

peramban mengambil konten dari server webkemudian menampilkan konten

tersebut di peramban perangkat pengguna. Saat akan mengakseserver web

pengguna harus menuliskan alamat web diaddress baperamban. Alamat web

tersebut disebut dengan url (uniform resource locato). Apabila kita berada

pada situs tertentu, address barakan menampilkan alamat dari situs tersebut.
Selainaddressbald UPYI@i1U D@0 xO000 €rayY xIOU aluo TiUIR

mengklik tombol-tombol berikut:

1. Back untuk kembali ke halaman sebelumnya.

2. Forward: untuk maju ke halaman sebelum Back.
3. Stop: untuk menghentikan transfer data.
4

Refresh untuk ‘menyegarkan’ kembali tampilan, yaitu mengambil data
terbaru tentang tampilan, biasanya dipergunakan untuk melihat data-
data di halaman yang ‘dinamis’ perubahan datanya (setiap waktu berubah).

5. Bookmark (pembatas buku): dalam dunia sehari-hari dapat digunakan
untuk menandai suatu halaman sehingga kita dapat kembali lagi ke
halaman yang sedang kita baca atau halaman yang menarik untuk
kita tanpa harus membaca lagi keseluruhan isi buku. Bookmarkdalam
peramban juga memiliki konsep yang sama. Kita dapat menaruh
bookmark pada suatu halaman pada web sehingga kita dapat kembali lagi
ke halaman tersebut tanpa harus mencari lagi halaman tersebut melalui
berbagai link atau menghafalkan tempatnya. Kenalilah peramban kalian
untuk menaruh bookmark dan juga mencatat situs-situs “favorit”.

Ada berbagai merk peramban yang bekerja di berbagai perangkat keras:
PC, laptop, tablet atau ponsel. Setiap merk ponsel biasanya juga menyertakan
peramban standar yang menyatu dengan perangkat kerasnya. Pada tahun
2020, diperkirakan ada 4.9 miliar orang yang menggunakan peramban,
separuh di antaranya di Asia. Peramban yang populer saat ini adalah Google

OYUgbU OIYUPURNR TOPU OYDNUA&U ilU INIYOP

Peramban berbeda dengan mesin pencari ¢earch enging meskipun
keduanya sering kali dipertukarkan. Bagi pengguna, mesin pencari hanyalah
situs web yang menyediakan tautan ke situs web lain. Mesin pencari berjalan
di atas peramban.
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Mesin pencari (Search Engine adalah suatu situs web \yebsit¢ yang
mengumpulkan dan mengelola informasi di internet sehingga membuat
informasi itu bisa dicari. Mesin pencari menggunakan algoritma yang
canggih untuk menampilkan informasi yang paling relevan dengan pencarian
pengguna, berdasarkan tren, lokasi, atau bahkan aktivitas yang biasa dilakukan
pengguna di web. Mesin pencari yang terkenal di antaranya adalah: Google,

OUOU 10T7aU iUiPaP DxIOU ORaU @ipPOO ilW&Eth 2DPOU UD!L
enginememiliki kemampuan terbaik di konteks yang berbeda.

Pemilahan informasi di internet sangatlah penting untuk mendapatkan
informasi yang benar. Di era web 2.0, di mana setiap pengguna internet bisa
membuat konten sendiri, banyak beredar informasi yang tidak benar ( hoax).
Kalian harus menyadari hal itu dalam pemilahan informasi. Informasi yang
benar biasanya dikeluarkan oleh institusi resmi dan menggunakan situs web
resmi.

Cara melakukan pencarian informasi di internet adalah dengan
mengetikkan kata kunci (keyword b D@Ox00IU OIRI Oauid 4lUO0 pUDDC
ZPDUOOIPOXxOIU OIxI@iU 4lUO xPiOO PUBDPOEOP PROOOIU O
imbuhan, akhiran, dan lain-lain. Pada search engindertentu, tanda petik (*)

Pada search engineertentu, bisa digunakan operator seperti “OR” dan
“AND”. “OR” berarti “atau” yang akan menampilkan hasil pencarian dari salah
satu kata kunci. “AND” berarti “dan” yang akan menampilkan hasil pencarian
dari kedua keyword

Search engingyang paling banyak digunakan pada tahun 2020 menurut
https:/www.oberlo.com/blog/top-search-engines-world  adalah  Google
dengan pengguna sekitar 80%. Kemudian, Bing milik Microsoft, Baidu,
IOUU4&U TIU 1UTPaP
Google
Bing 1
Baidu /1
Yahoo! I
Yandex ]
0 20 40 60

(ﬁ +EQFEV (EXE 4IRKKYREER 7IEVGL )RKMRI

=,* * U{wRJp* *pSw2RcccBc;>Ow— JgUu*UJwRJ RuHU{*

Kalian akan berlatih melakukan pencarian informasi tentang Covid-19
dengan menggunakan mesin pencari Google.
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Apa yang Kalian Perlukan?

Komputer/ponsel yang telah terpasang sistem operasi dan peramban.

Apa yang Harus Kalian Lakukan?

Pencarian informasi terkait dengan pertanyaan yang harus dijawab: Apa yang
dimaksud dengan Covid-19? Gambar berikut ini menunjukkan pencarian

informasi dengan menggunakan salah satu mesin pencari (http:/google.
com), menggunakan keyword Covid-19, yang mendapatkan hasil pencarian
sebanyak 6,72 miliar tautan (link) situs web.

& toode LI -

&« & & google.com

I -]

Google

cinegie Search

=

T Eepling | ucky

Google ofizred in: ndonceia Dasa Gal

ng Business Aoout Howy Search works Prvacy Efms Z2tings
& cond - Goagle sean =k = ®
thcmeert ALKk 2ULA A B4 I PR R 20K FF e IATUGE F55 S0 e il 03 KheaumatPattbn ik -coid 1e8otk-Gacg. @ :
1 q s @@

oA B News  Elbmeges D Waiwos © Mg §Muie

Coronavirus 1
discase WID-18 | Protokol terbaru COVID-19

silrga dan COVID-18

i st i e

+EQFEV

Hinl COVID-AS Kelarey apa yang diskukan pemesniah ik

Tuki Satesearch on

i) g =
oy b ¢

Casas averview

4IRGEVMER -RIJSVQEWM 1IRKKYREOER +SSKPI

Aktivitas dilanjutkan dengan mencari menggunakan keyword: “Covid-19”,
untuk mengurangi hasil pencarian dengan salah satu mesin pencari (Google),
yang mendapatkan hasil pencarian sebanyak 5,04 miliar tautan situs web.
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EQFEV 4IRGEVMER 1IRKKYREOER /I][SVH ""SZMH % HM +SSKPI
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dapat dituliskan “Apa itu COVID-19?". Hasil pencarian menjadi tinggal 54
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Setelah itu, bacalah situs yang paling relevan dan kredibel, dapatkan
informasinya, dan mulailah mencari jawaban atas pertanyaan kalian. Situs

yang paling relevan ditampilkan paling atas dengan perhitungan PageRank
dari Google.
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Hasil Tampilan layar (screenshgtyang kalian peroleh mungkin berbeda
karena peramban, sistem operasi, dan data hasil pencarian yang dinamis

Aktitivas Lanjutan, Aktivitas Individu

1. Kalian ingin menghadiri acara kesenian dan ay&S=U&w=

kebudayaan di kota pada akhir minggu ini. PageRank(PR) adalah
Carilah informasi tentang acara tersebut di algoritma yang digunakan
Internet! oleh Google Search untuk

menentukan peringkat
halaman web dalam hasil
mesin pencari mereka.

2. Akhir semester ini sekolah akan mengadakan
study tourke Candi Borobudur diJawa Tengabh.

Kalian diminta untuk mencari informasi PageRank dinamai
tentang bagaimana candi ini berdiri. Carilah berdasarkan nama Larry
informasi tentang hal ini di internet! Page, salah satu pendiri

. . Google. PageRank adalah
3. Teman kalian datang ke rumah. Karena tidak S T [T T

memiliki smartphong dia meminta bantuan halaman situs web.
kalian untuk mencarikan contoh proposal

peringatan 17 Agustus di lingkungan RT.

Carilah informasi tersebut!

aSHAU&wWN

NU{*Aw— JgUu*UJwpUIw— H*AU&UJIJWRJ RuHU{*

a
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Surel (Surat elektronik/ Electronic mail) atau
surat elektronis adalah cara dan alat untuk
bertukar pesan (surat) dengan menggunakan alat
elektronis. Surel sudah digunakan pada tahun
1960 dengan pengguna terbatas menggunakan
satu komputer. Saat ini, surel dapat beroperasi
pada jaringan komputer luas atau internet yang
dapat menjangkau penggunanya di seluruh
belahan dunia.

Pengiriman surel dari satu alamat ke alamat
lain secara ringkas dan sederhana dapat
dijelaskan pada Gambar 3.10 berikut.

1. Dewi membuat surel dari alamat surel
dewi@a.org ke Budi dengan alamat surel
budi@b.org. Ketika menekan tombol Send
surel Dewi dikirimkan ke mailbox milik Budi.

2. Surel Dewi akan terkirim dan masuk ke
mailbox Budi jika memenuhi beberapa
hal, seperti: surel Dewi tidak terlalu besar
(biasanya ada aturan besaran maksimum
surel), ataumailbox Budi tidak penuh. Mailbox
iopI
bahwa ada surel yang masuk kemailbox-nya.

FPDFOXxOO0O UUROEDOIPO PPOOUOOI

age&S=U&w=

Praktik Baik Berkomunikasi
dengan Surel dan Etika
Mengirim Surel

Surel adalah sarana
komunikasi yang saat ini
banyak digunakan untuk
menggantikan surat. Oleh

karena itu, surel selayaknya
ditulis dalam bahasa yang
sesuai dengan penerima
surel dan jenis surelnya.
Surel yang mewakili surat
resmi (misalnya hubungan
formal dengan guru, kepala
sekolah, atau pihak lain)
sebaiknya menggunakan
bahasa yang formal. Surel
juga berbeda dengan pesan
pendek (SMS, chat) sehingga
kurang pantas menggunakan
banyak singkatan untuk surat
resmi.

ald RrRiIGa

3. Budi dapat membuka surel tersebut kapan saja, kemudian membalasreply)
surel atau meneruskannya forward) ke orang lain.

Komunikasi dengan surel menggunakan protokol yang disebut
Protocol(POP3) ataulnternet Message Access ProtodtVAP).

UbPR fID

Mailbox Dewi
ailbox Dewi Mailbox Budi

Iom
To: budi@b.org

From: dewi(@a.org
Selamat pagi Budi

Internet

To: budi@b.org

From: dewi(@a.org
Selamat pagi Budi

+EQFEV 4IRKMVMQER 7YVIP
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@ Ayo Lakukan

Aktivitas Individu
Aktivitas TIK-K7-04: Mengirim Surel

Kalian diharapkan menuliskan surel kepada guru wali kelas untuk meminta
izin tidak mengikuti mata pelajaran di sekolah pada tanggal 23 Agustus 2021,
karena harus menghadiri penyerahan hadiah sebagai pemenang lomba melukis
pada perayaan Hari Kemerdekaan RI di kabupaten. Surel harus ditembuskan
(Cc) ke kepala sekolah. Karena menulis surat kepada guru dengan jenis surat
formal, kalian harus menggunakan bahasa yang formal dan sopan.

Apa yang Kalian Perlukan?

Komputer/ smartphoneyang telah terpasang sistem operasi dan peramban
dan memiliki akun pada layanan surel. Contoh pembuatan surel di sini

menggunakan layanan Google Email. Layanan surel lain adalah Outlook,
Yahoo, dan lainnya.

Apa yang Kalian Lakukan?

Membuka akun Surel

Masuk ke situs penyedia
layanan surel, dansign in

menggunakan akun yang i bl
telah terdaftar (akun yang
digunakan adalah akun
contoh).

Google

Contoh: e R i oy Mottt i

Akses: https:/gmail.com, T i
akun: jingga.sekar2006@ o eame
gmail.com ey ek

Isikan password dan
mungkin akan muncul
tampilan untuk proteksi
akun (Protect Your Accouny,
jika ya dan informasi
proteksi akun betul, klik G A vy -
tombol UU€Y Q@ i i . b=

CONFIRN
[—— “
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Membuat Surel baru: Klik
Compose

&8 a8
B

n @ :

Mengetikkan surel

Isikan To, Cc (jika perlu), Bcc
(jika perlu),dan ai®OBIR
To: adalah alamat surel yang
dituju.

Cc: Carbon Copy, adalah
alamat penerima salinan
atau tembusan surel yang
dikirim. Semua penerima
salinan dapat melihat alamat
penerima salinan yang lain.

Bcc: Blind Carbon Copy,
adalah alamat penerima
salinan atau tembusan
surel yang dikirim, tetapi
penerima salinan tidak
bisa mengetahui alamat
penerima salinan yang lain.

frore wrianor

'/.’

=it

Alamat emsil yang dituju

Judul email

T

Bady email

Blind carbon copy

Carbon Copy

Kiik tombal ini untuic
mengirimkan email

i 2

Permohonan Izin tidak masuk sekolah

To  walikelas7G@xmail.com X

se BB r »

Cc  kepsekSMP2BukitHarapan@xmail.com 3 |

Permohonan Izin tidak masuk sekolah

Kepada Yth

Bapak Wali Kelas 7G
SMPN 2 Bukit Harapan
Di Tempat

Dengan hormat,
Bersama dengan surat ini, saya siswa SMPN 2
Bukit Harapan
Nama: Jingga Sekar
Kelas: 7G
Memohon izin untuk tidak masuk sekolah pada
Hari: Senin
Tanggal: 23 Agustus 2021
karena harus menghadiri acara penyerahan hadiah
lomba Peringatan Kemerdekaan RI di kantor
Kabupaten.
Demikian surat ini, semoga bBapak dapat
memberikan izin kepada saya.
Hormat saya
Jingga Sekar
Siswa Kelas 7G, SMPN 2 Bukit Harapan
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Mengirimkan surel:
Klik Send

Kiik tombal ini untug
mengirimkan email

Bl Seme s

Mengecek apakah surel
terkirim: Pada kolom
sebelah kiri klik folder/menu
Sentuntuk melihat surel
yang telah terkirim.

Surel yang telah terkirim
ke penerima bisa jadi
tidak sampai ke penerima
yang bisa disebabkan
oleh beberapa hal, yang di
antaranya adalah:

a. salah menulis alamat
surel tujuan

a. surel kalian masuk
ke folder spanijunk/
unwanted (pesan tidak
layak) di penerima

a. mailboxpenerima
penuh

dan jika kalian klik,
pesannya adalah tidak lﬂ‘? Address not found
ditemukannya alamat '
penerima surel.

1o walikelas7Gigmail.com
urd, Of |8 unatske o receive

Jika surel kalian masuk folder span junk/unwanted atau dianggap pesan yang tidak layak/
iklan, kalian bisa menghubungi wali kelas kalian untuk meminta beliau menambahkan
alamat surel kalian ke kontak sehingga ketika kalian mengirimkan surel kembali akan
gipad Ob NUxIPY OUIU&EP

fU,*&UJwnReplySukdl { w]

Untuk membalas surel, akun surel kalian harus menerima surel terlebih
dahulu. Oleh sebab itu, kalian disarankan untuk saling menulis surat
antarteman tentang pembagian tugas pada praktik Informatika. Selanjutnya,
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kalian membalas surel tersebut kepada pengirimnya. Lengkapilah tabel
berikut untuk membalas (reply) surel dari teman kalian.

Membuka layanan surel

Membuka Folder Inbox

Memilih surel yang akan
dibalas

Membuka Surel

Mengetik surel balasan

Mengirimkan surel
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Aplikasi perkantoran adalah kumpulan aplikasi/perangkat lunak yang
digunakan untuk meningkatkan produktivitas. Aplikasi ini umumnya
dibundel dan didistribusikan bersama-sama, memiliki antarmuka pengguna
yang konsisten dan hasil dari satu aplikasi dapat diintegrasikan dengan yang
lain.

Aplikasi perkantoran paling awal dikembangkan oleh Micropro
International di awal 1980-an yang dinamakan Starburst, yang terdiri atas
pengolah kata WordStar, CalcStar (spreadshegt dan DataStar @databasé.
Beberapa paket aplikasi lain muncul pada tahun 1980-an seperti Word Perfect,
ChiWriter, dan lainnya. Namun, pada tahun 1990-an, muncul perangkat
xaUlO OIYUPURNR fiD aluo pIgUIO pIIR OUO @PUIUGOUI
uviu adipx 11U uabpy uUdURP
Aplikasi perkantoran biasanya memiliki paket perangkat lunak pengolah
kata, pengolah lembar kerja (spreadshegt dan program presentasi. Komponen
lain dari aplikasi perkantoran meliputi: perangkat lunak databasel UIOBPR OYI€OU
penerbitan (publishen, pembuatan diagram, surel untuk klien, perangkat
lunak komunikasi, dan perangkat lunak manajemen proyek.

1. wij :UuU&w— uUJ =U,wfSjE+
Pengolah kata adalah aplikasi yang
berkembang dari evolusi mesin mekanis.
Sejarah pengolah kata adalah cerita
tentang otomatisasi bertahap dari aspek |
€epO0O UPUaxOPIU TiU UDUE
kemudian berkembang menjadi teknologi
yang disempurnakan bagi perusahaan
maupun individu. Sepanjang sejarah,
ada 3 jenis pengolah kata: mekanik, :
elektronik, dan perangkat lunak. Py

+EQFEV 'LVMWXSTLIV OEXLEQ 7LSPI

2 We J RAU&WCU,,UWﬂ :UJ*{ HER 1IWMR /IXMO 8IQYERR]E

Perangkat pengolah kata pertama yang serupa dengan mesin tik dipatenkan
oleh Henry Mill untuk mesin yang mampu “menulis dengan sangat jelas dan
akurat sehingga kita tidak dapat membedakannya dari mesin cetak”. Pada
akhir abad ke-19, Christopher Latham Sholes menciptakan mesin tik pertama
dengan ukuran besar, yang digambarkan sebagai “piano sastra”.
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3. w— J RAU&wcU,Uw.A =, uRH =UJ*{wpUJw.A =, uRJ*=

+EQFEV 1IWMR -1& 7IPIGXVMG 8]TI[VMXIV HER OEWIXR]E

Pada akhir 1960-an, IBM mengembangkan mesin ketik elektromekanis/
elektrik yang disebut IBM MT/ST ( Magnetic Tap€ SelectricTypewriter). Model
mesin ini dikembangkan dengan fasilitas perekaman dan pemutaran pita
kaset magnetik, pengendalian dan kumpulan relai listrik. Mesin ini memiliki
pembungkus kata otomatis walaupun tidak memiliki layar. Perangkat ini
adalah revolusi di industri pengolah kata karena memungkinkan penulisan
ulang teks yang telah ditulis di kaset lain dan kita dapat berkolaborasi dengan
mengirim rekaman ke orang lain untuk disunting atau disalin. Pada tahun
1969, kaset itu diganti dengan kartu magnetik. Kartu magnetik ini mampu
digunakan untuk merekam pekerjaan penyuntingan yang selanjutnya dapat
dibaca dan disunting.

Gambar 3.13 Microcomputer VT202 Word Processor.

Pada awal 1970-an, pengolah kata kemudian berkembang menjadi
berbasis komputer dengan beberapa inovasi (meski hanya dengan perangkat
keras khusus). Saat yang hampir bersamaan, sistem pengolakata dengan
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pengeditan tampilan layar CRT dirancang dan IBM memproduksi +UUU &

disch 111 BRI0aU 4<:;U PaORYUU UYUUYIROUU @pUbITO U
yang menciptakan komputer dengan pengolah kata dengan layar tampilan
a0ibuU ibyabayYiu Ubuao U.U004 iOPT iDYaOavYIiU 8 4b

standar di bidang komputer pribadi. Untuk mengoperasikannya, disket
program dimasukkan ke dalam satu drive dan sistem di-boot Disket data
kemudian dimasukkan ke dalam drive kedua. Sistem operasi dan program
pengolah kata digabungkan dalam satu € x b

4. w— uUJ =U,wfSJU=w— J RAU&wcU,U
Perkembangan terakhir pengolah kata lahir dengan munculnya komputer
pribadi (PC) pada akhir 1970-an dan dengan penciptaan perangkat lunak
pengolah kata pada tahun 1980-an. Perangkat lunak pengolah kata tersebut
2POx000 €RaY 4lUO OUGUxPOP TIU TIUIR TOOP@ITUOOI
murah. Hal tersebut membuatnya lebih dapat diakses oleh publik. Awalnya,
sebagian besar perangkat lunak pengolah kata awal mengharuskan pengguna
menghafal kombinasi tombol semi-mnemonik seperti Ctrl-C, Ctrl-P, dan
lainnya untuk melakukan task tertentu. Tidak dengan menekan tombol
seperti “copy”, “paste”, “bold”, dan lainnya seperti yang sekarang kita lakukan.
Namun, pada akhir 1980-an muncul inovasi printer laser, dan pendekatan
antarmuka untuk pengolah kata yang disebut WYSIWYG — “What You See Is
WhatYou Geti 4a1UO @BYaUIOIU 1URIY garéphicaMisebinidifaae
(GUI). Teknologi ini makin banyak digunakan, dan karena popularitas yang
makin meningkat dari sistem operasi Windows pada 1990-an, kemudian
membawa Microsoft Word, pengolah kata buatan Microsoft, mendominasi
pasar pengolah kata hingga sekarang.

Aktivitas Individu

Aktivitas TIK-K7-05: Membuat Brosur Sederhana dengan Aplikasi
Pengolah Kata

Tujuan dari aktivitas ini adalah agar kalian berlatih mengetik dan memformat
kata. Kalian juga berlatih memasukkan gambar ke dalam aplikasi, menyimpan
OPb TIxI@ €xPU 11U RBYIOIP]I THUOIU IUxOOIPO UDUOUXIO ¢

Apa yang Kalian Perlukan?

Komputer yang telah terpasang perangkat lunak pengolah kata.
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Apa yang Kalian Lakukan?

Sekolah kalian akan mengadakan acara perayaan 50 tahun pengabdian mereka

ki

epada masyarakat. Untuk kegiatan ini, kalian diharapkan menggunakan

aplikasi perkantoran untuk membuat brosur guna mengiklankan acara ini.
Brosur tersebut diharapkan berisi informasi berikut.

1.

6.

Judul acara dengan font minimal 15 poin. Pastikan judul berada di tengah
halaman. Kalian dapat menggunakan font apa saja yang kalian inginkan,
tetapi harus font yang jelas untuk dibaca.

Gambar clip art untuk menggambarkan acara tersebut.

Brosur harus berisi APA, KAPAN, DI MANA, dan MENGAPA acara
tersebut layak untuk diikuti.

Yakinkan brosur kalian tidak memuat kesalahan tik ( typo) dan ejaan.

Setelah selesai, simpan € xllian. Buatlah nama yang mudah diingat,
@OpPixUal Ui@l O1xOIU 11U TUOGawbU I0UIU TUURUOU
Buatlah brosur sekreatif mungkin.

Contoh Brosur . Buatlah brosur versi kalian, jangan hanya meniru. Tunjukkan

Kk

reativitas kalian!

50 Tahun
SMP Bunga Bangsa!!

ZMMP Bunza Bangsa merayskan 50 tshon sebagzsi sekolah inkhusif bazi
zefuruh masyarakst. Datanglah pada acara perayaan yang dimerizhican
dengzn acara pameran foto, pentas seni, sulap, dan pemberian
penzharzasn kepada siswa dan gum taladan

Aczrs dilakzsanzksn pada:

Hari: Szbtu, 28 Januari 2021

Waktn: Pukul $2.00 — 15.00 WIB

Tempat: Aula ShIPF Bungz Bangza J1 Eaburipan 22, Eote ]'.M!a]ll

Acara imi zangat menarik, meriah, terbulka untol emom dan fidak
dipungut biaya
AYODATANGLAH EERAMAT RAMAI!N
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=,* *,U{wRJp* *pSwaRcccBc;AOwn H6SU,w—u { J,U{*w
Tujuan dari aktivitas ini adalah agar kalian berlatih membuat presentasi
sederhana, menggunakan desain slide, menuliskan teks presentasi,
memasukkan gambar, membuat animasi, mempresentasikan slide, dan
@bUaO@UIU UYDPDURIPO TixI@ €xbPp
Apa yang Kalian Perlukan?

Komputer yang telah terpasang Aplikasi Presentasi

Apa yang Kalian Lakukan?

fuld =U& Tampilan
Buatlah presentasi e S
baru, new blank : o e
slide dan isilah e o = 2 7
judul (title) dengan
Rekreasi, dan isi
penulisnya dengan
nama kalian. Rekreasi
Qlezhz Aneli Birmey
Add new SlldeTIﬂe File Home Insert Design Transitions Animations )
dan Content ( .
ﬁj 2 \E‘ @\ ﬁLayﬂut
Paste B New ReusE:RBEt B I U&S a4
- Slide ~ Slides TJ Section~ | = e e a
Clipboard & Office Theme
1
J a2 ; :
Title Slide Title and Content = Section Header
SEHTNCY | | imeceinecs
Two Content Comparison Title Only
Blank "Ccntént with Picture wwth
Caption Caption
=] Duplicate Selected Slides
E Slides from Outline...
’ﬁ Reuse Slides

Bab 3 Teknologi Informasi dan Komunikasi 63



Tampilan

Isi dengan teks R ol e ——
Yogyakarta dst, (et
perhatikan contoh | '
berikut! Agenda
; * Yogyakarta
* Daerah yang zkan dikusjungl
= Fertamyaon dan lawaban
HH H H s R Lok (T

Pilih desain slide e

yang kalian sukai
untuk mengganti |
desain yang kosong.

v

B P D |
T Caamed o

an

Tambahkan slide
baru (Title and
Content).

Isi Title dengan
Yogyakarta.

Tambahkan gambar
dengan klik Insert

Fic  Fome

Inzert

ﬁ [ad =} scresnsnat +

P 53 phste it

m &

e Tahlzs Tersaet P burws Fram

FZ Thsdeace..
Fai sockimages..
F& Uniee 2ctures..

1

Picture >Online
Pictures>Search
dengan keyword
Yogyakarta.

Insert salah satu
gambar ke slide.

,1
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Searchgambar
Yogyakarta yang
lain dan insert-kan
ke slide sehingga
slide tidak tampak
kosong.

Buat animasi untuk ot oo oot pesor v ey
gambar yang di- e

insert-kan dengan :
memilih menu
Animations > Pilih
salah satu jenis , ;
animations. ~IEY

Frghats

Lanjutkan untuk slide berikutnya, yaitu:
Daerah yang akan dikunjungj dan slide Pertanyaan dan Jawaban

Setelahslide Tt Geln s s s e Ge fodn b
presentasi selesai = X : :
dibuat, slide dapat
dipresentasikan
dengan klik menu
Slide Show Pilih
From Beginningjika
ingin presentasi
mulai dari slide
terdepan.
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a.
b.
c.

d.
e.

Saat presentasi,

akan tersedia Z
Pen
. £ Highlighter
untuk presentasi

seperti: @
Previous EEE EEEEN

Next

Laser Pointer,
Pen, dan
Highlighter
Multi View
Zoom

Tampilan

oi Laser Pointer

Setelah selesai,
simpan slide kalian,
dengan cara: Klik
File >Save pilih
folder tempat
menyimpan € x Beri
nama € xdan klik
tombol Save

= ira Pl Tosh = =3 Canel

5. Uji Kemampuan
Pilihan Ganda

1. Ada beberapa hal yang menyebabkan surel yang dikirim tidak sampai ke
penerimanya, di antaranya adalah (jawaban bisa lebih dari satu) ....

a.

® oo o

Salah penulisan alamat surel penerima;
Surel tidak memiliki subject;

Surel yang dikirim terlalu besar;

Surel tidak menyertakan cc;

Surel masuk folder spam (sampah) karena dianggap tidak layak sehingga
penerima tidak melihatnya.

2. Apa nama komponen di Graphical User Interface (GUI) yang dapat
digunakan untuk memilih, tetapi hanya boleh satu pilihan?

a.
b.

Button
Check Button
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c. Radio Button
d. Text box
3. Pilihan menu apa yang digunakan untuk menyimpan sebuah dokumen
dengan memberi nama lain pada Aplikasi Perkantoran?
a. Save
b. Save as
c. Copy
d. Paste

n JgRgR==UJ

R{,*AU&wWp*WRJ, ul , Penjelasannya

a. Back Button 1. Memuat (load) ulang halaman
web (web paggdari tampilan
sebelumnya

b. Bookmark 2. Alamat dari webpage

c. Refresh 3. Kumpulan webpage

d. Website 4.  Program untuk melihat webpagedi
internet

e. Browser 5. Teks/Imageyang menghubungkan
satu webpageke webpagelainnya

f. Link 6. Kembali ke halaman sebelumnya

g. URL 7.  Fitur di peramban untuk
menyimpan alamat webpage

Uraian

1. Kita mengenal ada tiga search engineGoogle, Yahoo, Bing. Ketika
melakukan pencarian, apakah akan menghasilkan informasi yang sama?
Belum tentu. Mengapa jawaban dari pencarian bisa berbeda?

2. Apa kegunaan bookmarkdi peramban? Mengapa bookmark penting ada
di peramban?

Setelah mempelajari materi ini, renungkan dan tuliskan pada buku kerja
kalian.

1. Materi mana yang belum kalian pahami dan yang telah kalian pahami?
2. Materi mana yang paling menarik dan ingin kalian kuasai lebih dalam?

Bab 3 Teknologi Informasi dan Komunikasi 67



3. Tools TIK makin lama makin canggih, interaksi antarmanusia dengan
perangkat komputer juga beragam dan canggih. Menurut kalian, bagaimana
bentuk interaksi manusia dan perangkat TIK di masa depan?

v B
i Ayo Cari Tahu

RJ *Jw,U&SWA 6*&Tw

Jika kalian tertarik dengan materi ini dan ingin mendalaminya lebih jauh,
berikut link yang bisa diakses:

1. Digital literasi: http:/lcws.web.unc.edu/
2. Handout Digital Literasi, Dasar Internet, Dasar Search Engine, Dasar Surel,
ipily OITYUPUNR UYIU 1iplY OIYUPUNR aibxU 1plyY OIi
Point: http:/cws.web.unc.edu/handouts/
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ol Bab 4"
SistemKomputer

Speaker —

—Monitor

Modem

Printer

"'.‘_;\/: 3
Setelah mempelajari bab ini, kalian mampu menjelaskan bagian-bagian

sebuah sistem komputer, bagaimana sistem komputer bekerja, dan
OIO@IUl TIRT TOOUIOEOIPO

J = SR —
(’:"_;\) tanyaan Pemantik |

Pada era digital saat ini, banyak kegiatan kita yang bergantung pada peralatan
komputer. Tahukah kalian bahwa komputer bisa membantu kegiatan kita
karena adanya sistem komputer? Bagaimana kerja sistem komputer?



Aplikasi

Sistem
Operasi

Perangkat
Lunak

~Interaksi
Antar
i Perar.!_g_tcét

Prosesor

Sistem
Komputer

Permasalahan
dan Spesifikasi
Perangkat

- Perangkat
Keras

@mlieaie|
L_.l_\U}
Saat ini, komputer/ponsel pintar telah banyak membantu manusia dalam
kehidupan sehari-hari. Hal itu dapat terjadi karena adanya sistem komputer
yang merupakan gabungan dari perangkat keras dan perangkat lunak.
Analogi perangkat keras adalah gitar, dan perangkat lunaknya adalah lagu

yang dimainkan pada gitar.

G e cunct

Perangkat keras hardware, perangkat lunak (softwar, storage sistem operasi
(operating systein application, apps

ersepsi
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Komputer (computej adalah kata dari bahasa Inggristo computeyang artinya

menghitung. Kini, komputer memiliki makna sebuah peranti elektronik yang

dapat menerima data masukan (nput)/perintah, memproses (proces} data

masukan tersebut, memproduksi keluaran (output), dan menyimpan data

dalam penyimpanan sekunder (secondary storage Komputer berkembang

menjadi sistem komputer yang merupakan kombinasi dari perangkat keras

dan perangkat lunak yang mampu melakukan pekerjaan tertentu. Perangkat

keras hardware 11ix10 OU@UUUDPU €pOO TIYO OU@UaRrRpY ilU U/
(software) adalah program yang berjalan di perangkat keras tersebut. Sebuah

sistem komputer sederhana tampak pada gambar berikut:

Peranti masukan mengirim-

kan data ke dalam komputer se- £z 3 E=
perti keyboard scanney kamera i) —

digital, dan lainnya. Peranti

pemroses pada  komputer ) B IEI ] 3
mengolah data tersebut dan je—

mengirimkan hasil pengolahan
ke peranti keluaran seperti layar
komputer, printer, speaker dan

lainnya atau menyimpannya
ke penyimpan sekunder. Saat Gambar 4.1 Sistem Komputer Secara Umum.

ini, ponsel pintar (smartphong
telah menjadi sistem komputer
dalam ukuran yang lebih kecil.

Sistem komputer membutuhkan perangkat keras dan perangkat lunak untuk
berfungsi. Selain komponen internal komputer, perangkat keras tambahan
diperlukan pengguna untuk berkomunikasi dengan sistem melalui input dan
output.

ay&S=U&w=

Perangkat lunak dalam sistem komputer
memungkinkan perangkat keras berfungsi dan Perangkat keras pardware)
pengguna melakukan tugas. Perangkat lunak EHEPEL OSQTSRIR “2WMO HE\
dalam sistem komputer dibagi menjadi dua jenis ~ omPputer. Perangkat lunak

Kat | K si d K (software) adalah program
utama, p_erang at lunak sistem dan perangkat JERK FIVNEPER HM OSQTYXIV
lunak aplikasi.
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A:. PerangkatKeratardware

PYIUOOIR ODBYIib

yang nyata, dapat disentuh atau dipindahkan, yang dapat berguna sebagai
perangkat masukan (nput), keluaran (output), pemroses processay, memori
dan penyimpan (storagg. Perangkat keras terdiri atas perangkat masukan

1. Perangkat MasukRd@S,wW% *o {

Peranti masukan adalah peranti yang mengirimkan data ke komputer untuk
diolah. Jenis-jenis peranti masukan ialah seperti berikut.

Mousatau tetikus

R

-
"

Gambar 4.2 Mouse wireless
Bluetooth

Gambar 4.3 Mouse dengan kabel
uUsB

Keyboard

Mouseatau tetikus digunakan untuk menggerakkan
dan mengatur posisi kursor di layar komputer.
Pengoperasianmousedapat dengan beberapa cara.

Tunjuk (Point), posisikan:Mouseakan menunjuk
ke suatu objek antarmuka di layar komputer.

Klik kiri ( Left Click): Menekan tombol mouse
sekali dan segera melepaskannya.

Klik ganda (Double Click): Menekan tombol mouse
dua kali berurutan dengan cepat tanpa menggeser
mouse

Klik kanan (Right Click): Klik kanan dapat
dilakukan satu kali untuk menampilkan menu
tertentu.

Seret (Drag): Digunakan untuk memindahkan
suatu objek antarmuka seperti gambar, icon, teks,
dan sebagainya. Caranya dengan menunjuk objek
yang akan dipindah sambil menekan tombol Kiri
mouse lalu gesermousesesuai yang dikehendaki.
Setelah sampai pada bagian yang dikehendaki
tombol mousedilepas.

Keyboard atau papan tombol adalah alat yang memungkinkan penggunanya
untuk memasukkan karakter ( character) ke dalam komputer. Karakter tersebut
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berupa huruf, angka, dan simbol. Keyboard konvensional memiliki beberapa

kelompok tombol berikut.

a. Typewriter Keys tombol untuk mengetik, yang terdapat huruf (alfabet),
angka (humerik), dan tanda baca punctuation).

b. Functions Keys tombol F1 sampai dengan F12 yang terletak di keyboard
bagian atas untuk fungsi khusus.

c. Numeric Keypad tombol khusus angka (umeric), tombol operator
aritmatika seperti perkalian, penjumlahan, pembagian, dan pengurangan.
Numeric keypad juga memiliki pengendali kursor jika tombol numlock
hidup.

Cursor control keys tombol untuk mengendalikan kursor.

Systemkeys tombol yang berkaitan dengan sistem.

Application keys tombol yang berkaitan dengan aplikasi.

Enter Keys Tombol Enter.

Other: Tombol lain seperti delete insert, dan lainnya.

Sae ™o o

R EEmEEENE —
e ERE T EEL t

TR

Gambar 4.4 QWERTYKeyboard.

Cara kerja keyboard

1. Ketika tombol keyboardditekan, akan menekan lapisan karet yang ada di
bawahnya.

2. Karet tersebut terhubung dengan sebuah chip yang mentransmisikan
sinyal yang didapat ketika tombol ditekan.

3. Sinyal yang ditransmisikan berupa kode-kode biner.

4. Data yang berbentuk biner tersebut akan diterjemahkan oleh Central

Processing Uni{CPU) dengan mengacu ke data yang tersimpan padd&ead
Only Memory (ROM) untuk ditampilkan pada layar monitor.

Jenis-Jenis Keyboard

Ada beberapa jenis keyboard yang berhubungan dengan penataan tombol
pada keyboard, biasanya untuk menangani bahasa yang berbeda, di antaranya,
yaitu seperti berikut.
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a. KeyboardQWERTY, yaitu keyboard dengan tata letak paling populer yang
didasarkan pada enam huruf pertama pada papan ketik mesin tik. Desain
QWERTY dibuat agar huruf yang paling umum tidak akan membuat mesin
tik mekanis “macet”, atau berhenti bekerja.

Keyboard Dvorak, yang meletakkan huruf paling umum di tempat yang
paling mudah dijangkau. Keyboardgamejuga meletakkan tombol tertentu
untuk akses yang lebih cepat.

. Keyboard Klockenberg, yang mengedepankan aspek ergonomis di mana

keyboard IOgUI0€0IPO aurRad PUOAYIUOO IPITU URUR
. Keyboard Maltron, sebagaimana keyboard QWERTY yang didesain untuk

kenyamanan tangan.

. Keyboard virtual, yaitu keyboard QWERTY yang diproyeksikan pada
media lain untuk, misalnya layar ponsel, layar komputer, meja, dan lainnya.
Keyboard ini memungkinkan pengetikan tanpa menggunakan keyboard
pBTIYI €POOP

Gambar 4.5 Jenis-jenis keyboard. (a) Keyboard Dvorak, (b) Keyboard Klotenberg, (c) Keyboard Maltron,
(d) Keyboard Virtual

ioUJJ u
Scannerdigunakan untuk memindai dan menyalin
IRl TIYO ObPYRIP iDYOPO OVYI€OU OI@ily

atau tulisan menggunakan alat pembaca optical
data reader. Cara kerja scanner adalah dengan
menempatkan sebuah obyek di atas kacascanner
yang kemudian akan dibaca olehoptical datareader.

Gambar 4.6 Photo Scanner.
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Joystick digunakan sebagai pelengkap untuk
memainkan  permainan/ game video  yang
menggunakan lebih dari satu tombol. Joystick
digunakan untuk menggerakan kursor pada layar
permainan.

Elemen-elemen joystick adalah:

: ' 1. Stickituas, 2. Basdalas, 3. Trigger/Pemicu, 4.
Gambar 4.7 Joystick. Tombol ekstra, 5. Sakelar | a R U &YJFakelarthrottle,
7. Sakelartapi (POV hat), 8. Cangkir penyedot.

n*ouRq&RJ

Microphone adalah peranti yang mengonversi
suara menjadi sinyal elektrik. Peranti ini diguna-
kan untuk memasukkan suara ke komputer.
Suara tersebut dapat direkam sebagai perintah

/ untuk komputer, atau diteruskan melalui media
komunikasi antarkomputer.

Gambar 4.8 Microphone

UuegRp w>Ulip Ripv wioUJJ u
Barcode reader adalah pemindai optis yang
dapat membaca barcode yang tercetak, meng-
ubah kode bar tersebut menjadi data elektrik dan
mengirimkannya ke komputer dengan format data
yang sederhana.

Gambar 4.9 Barcode Reader. “
0" 36000 " 29145 2

Gambar 4.10 Contoh Barcode dan informasi kodenya.

2. Pemroses

Data atau perintah yang diterima dari peranti masukan selanjutnya akan
diproses oleh komputer. Pemroses ini terdiri atas banyak komponen, yaitu
seperti berikut.
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a. °J* w—S{U,w— HuR{ {UJw] J,uUAw—uRg {{*J w°J’
Central Processing Uni{CPU) adalah bagian
utama dari komputer yang bertugas untuk
melaksanakan keseluruhan operasi yang
dilakukan oleh komputer seperti operasi
aritmatika, logika, pengendalian, dan input/
output dasar. CPU memiliki tiga komponen
utama, di antaranya register, unit kendali/
Control Unit (CU), dan unitlogika aritmatika/ Gambar 4.11 Prosesor Intel dan AMD.
Arithmetic-Logic Unit (ALU).

@bvyalidiu URIO Tiu OlURaAUO €pOO TIYO OpPRPEG L
menghubungkannya dengan berbagai peralatan periferal, termasuk peranti
input/output dan unit penyimpanan sekunder. Di komputer modern, CPU
terdapat pada chip sirkuit terintegrasi yang disebut processormain processoy
central processoiatau mikroprosesor

inte)
Coreny

CU dari CPU akan mengatur dan mengintegrasikan kerja dari komputer.
CU akan memilih dan mengambil instruksi dari memori utama/register sesuai
urutan dan menerjemahkannya untuk mengaktifkan elemen fungsional lain
dari sistem. Semua data input ditransfer melalui memori utama ke ALU untuk
diproses, yang melibatkan empat fungsi aritmatika dasar (yaitu penjumlahan,
pengurangan, perkalian, dan pembagian) dan operasi logika tertentu seperti
perbandingan data dan pemilihan.

Pada komputer PC atau laptop, CPU tertanam pada mainboard yang
tersambung dengan komponen eksternal lain, seperti memori utama,
rangkaian input/output, dan prosesor khusus untuk menambah kemampuan
komputer seperti Graphical ProcessindJnit (GPU).

Kecepatan tersebut diukur dengan kecepatan clock yang dinyatakan
dengan satuan Hertz (Hz). Saat ini kecepatan clock CPU pada orde MegaHertz
(MHz) dan GigaHertz.

b. > UJpRHwW oo (RAM) ddBeacgOnly Mem&QM)

P@YUPPPIU THDUOIU @PUOOAUIOIU ROTIOxIO PeEPODU
besar sehingga diperlukan tempat penyimpanan tambahan. Peranti tersebut
tertanam pada main board/ motherboard komputer, yang terdiri atas: Random

AcceseMemory (RAM) dan ReadOnly Memory (ROM).

Q)

>UIJpRHwW oo (RMMY) HRuUS

RAM adalah jenis memori sangat cepat yang digunakan untuk menyimpan
data sementara saat komputer memproses data atau mengeksekusi perintah.

76 Informatika SMP Kelas VII



Saat data dari € xdd penyimpan sekunder akan
dimuat ke CPU untuk diolah, data tersebut akan
dimuat di RAM agar dapat diproses lebih cepat.
Contoh, saat akan memanipulasi gambar bunga

ieUaDYPOUOI U Ol@ily RDPYPDIalI
RAM dan dimanipulasi di RAM. Data pada RAM Gambar 4.12 RAM.
dapat diakses secara acak (tidak harus terurut).

RAM adalah memori elektronik, di mana semua data disimpan dalam
rangkaian arus listrik dan transistor sehingga hanya ada sedikit latensi
(keterlambatan). Namun, karena data RAM disimpan secara elektronik, data
di RAM akan hilang ketika tidak ada daya listrik.

Read Only Memory (ROM)

ROM adalah memori pada komputer yang
digunakan untuk menyimpan instruksi yang

ditulis oleh produsen komputer untuk proses
booting, instruksi yang disimpan oleh ROM disebut
€Y @ alDaxa yang pernah ditulis di ROM tidak
dapat dihapus. Instruksi ROM dijalankan secara
otomatis saat komputer menyala. Pada komputer,
ROM bisa berisi sistem operasi kecil yang disebut Gambar 4.12 ROM.
Basic Input Output SystemBIOS).

3. AlaDutputxS,qS, W% *o {

Peranti keluaran adalah peralatan yang menyajikan informasi dari komputer
yang bisa berupa tampilan di layar monitor, gambar tercetak, suara yang
dihasilkan oleh speaker dan lainnya. Peranti keluaran di antaranya adalah
sebagai berikut.

Layar Monitor

Layar monitor berfungsi untuk menampilkan hasil
pengolahan data di komputer, seperti gambar, teks,
IUOOIU OYIi€eOU 11U pBIilOIOUAIlP
monitor yang biasa digunakan, seperti Cathode Ray
Tube(CRT),Liquid Crystal Display(LCD), dan Light-
Gambar 4.14 Monitor Emitting Diode (LED)-

Komputer.
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. Printer

Printer digunakan untuk mencetak gambar,
foto, dokumen dalam bentuk media kertas. Ada
beberapa jenis printer yang kini masih digunakan
di antaranya printer dot matrix, inkjet, laserjet dan
plotter.

Gambar 4.15 Printer Laserjet.

Speaker

Alat untuk menghasilkan suara dari komputer,

PPUDPYRO @abpOOU UDYIIOIUIU 10 €x@U 11U
lainnya dinamakan speaker

Gambar 4.16 Speaker.

4. Peranti Penyimpanan SekyndeRJpUusw, RulU w% *g
Peranti penyimpanan sekunder adalah tempat penyimpanan data elektronis
yang bersifat permanen. Data yang disimpan pada penyimpanan sekunder
dapat bertahan lama dan dapat dimanfaatkan kembali oleh penggunanya saat
dibutuhkan. Peranti penyimpanan sekunder di antaranya seperti berikut.

Hard Disk Driit¢DD)

Hard disk adalah media penyimpanan data i
dalam lapisan magnet pada piringan bulat
(cakram) disk tipis. Saat ini (2020), kapasitas
penyimpanan yang dapat disimpan di hard
disk bervariasi, dari 256 GB (GigaBytg hingga
18 TB (TeraBytg. Data yang disimpan dalam
cakram hard disk tidak akan hilang bahkan
ketika tidak ada daya listrik (bersifat non- Gambar 4.17 Hard Disk Drive.
volatile).

Komponen utama hard diskdi antaranya :
a. Piringan logam (platter) yang berfungsi sebagai tempat penyimpanan
data dengan lapisan bahan magnetis yang sangat tipis.

b. Head baca tulis yang berupa kumparan yang digunakan untuk proses
baca dan tulis data.

c. Rangkaian elektronik pada PCB (Printed Circuit Board) terdiri atas DSP
(Digital Signal Processor untuk memproses sinyal digital, memori chip,
konektor, serta spindle dan actuator arm monitor.
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Solid State Drig&SD)

Solid-state drive(SSD) adalah peranti penyimpanan data dengansolid-state
yang menggunakan <1 b O @ b.@8Dvtidak memiliki diskU UbP@aRriy €pOOU TiU
headuntuk baca-tulis yang biasa digunakan pada HDD.

Dibandingkan dengan drive elektromekanis
pada HDD, SSD biasanya lebih tahan terhadap
suara, dan memiliki waktu akses yang lebih cepat
serta latensi (keterlambatan) yang lebih rendah.
SSD menyimpan data dalam sel semikonduktor.
Pada tahun 2019, SSD memiliki kapasitas 60 —
Gambar 4.18 Solid-State Drive. 100 TB. Data yang disimpan dalam SSD tidak

hilang ketika tidak ada daya listrik (bersifat non-
volatile).

DAU{&wpu*

Flash drive berfungsi sebagai alat penyimpan data secara permanen yang
portabel. Flash drivemenggunakan «1b O @ b datbiasanya menggunakan
antarmuka USB. Kapasitas penyimpanan dalam USB Flashdisk (2018)

bervariasi mulai dari 8 GB, 256 GB, bahkan sampai 2TB. Flash drive biasanya
digunakan untuk penyimpan data, data back-up dan alat pemindahan data.
Cara menggunakan «1b O 1Yléngdh memasukkannya ke Port USB pada
komputer, laptop, atau notebook. Tunggu beberapa saat sampai komputer
mendeteksi adanyahardwarebaru yang telah ditambahkan.

Gambar 4.19 Flashdisk.

RHqU@(GDY *{ o
CD adalah format penyimpanan data cakram optik digital yang dikembangkan
bersama oleh Philips dan Sony dan dirilis pada tahun 1982. Format ini awalnya
dikembangkan untuk menyimpan dan memutar rekaman audio digital
(CD-DA), tetapi kemudian diadaptasi untuk penyimpanan data (CD-ROM).
Beberapa format lain selanjutnya berkembang, yaitu: media penyimpanan
data/audio sekali tulis CD-RecordabléCD-R), media yang dapat ditulis ulang
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Gambar 4.20 Compact Disc.

Memory Ca8D Card)

Gambar 4.21 Memory Card.

CD-Rewriteablg(CD-RW), Video CD (VCD), Super
Video CD(SVCD), Photo CDQ PictureCD Compact
Disc-Interactive (CD-i), dan Enhanced Music CD
Pemutar CD audio pertama yang tersedia secara
komersial, Sony CDP-101, dirilis pada Oktober
1982 di Jepang. Kapasitas penyimpanan CD
biasanya lebih dari 700 MB (80 menit audio).

Memory Card atau SD Secure Digitgl card
berfungsi seperti layaknya hard disk pada
komputer yang digunakan pada peranti portabel

seperti smartphonekamera digital, dan tablet. Di

dalam memory cardterdapat Content Protection
for Recordable MedigCPRM) untuk mencegah
UPD@iidIdIuU pDYRI Writd-Riote®yaivg

mencegah penghapusan isi memori secara tidak
sengaja.

Memory card memiliki bermacam format dan ukuran, seperti PC Card
(PCMCIA), Compact FlashMiniSD, MicroSD, dan lainnya. MicroSD adalah
SD Cardyang paling tipis dan ringan.

Teknologi Penyimpanan Aiaud(Storaye

Saat ini, kebutuhan penyimpanan data
terus berkembang sehingga memunculkan
teknologi penyimpanan yang inovatif. Salah
satu teknologi tersebut adalah teknologi

g > Gmsees > & Cloud Storage yang merupakan metode

L
Y
®
=
®
/
]

Gambar 4.22 Cloud Storage

penyimpanan data di sejumlah server yang
dikelola pihak penyedia layanan internet,
atau Internet Service Provider(ISP). Untuk
menggunakannya, pengguna teknologi
awan memerlukan koneksi Internet untuk
mengakses datanya.

Ketika data disimpan di cloud storage salinan data tersebut akan
dikirimkan melalui internet ke server milik penyedia layanan dan kemudian
akan merekamnya. Jika ingin mengakses data tersebut, server akan memberi
akses kepada pengguna untuk mengubah atau mengunduhnya.
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Cloud Storage memiliki sejumlah keunggulan dibandingkan dengan
Ubpuadg@UIuIU TIRIT UIlll gP@UYO €pOO OUUabPUPOUUIXU
berikut.

a. Data dapat diakses menggunakan peranti apa pun dan di mana pun, asal
terkoneksi dengan internet. Artinya, jika salah satu peranti rusak atau
hilang, data tetap dapat diakses dengan peranti lain.

b. Pengguna dapat berbagi §haring) data di serverke pihak-pihak lain dengan
cepat dan mudabh.

c. Penyedia layanan biasanya memberikan jaminan keamanan dan keutuhan
data.

Contoh penyedia cloud storageyang popular saat ini seperti pCLoud, Dropbox,
Google Drive, tresorit, sync.com, dan lainnya

$3 Dropbox just@ L
pCaud Google Drive
P —-
& OneDrive box D Mediarire (i3
SugarSynE* CARBONITE® ZOOlZ

Gambar 4.23 Penyedia Layanan Cloud Storage Populer

5. Peranti Lainnya

Pada sebuah komputer, beberapa peranti penting lain yang harus ada seperti
mainboard/ motherboard dan beberapa komponen lain yang bersifat tambahan
untuk menambabh kinerja dari komputer. Peranti tersebut di antaranya seperti
berikut.

nR,& uld/Ribboprd

Motherboard merupakan papan sirkuit utama
yang menghubungkan peranti-peranti pada
komputer. Motherboard digunakan sebagai
tempat untuk memasang processqr memori,
harddisk dan komponen lainnya.

VGAKE*h RWFulYQatd*ow uuUS§
VGA card merupakan peranti kom puter yang

. - berfungsi untuk memproses keluaran dari
Gambar 4.25 VGA Card. CPU untuk ditampilkan ke layar monitor.

Gambar 4.24 Motherboard.
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Sound Card

Sound card merupakan alat yang berfungsi
untuk mengubah sinyal digital menjadi sinyal
suara kespeaker

Gambar 4.26 Soundcard

Fqu&*ZUAW—é(EIFRJx)J {{*J we°Jd*,
UOR D@YUb HGRWU) adalaisirkuit elektronik khusus yang dirancang
untuk mempercepat pembuatan gambar keluaran ke peranti tampilan
komputer. GPU biasanya digunakan pada embeddedystem(sistem tertanam),
ponsel, komputer pribadi (PC), workstation dan konsol game. GPU modern
PIUOIRxIO DP€PODU Tixi@ @b@diuOUaxipO OYI€O OUBUaRD
Ol@ilyp RYaORaYU&al alUO PIUOIR UlYixbx @gbg@giaiRUal xbil
unit pusat pemrosesan (CPU). Pada komputer pribadi, GPU biasanya muncul
dalam bentuk video card atau tertanam di motherboard.

Aktivitas Individu

Aktivitas SK-K7-01: Pengenalan Perangkat Keras

Dari bentuk dan ciri benda berikut, kategorikan perangkat keras tersebut
dalam kelompok input, prosesor, output, atau storage.

cU, Ru*w]o 9amuiw,
Foto Peranti
Input Pemroses Output  Storag

SAMBUNE
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cU, Ru*w]é 9amuiw,

Foto Peranti
Input  Pemroses Output  Storag

6. ig {**=U{*w— uUJ =U,wc uU{

piaid dUuguUuarpy 1PUOIU pPOPRDPY UUDPYIPO OUIUab 43

ibYOOarkp UDPPO€OIPO RDYPDIaAR TIUIR TOXxOOIR

1UT DbTlay &ystenu
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Untuk melihat perangkat keras lain, pilih Device Manager.

M Device Manager - m] b
File Action View Help |
ol ARl NENN 7 B
~ @ DESKTOP-BTC2434
| Audio inputs and outputs
5 i5) Batteries
> ) Bluetooth
> @ Cameras
~ O Computer
[ ACPI%64-based PC
5w Disk drives
> Ol Display adapters
3 Firmware
> F Human Interface Devices
5 E2 Keyboards
5 [ Mice and other pointing devices
[ Monitors
> [ Network adapters
5 7% Print queues
5 7 Printers
[ Processors
5> ¥ Software components
5> [ Software devices
5> ] Sound, video and game controllers
S Storage controllers
> E= System devices
> Universal Serial Bus controllers

Aktivitas Individu
ORO&ORIP R :R35U PUODRIOAO UDBPOEOIPO b
IxOIU TOOIYIUOIU gb@ialR YIUOOaGIU RPURIUO
dan kapasitas memori dari komputer yang kalian gunakan.

YIUOOIR E
PUDPPOEODI

[—;

Apa yang Kalian Perlukan?

Komputer yang telah terpasang sistem operasi.
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Apa yang Kalian Lakukan?
OO0IRxIO PUDPOE€OIPO OUGUaRPY alUO OIxOIU OauidiuU
kerja siswa berikut.

No iq {**=U{*wWNUupijUu
1 | Tipe Processor
Kecepatan:

RAM:
Harddisk
Monitor:

Keyboard
Audio:
Kartu jaringan:

Ol |N|OoOjO|bd|lwWw(N

ag&S=U&w=
Smartphone EHEPEL 7MWXI1Q

Aktivitas Kelompok Komputer dalam bentuk

. ]JERK PIFML OIGMP
Akitivitas SK-K7-03-U: Bermain dengan
Punch Card

Pada aktivitas ini, kalian akan belajar mengenali perangkat keras dan
deskripsinya melalui pencocokan gambar dan teks dalam bentuk kartu yang
dilubangi.

qgUws8UJ w=UA*UJwo6S,S&=UJT
1. Kertas berwarna atau kertas manila, digunting menjadi persegi.

2. Gambar perangkat keras dan teks deskripsi dari perangkat tersebut
yang dicetak di kertas tersebut dan dilaminating. Guru kalian yang akan
menyiapkan gambar-gambar tersebut.

3. Gunting, hole punch (pelubang kertas).
4. Pita atau tali berwarna dengan panjang 10 cm.
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fUJ =U&cAUJ =U&wU=_* * U{O
a. Bentuklah kelompok menjadi dua bagian.
b. Setiap siswa mengambil kartu yang sudah dilaminating dan dilubangi di
pinggirnya.
c. Setiap siswa di kelompok 1 mengambil kartu soal yang saling berbeda, ada
yang berisi gambar atau tulisan fungsi hardware
d. PROIU pOPal 10 OPxU@UUO 5 @DUOIGIOx Olyra Olaililu T
atau gambar dari perangkat keras yang dimaksud oleh kelompok siswa
pemegang kartu soal.

e. Setelah setiap siswa memegang kartunya masing-masing, temukan
pasangan soal dan jawaban.

f. Setelah itu, siswa kemudian berkelompok sesuai dengan jenishardware
dari kartu yang sudah dipegang.

Kemudian, hasilnya dijadikan satu, diikat di bagian lubangnya menggunakan
pita menjadi kumpulan kartu sesuai jenis hardware

86 Informatika SMP Kelas VII



Perangkat lunak adalah kumpulan instruksi dan data yang dikerjakan oleh

komputer. Perangkat lunak merupakan penghubung antara pengguna dan

komputer sebagai perangkat keras. Perangkat lunak berisi perintah dari

pengguna, dan perangkat keras yang akan melaksanakan perintah tersebut
secara nyata. Perangkat lunak terdiri atas program library (kumpulan program

kecil), dan data yang berhubungan dengan perangkat lunak tersebut, seperti
dokumentasi, media digital, dan lainnya.

Berdasarkan lisensinya, softwaredibagi seperti berikut.

a. Freeware artinya softwaretersebut gratis untuk digunakan, tanpa batasan
jumlah dan waktu pemakaian, tetapi source codgang ada tidak bisa dilihat
ITU BROTIO iUxPO TO0UICEOIPOP UURUOUAI PDUDPYRO
b. Shareware artinya software tersebut dapat diunduh dan digunakan
pengguna hanya untuk dicoba sementara hingga batasan waktu tertentu.
Jika pengguna merasasoftware-nya bagus, diharuskan membeli.Shareware
sering dibatasi lamanya waktu pakai (misalnya trial 30 hari), atau jumlah
softwaretersebut dijalankan (misalnya 30 x), atau feature-featuretertentu
yang tidak bisa diakses. Sesudah masa uji cobanya berakhirsoftware
bisa saja terkunci atau bisa saja tetap berfungsi sebagaimana mestinya.
UURUOUA&Al PPUDPYRO UYDx Yiau OIYUPUNR fipU
Manager), Wondershare Filmora, Norton Antivirus, dan sebagainya.
c. Adware, artinya software tersebut gratis, tetapi ada iklan yang muncul
ketika dijalankan. Iklan dapat muncul baik pada saat start atau muncul
di sela-sela penggunaan. Contohnya seperti Windows Live Messenger
Plus yang merupakan salah satu contohAdware produk AddOns untuk
Windows Live Messenger.

d. Commercial/Proprietary  Software  artinya
software yang dibuat dengan tujuan untuk
dijual dan berbayar kepada pengembang Perangkat lunak aplikasi
sqftyvgre Pengguna yang njem.pgli\nya\ tiqak (application software)
Ul @gbuablliYxalbpOIU IRBla ¢ memungkinkan pengguna
ulang software secara bebas dan tanpa izin melakukan tugas tertentu
resmi dari perusahaan yang menjual software pada komputer. Sistem
tersebut. Commercial Softwareini dilindungi ?np:r:g;lﬁc:ﬁ’(eerr?:l%;ﬁee@
oleh Undang-Undang Hak Cipta. Contohnya '
seperti Microsoft Windows, Adobe Photoshop,
Adobe Flash, Kaspersky, dan sebagainya.
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Berdasarkan fungsinya, software terbagi menjadi beberapa jenis, antara
lain seperti berikut.

1. Sistem Opera3pérating Syslem

Sistem operasi merupakan perangkat lunak utama yang memungkinkan
komputer dapat beroperasi. Sistem operasilah yang menjembatani pengguna
sehingga dapat berinteraksi dengan komputer. Sistem operasi sering disebut
perangkat lunak sistem, yang merupakan perangkat lunak pertama yang
dijalankan pada saat komputer dinyalakan. Sistem operasi biasanya diletkkan
pada penyimpan sekunder seperti harddisk, SSD, dan lainnya. Sistem operasi
bertugas memberikan layanan utama untuk perangkat lunak lain yang di-
jalankan, berupa: penjadwalan tugas, pengelolaan memori, pengaturan
interaksi dengan pengguna, dan akses ke penyimpan sekunder. Bagian kode
pada sistem operasi yang melakukan layanan utama disebut kernel.

Sistem operasi mempunyai beberapa fungsi utama, antara lain seperti
berikut.

a. Manajemen proses: mencakup penyiapan, penjadwalan, dan pemantauan
proses (program) yang sedang dijalankan pada komputer.

b. Manajemen sumber daya: berkaitan dengan pengendalian penggunaan
sumber daya komputer yang sedang dipakai oleh perangkat lunak sistem
maupun perangkat lunak aplikasi lain yang sedang berjalan. Sumber daya
adalah komponen perangkat keras dalam komputer seperti CPU, memori,
dan alat input atau output.

c. Manajemen data: berupa pengendalian terhadap data masukan dan keluar-
an, termasuk dalam hal pengalokasian dalam piranti penyimpanan sekunder
maupun dalam memori utama.

Saat ini, sistem operasi untuk komputer PC/
desktop yang banyak digunakan adalah Microsoft
Windows, MacOS dari Apple Inc, dan distribusi
Linux (Debian, Fedora, Ubuntu). Sistem operasi
untuk perangkat seluler (smartphone dan tablet)
terbanyak adalah Android, dan Apple iOS. Sistem
operasi distribusi Linux banyak digunakan pada
komputer server dan sektor superkomputer. Kelas RLASITY, Sy siem
khusus lainnya dari sistem operasi adalah sistem
operasi untuk keperluan embeddeddan real-time
system

Hardware

Gambar 4.28 Sistem Operasi.
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2. Program Aplikasi

Program aplikasi pada komputer merupakan
perangkat lunak siap pakai yang digunakan
untuk membantu melaksanakan pekerjaan
penggunanya. Dalam sebuah komputer, aplikasi
ini disiapkan sesuai kebutuhannya masing-
masing. Jenis-jenis program aplikasi dijelaskan
pada Tabel 4 berikut.

gde
5 i &

Gambar 4.28 Sistem Operasi

Tabel 4 Jenis-Jenis Program Aplikasi

Jenis Aplikasi

Pengolah Kata (Word
Processing)

Fungsi Program Aplikait J,R&w—uR u

Mengolah data dalam
bentuk lembar kerja
(spreadshegt

Microsoft Word, WordPad,
Notepad, Google Docs,
Oivyp fiD YORDYU |
fibU UOU YORD
sebagainya.

O UYiU
YU 11U

Pengolah Lembar Kerja
(Spreadsheet)

Menyelesaikan pekerjaan
10 I011UO TPPIOU
seperti menggambar
maupun mengolah foto.

Microsoft Excel, KSpread,
OVBBUfID 1xTU airYl

Gnumeric, Google Sheets, WPS

Spreadsheets, dan sebagainya

YUU

PUOUxIO YI€b | Membantu tugas
penerbitan buku, majalah,
surat kabar, seperti:
editing, layouting,
membuat ilustrasi, dan
lainnya.

Adobe Photoshop, Adobe

lllustrator, GIMP, lllustrator,
Inkscape, CorelDraw, Serif
Drawplus, dan sebagainya

Pengolah Data
(Database)

Mengolah data berjumlah
banyak yang disimpan
dalam bentuk basis data,
misalnya data pegawai,
data barang, dan lainnya.

Microsoft Access, Microsoft
SQL Server, MySq|, Oracle
10g, IBM DB2, MongoDB,
PostgreSQL, dan sebagainya.

Penerbitan ( Publishing ) Microsoft Publisher, Swift
Publisher, Adobe Pagemaker,

Adobe InDesign, Ventura

Melukis atau menggambar
desain seperti desain
rumah, perhiasan,

otomotif, dan sebagainya.

Publisher, dan sebagainya.

CAD (Computer Aided
Design)

Memutar berbagai bentuk
media seperti audio, image,
video, animasi, gambar
adpaixU €x@U 110

Autocad, Pro Design, Libre
CAD, SAP 2000, 3Design, dan
sebagainya

xiOUUaip
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Jenis Aplikasi Fungsi Program Aplikait J ,R&w—uR u

Multimedia Membuat program Windows Media Player, GOM
komputer dalam bentuk Player, VLC, PicsArt, Adobe
sistem informasi, Flash, Camtasia Studio, Flight
perangkat lunak, dan Simulator, Spotify, Youtube,

lainnya misalnya: program | Joox, dan sebagainya
kasir di swalayan, program
pendaftaran siswa baru di
sekolah/dinas pendidikan,
program internet banking
di bank, dan lainnya.

Bahasa Pemrograman Mengakses berbagai Pascal, COBOL (Common
layanan internet. Bussiness Oriented Language),
Basic (Beginner All-purpose
Symbolic Interchange Code),
C, C++, Java, Python, Ruby,
Scratch, dan lainnya

Layanan Internet Membantu pemeliharaan Surel, www, Peramban,
komputer, manajemen teleconference, FTP, newsgroup
harddisk, antivirus, dan sebagainya

partisi harddisk, dan
meningkatkan kinerja

komputer.
Program Bantu Berkomunikasi dengan Norton Backup, Winrar, Get
(Utility ) pengguna aplikasi lain. Data Back, Nero Burning Room,
dan sebagainya
Mobile Application- Melakukan transaksi jual Facebook, Instagram, Twitter,
Social Media beli. Pinterest, TikTok, dan lainnya
Mobile Application — Mengolah data dalam Tokopedia, Traveloka, Gojek,
Commerce Apps bentuk lembar kerja Bukalapak, Tiket.com, Shopee,
(spreadsheet dan lainnya

Berdasarkan sumbernya, software terbagi menjadi beberapa jenis, antara
lain seperti berikut.

1. Open Source Softwareadalah perangkat lunak yang kode sumbernya
pall® 10iadl OP UaixOOU pPHPOOUOOI iOPI TOBUIOEDIPO
IRTa TOUaIxO0IPOOIU OIPOx @UIOEOIPOUAI TPUOIU paly
misalnya dengan tetap mempertahankan nama aplikasinya. Contohnya
seperti Audacity, XAMPP, Linux, Notepad++, Android, dan sebagainya.

2. Closed Source Softwaratau proprietary software adalah perangkat lunak
atau softwareyang ada secara publik, tetapi tanpa diberikan source code-
nya. Contohnya Microsoft Windows, Adobe Photoshop, CorelDraw, dan
sebagainya
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Aktivitas Individu

Aktivitas SK-K7-04: Pengenalan Perangkat Lunak
qUws8UJ wcUA*UJw S,S&=UJT

Komputer yang telah terpasang sistem operasi dan beberapa aplikasi.

Apa yang Kalian Lakukan?

Aktivitas1 U THURO€0OIPO BYIUOOIR auld BYUIPIUO UIll U
IxOIU OlYyabp @gPUOOIPUROEOIPO UBDYIUOOIR xaUIO 101

komputer yang sedang kalian gunakan, dan kelompokkan perangkat lunak

tersebut ke dalam jenis-jenis yang sesuai, dan isilah tabel berikut:

Nama Perangkat Lunak  Aplikasi/Sistem Operasi  Jenis Aplika

Aktivitas 2 : Kategori Perangkat Lunak

Dari pencarian dengan search engine, kategorikan logo perangkat lunak
berikut dalam kelompok jenis perangkat lunak aplikasi, sistem operasi, open
source, closed source, dan fungsinya

Bab 4 Sistem Komputer 91



Jenis Perangkat Lunak

likasi/ Open _
Foto Ikon Perangkat Lunak ~APlikasi iRSug ungsi
Sistem
. Closed-
Operasi
| E
Microsoft Powerpoint
e OpenOffice”

3 -

«subuntu
4 Adobe

Photoshop
5 g
;o5

6

KASPERSKY:S
7 a

Q VLC Media Player

8 S

“ Safari
9

Snapchat
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C. Interaksi '

Dalam kehidupan, seseorang perlu berkomunikasi dan berinteraksi dengan
orang lain, seperti kalian harus berinteraksi dengan ayah, ibu, kakak,
adik, guru, teman, dan keluarga lainnya. Misalnya, kalian berkomunikasi

menceritakan pengalaman di sekolah ke ibu sepulang dari sekolah, dan
ibu menanggapi cerita kalian sehingga kalian menjadi makin bersemangat.
Kalian dapat berinteraksi langsung melalui percakapan atau melalui kode-

kode. Misalnya, sebagai tanda sayang, kalian memeluk adik kalian. Sebelum
berangkat sekolah, kalian pamitan dengan mencium tangan ayah dan ibu,
serta melambaikan tangan.

Dua perangkat elektronik juga dapat berkomunikasi dan berinteraksi.
Sarana untuk berkomunikasi pada komputer atau ponsel yang banyak
dipasang saat ini adalahbluetooth Bluetooth adalah standar teknologi tanpa
kabel (nirkabel) yang digunakan untuk bertukar data antara perangkat tetap
dan seluler dalam jarak dekat menggunakan gelombang radio Ultra High
Frequency(UHF) dari 2,402 GHz hingga 2,480 GHz, dan dapat digunakan
untuk membangun jaringan area pribadi (PAN).

Bluetooth memiliki banyak kegunaan, yaitu: menghubungkan laptop dan
ponsel, ponsel dan headphones, ponsel dan televisi, dan lainnya.

(c n ((

Gambar 4.30 Gadget dan Bluetooth

)

Selain itu, ada juga cara berbagi koneksi internet dari telepon seluler
dengan komputer lain yang terhubung. Cara itu disebut dengan tethering atau
disebut juga phone-as-moden{PAM). Koneksi peranti seluler dengan peranti
lain tersebut dapat dilakukan melalui LAN nirkabel (WLAN/Wi-Fi), melalui
Bluetooth IR1a THPUOIU OUUDOPO €pPOO @PUOOAUIOIU OlibxL
USB.

Bab 4 Sistem Komputer 93



Jika tethering dilakukan melalui WLAN, akan tercipta hotspotseluler, yang
memungkinkan peranti telepon berfungsi sebagai router portabel. Hotspot
seluler bisa dilindungi dengan PIN atau kata sandi. Peranti seluler yang
terhubung ke internet dapat bertindak sebagai titik akses nirkabel portabel
dan router untuk peranti yang terhubung dengannya.

A~ =
Ryo

Aktivitas Berpasangan

Aktivitas SK-K7-05: Interaksi Antarperanti dengan Bluetooth

Pada aktivitas ini, kalian akan belajar cara berinteraksi antarperanti dengan
mentransfer foto antarlaptop/ponsel dengan media komunikasi bluetooth.

Apa yang Kalian Perlukan?

Dua buah komputer/ponsel yang memiliki konektivitas bluetooth.

Apa yang Kalian Kerjakan?

Buatlah tiga foto sekeliling kalian dengan resolusi berbeda, yaitu resolusi
YDUTIOU pPIIUOU TIU ROUOOOP DbPUxabO 10IU @D@DUOIY
yang dihasilkan. Setelah itu, transferlah foto tersebut ke PC/ponsel lain
dengan menggunakan bluetooth Bandingkan waktu transfer tiga buah foto

tersebut.

Foto (Ukuran) Waktu Transfe

1. | Fotol.jpg (resolusi rendah)

2. | Foto2.jpg (resolusi sedang)

3. | Foto3.jpg (resolusi tinggi)

AR{ pc *ugS* w2 A *{*RJw] a&E~"
CCTV atau biasa juga disebut video surveillance adalah alat yang mampu
merekam kejadian dalam bentuk video. CCTV yang terpasang digunakan
untuk merekam kejadian dalam radius tertentu di sekitar CCTV. CCTV adalah
televisi dengan sistem rangkaian tertutup, karena sinyal tidak ditransmisikan
secara terbuka seperti pada siaran televisi. Televisi dalam CCTV adalah
kameravideo yang berfungsi sebagai media telekomunikasi yang mengirimkan
gambar bergerak ke monitor pengawas. Gambar bergerak atau video tersebut
bisa direkam dan disimpan ke media penyimpan elektronis.
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Saat ini, teknologi CCTV makin canggih dengan resolusi video yang makin
baik, dan harga yang makin terjangkau membuatnya banyak digunakan di
rumah dan di kantor. CCTV ini dapat dihidupmatikan dan dikendalikan dari
jarak jauh menggunakan internet.

Di beberapa kota besar, jalan juga telah dilengkapi dengan CCTV sehingga
jika terjadi pelanggaran lalu lintas atau tindakan kriminal yang melibatkan
kendaraan bermotor, rekaman CCTV dapat dipelajari dan polisi dapat
mendeteksi kendaraan yang melanggar. Rekaman CCTV digunakan untuk
@PDUOOIPUROEDIPO PURAOU OPUOPU TiIU UxIB UU@UY
kejadian. Hal ini memudahkan polisi untuk mencari pemilik kendaraan yang
terlibat dalam pelanggaran atau tindakan kriminal tersebut.

Gambar 4.31 CCTV di Perkotaan

CCTV dapat merekam kejadian dalam durasi waktu yang panjang. Dalam
satu jam, mungkin akan terekam banyak kejadian dan kendaraan yang lewat.
Pada saat polisi harus memeriksa rekaman CCTV dan mencari informasi,
mungkin akan dibutuhkan waktu yang lama sekali. Untuk mempersempit
pencarian, polisi dapat memilih hanya memeriksa rekaman pada jam tertentu.
Pencarian informasi pada rekaman CCTV terkadang tidaklah cukup dengan
hanya melihat rekaman videonya, tetapi diperlukan juga aplikasi untuk
@b@iluRa UUxOPO @bUTIYO 11U aDUOOIDUROEOIPO paiRa

—

Aktivitas Kelompok
Aktivitas SK-K7-06-U: Pak Jepret dan CCTV

Apa yg akan kalian lakukan?

1. Menurut kalian, jika pemerintah memasang CCTV di setiap sudut kota
dan dilengkapi dengan teknologi yang mampu mengenali kendaraan,
manfaat apa yang dapat diperoleh dari pemasangan teknologi tersebut?
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2. Kendaraan lewat bisa direkam? Bayangkan bahwa CCTV digantikan
seseorang katakanlah Pak Jepret, yang diberi tempat duduk di suatu
ketinggian, dan tugasnya khusus untuk memotret dan mencatat kendaraan
yang lewat. Betapa repotnya. Kapan Pak Jepret harus memotret dan
mencatat? Bagaimana jika masih mencatat, sudah ada kendaraan yang
lewat? Bagaimana jika ada dua kendaraan yang bersamaan terpotret?
Dalam satu hari, Pak Jepret harus menyediakan berapa lembar kertas?
Berapa lama Pak Jepret tahan berada pada satu posisi tersebut? Kepolisian
harus menyediakan berapa orang Pak Jepret untuk jalan sepanjang 1
km? Nah, sekarang pak Jepret digantikan oleh CCTV. Bisakah kalian
membayangkan bagaimana CCTV merekam foto kendaraan lewat dan
juga mencatat data waktu rekaman dilakukan? Apa kemudahan yang
diperoleh dari menggantikan Pak Jepret dengan CCTV?

3. Setujukah kalian jika di kota kalian juga dipasang teknologi tersebut?
Berikan alasan kalian!
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U&UJIwpUIwig {*1=U{*w

PYIUOOIR OPYIP OU@UarbY OiYDPUI iBYall UIODPO €p0O
karena terpengaruh suhu panas dan dingin. Sebuah perangkat keras atau alat
elektronik apa pun tidak mungkin selamanya bertahan dan berfungsi dengan
baik walaupun sudah dipakai dengan hati-hati. Ada berbagai kemungkinan
kerusakan yang bisa saja terjadi.

Kalian perlu mengetahui bagaimana mencegah supaya tidak cepat rusak,
dan mengantisipasinya jika terjadi kerusakan. Ada kerusakan yang masih
dapat diperbaiki, ada yang tidak bisa lagi. Selain itu, beberapa peranti
elektronik tidak boleh dibongkar sendiri karena garansi hanya diberikan jika
peranti dibuka oleh petugas dari penjual resminya.

Tentunya, kita tidak berharap bahwa alat elektronik, terutama komputer,
ponsel, tablet, apa pun rusak. Namun, berjaga-jaga dan mengenali berbagai
jenis kerusakan perangkat keras ada gunanya sebab membuat kita bersiap-
siap. Kita dapat membuat back up dengan «1b O &éhidgga jika terjadi
kerusakan pada peranti, kita masih memiliki back-up

€ ==

Aktivitas Berpasangan

Aktivitas SK-K7-07-U: Permasalahan pada Perangkat Keras

Dengan melakukan pencarian informasi di internet, diskusikan pertanyaan
berikut dengan teman kalian. Pilih jawab pertanyaan yang paling tepat dari
diskusi dan catat di lembar kerja siswa.

a. Pernahkah kalian melihat sebuah alat elektronik, misalnya televisi
atau laptop ,yang saat dinyalakan tidak berfungsi seperti biasa? Carilah
informasi tentang berbagai kemungkinan alat elektronik atau komputer
tidak mau menyala.

b. Jika kalian menggunakan laptop dalam 12 jam berturut-turut tanpa
dimatikan, kira-kira apa yang akan terjadi?

c. Pernahkah kalian melihat baterai smartphone atau bagian belakang
smartphoneyang menggelembung? Apa kira-kira penyebabnya? Carilah
informasi tentang baterai yang menggelembung dengan memanfaatkan
mesin pencatri.

d. Menurut kalian, bagaimana caranya komputer mendeteksi adanya error
pada alatinput-output yang ada di dalamnya?
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e. Bagaimana cara menemukan solusi untuk HP atau laptop yang mengalami
hang (tiba-tiba diam dan tidak berfungsi seperti biasa)? Jika fasilitas
internet tersedia, carilah informasi untuk mengatasi komputer dan HP
yang nge-hang Kata kunci apa yang kalian gunakan untuk mencari
informasi tersebut?

No Jawaban

S Bl Bl N R

Aktivitas Berpasangan
OROA&ORIP B:R3;R U H@OxOOIU UbPOE€OIPO U@UaR
Kebutuhan
Kasus: Joko berprofesi sebagai editor video. Editor video biasanya melakukan
editing video yang memiliki ukuran € »/Bng besar dan melakukan pemroresan
video (rendering) yang lama. Suatu ketika, komputer PC Joko mengalami
masalah ketika melakukan editing video, komputernya bermasalah sehingga
ia memutuskan untuk membeli yang baru. Namun, ia hanya memiliki uang
sebesar Rp5.500.000, dan ingin membeli komputer dengan processor Core

i3. Ada beberapa toko dan ia bingung harus membeli yang mana. Untuk itu, ia
meminta bantuan kalian untuk membantu membuat keputusan.

Joko mendapat brosur dari 4 toko penjual komputer sebagai berikut.

TOKO A TOKO B TOKO D
Processer i3 5005U 2.0GHz Processar (3 50050 2.0GHz Processor i3 50050 2.0GH:
Monitor 14" Monitor 14~ Monitor 18"

VGA Intel HD GrephicSS00 WGA Inte| HD Graghic5500 VGA Intel HD Graphic5500
HD S0DGE HI S00GE HD 500 GB

RAM 4GB AN 2GA Rant 2 GB

ovDRwW DVDRW DVDAW

Hon HOMI HOMI

USBE.0 USES.0 uses.0

BT4.0 BT40 BT4.0

Rp. 5.299jt Ap. 5.395jt Rp. 5199t

Joko ragu-ragu dan meminta pendapat kalian lewat telepon. Menurut
kalian, komputer yang ditawarkan toko mana yang cocok untuk Joko?
Jelaskan alasan kalian!

98 Informatika SMP Kelas VII



Tuliskan sebuah pesan singkat untuk Joko, yang isinya adalah toko yang
paling kalian rekomendasikan, dan alasannya. Juga alasan mengapa kalian
tidak memilih 3 lainnya.

Aktivitas Berpasangan
Aktivitas SK-K7-09-U: Pemilihan Memori Eksternal Sesuai Kebutuhan

Kasus: Santi perlu membeli memori eksternal untuk mengamankan datanya.

Siapa tahu, tiba-tiba komputernya rusak dan tidak dapat dinyalakan lagi.

Selain itu, kadang-kadang, Santi harus mengerjakan tugas menggunakan
laptop ayah atau laptop kakak sehingga perlu menyimpan pada memori

eksternal agar hasil tugasnya bisa dipindahkan dari satu laptop ke laptop
lainnya.

la pergi ke toko dan diberi pilihan 4 memori eksternal sebagai berikut.
Isilah berapa kapasitas (antara minimum dan maksimum yang tersedia di
pasaran) daristoragetersebut.

@

External Hard Drive

Kapasitas: ...

Kapasitas: ...

Flash Disk / Pen
Drive

Micro SD Memory
Card

Kapasitas: ...

Mana yang akan dibeli Santi? Menurut kalian, selain menentukan
kapasitasnya, apa yang harus dipikirkan Santi saat memilih untuk membeli
salah satu memori eksternal tersebut?
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E. Bilangan

Sistem bilangan biner memainkan peran penting pada komputer karena
bilangan biner ini adalah representasi semua jenis informasi yang disimpan di
komputer. Memahami representasi biner dapat mengangkat banyak misteri
dari komputer karena pada tingkat fundamental komputer sebenarnya
hanyalah mesin untuk menghidupkan dan mematikan digit biner. Komputer
adalah mesin sederhana dan membutuhkan instruksi yang tepat untuk
membuatnya melakukan tugas yang rumit.

Sebelum kalian mempelajari tentang sistem bilangan biner, terlebih dahulu
kalian telaah secara rinci sistem bilangan desimal yang sering kita pakai.
Dengan prinsip yang sama, kalian akan mempelajari sistem bilangan biner.

Pertama, sistem bilangan desimal menggunakan 10 sebagai basis dan
angkanya berkisar dari 0 hingga 9 sehingga jika melihat nilai tiga digit angka
287 (dua ratus delapan puluh satu), digit tersebut terdiri atas:

287

2+10? 8+10 7 +10°

Kalian dapat melihat dari gambar di atas, dari kanan ke kiri, angka
bertambah dengan faktor 10, atau dengan 10 pangkat bilangan terurut dari
(0,1,2,3,..,dst)

10°=1
10t =10
102 =100
103 = 1000
dst.

€ ==
@Y

Aktivitas Kelompok

Aktivitas SK-K7-10-U: Bermain dengan Bilangan Biner

Kalian akan belajar bilangan biner dengan bermain kartu. Untuk kegiatan
awal, siswa ditunjukkan 5 buah kartu, seperti tampak pada gambar di bawah
ini. Kegiatan ini akan dipandu oleh guru.
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Apa yang Kalian Perlukan?

Lima buah kartu berisi titik dengan jumlah tertentu di salah satu sisinya,
seperti pada gambar. Sisi yang lain dari kartu dibiarkan kosong.

(2 11] e @ e @ L ]
eeee| o o ~
cooe| |® &

(1 11] e 9 L BN L

Lima kartu di atas mewakili digit bilangan biner, ketika kartu nomor biner
tidak ditampilkan,

g 9 9 0 1 =38

itu diwakili oleh nol. Ketika kartu menunjukkan titik ditampilkan, mewakili
satu. Ini adalah sistem bilangan biner.

Dengan konsep yang sama dengan bilangan desimal, bilangan biner dapat
dijelaskan dengan pangkat 2 sebagai berikut

01001,

0+16 1+8 0+4 02 1+1
0+24 1+23 0 +22 0+2! 1+2°

0+24+1+£22+0+£22+0+£21+1 +£2°=
0+8+0+0+1=9

Apa yang Harus Kalian Selesaikan?

1. Seseorang berulang tahun dengan nyala lilin yang merupakan kode biner
untuk umur yang bersangkutan. Berapa umur orang tersebut?

2. Buatlah susunan kartu yang merepresentasikan bulan lahir siswa.

3. Bagaimana representasi kartu untuk bilangan biner 010117 Berapa nilai
bilangan biner tersebut dalam desimal?

4. Berapakah angka 17 dalam biner?

Aktivitas Individu

Aktivitas SK-K7-11-U: Mengirim Pesan Rahasia

Angga terperangkap di lantai atas sebuah toko. Tepat saat malam hari. Apa yang
dapat dia lakukan untuk mendapatkan pertolongan? Angga telah mencoba
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berteriak, tetapi tidak ada seorang pun di sekitarnya.
Di seberang jalan, Angga melihat beberapa orang masih | |
bekerja sampailarut malam. Bagaimana dia bisa menarik

perhatian orang-orang tersebut? Angga melihat

sekeliling untuk mencari apa yang bisa dia gunakan. "
Lalu, dia punya ide cemerlang, Angga menggunakan ‘@ W O
lampu untuk mengirim pesan kepada orang-orang di “
seberang jalan. Angga menemukan saklarnya sehingga "
dia dapat menghidupkan dan mematikannya. Angga Gambar 4.32 Kue Ulang
menggunakan kode biner sederhana, yang dia tahu Tahun dengan Lilin
orang-orang di seberang jalan pasti akan mengerti.

Kode yang diciptakan Angga membentuk kata apa?

L AR E AR
|
AR R E AR
AR R
Q||| 9
A ARUESE

Gambar 4.33 Urutan Lampu

1. Mesin Fax dan Modem

Komputer yang terhubung ke Internet melalui modem juga menggunakan
sistem biner untuk mengirim pesan. Satu-satunya perbedaan dari keduanya
adalah menggunakan bip. Bunyi bip bernada tinggi dapat digunakan untuk
satu dan nada rendah untuk nol. Nada-nada ini berjalan sangat cepat, bahkan,
yang bisa kita dengar hanyalah bunyi derit terus-menerus.

(;1000\ —

&

Gambar 4.34 Mesin Fax dan Modem

2.wn J &*,SJ wA 6*&wpUu*w><

Lihat kembali kartu biner yang kita buat. Jika kita membuat urutan kartu
berikutnya, kita harus menentukan berapa titik kartu berikutnya. Urutan
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jumlah titik pada urutan kartu ternyata membentuk pola. Jika kita melihat
urutan kembali, ada hubungan yang menarik:

1,2,4,8, 16 ...

Coba tambahkan: 1 + 2 + 4 = ? Jawabannya adalah 7 yang merupakan
urutan berikutnya (8) dikurangi 1. Sekarang coba 1 + 2 + 4 + 8 = ? Jawabannya
adalah 15 yang merupakan (16 — 1). Apa yang terjadi jika kalian menambahkan
semua angka dari awal?

Pernahkah kalian mendengar “biarkan jari-jari kalian yang berjalan™? Nah,
sekarang kita menggunakan jari-jari untuk menghitung. Jika kita menggunakan
sistem biner dan menggunakan setiap jari di satu sisi mewakili salah satu kartu
dengan titik, kita dapat menghitung 0-31 yang berarti 32 angka. Dengan
catatan satu jari naik, itu adalah satu, dan jika turun, itu adalah nol.

Jika kita menggunakan dua tangan, kita akan memperoleh angka 0-1023,
yaitu 1024 angka. Jika kita memiliki jari kaki yang bercabang (bayangkan kita
sebagai alien), kita bisa mendapatkan lebih banyak angka yang bisa dihitung.
Jika satu tangan dapat digunakan untuk menghitung 32 angka, dan dua tangan
dapat menghitung hingga 32 x 32 = 1024 angka, berapakah angka terbesar
yang dapat dihasilkan oleh alien berikut?

3. wf 6*&wfUJ:S,w, J,UJ w *AUJ UJw *J uw

Hal lain yang menarik dari bilangan biner ialah apa yang terjadi ketika nol

diletakkan di sisi kanan nomor tersebut. Jika kita bekerja di basis 10 (desimal),
ketika kalian meletakkan nol di sisi kanan angka, itu dikalikan dengan 10.

Misalnya, 9 menjadi 90, 30 menjadi 300.

Akan tetapi, apa yang terjadi ketika kalian meletakkan O di sebelah kanan
angka biner?

1001 10010
) (?)
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Buat beberapa lagi untuk menguiji hipotesis kalian. Bagaimana mencarinya?
Menurut kalian, mengapa?

Setiap kartu yang digunakan sejauh ini mewa-
kili ‘bit’ pada komputer (‘bit’ adalah kependekan
dari ‘binary digit’). Jadi, kode alfabet yang telah
digunakan sejauh ini dapat direpresentasikan
menggunakan lima kartu, atau ‘bit. Namun,
komputer harus tahu apakah huruf kapital atau
bukan, dan juga mengenali angka, tanda baca, dar _‘
simbol khusus seperti $ atau ~

Cari dan lihat keyboard dan cari tahu berapa banyak karakter yang harus
diwakili oleh komputer. Jadi, berapa banyak bit yang dibutuhkan komputer
untuk menyimpan semua karakter?

Sebagian besar komputer yang digunakan saat ini menggunakan
representasi ASCIl (American Standard Code Information Interchangg yang
didasarkan pada penggunaan nomor bit per karakter, tetapi beberapa negara
menggunakan kode yang berbeda.

Apa maksudnya? Komputer saat ini menggunakan sistem bilangan biner
untuk merepresentasikan informasi. Disebut biner karena mempunyai dua
digit berbeda yang digunakan, berbasis dua (manusia terbiasa menggunakan
bilangan desimal basis 10). Setiap nol atau satu disebutbit’ (binary digit). Hal
ini biasanya direpresentasikan dalam memori utama komputer oleh transistor
yang dihidupkan atau dimatikan, atau kapasitor yang diisi atau dikosongkan.

® & -

Ketika data harus dikirim melalui saluran telepon atau radio, nada tinggi/
rendah merepresentasikan satu dan nol. Pada disk magnetik flard disk dan
« U 0 U &) darbkéset, bit diwakili oleh arah medan magnet pada permukaan
yang dilapisi, yaitu medan magnet utara-selatan atau selatan-utara.

RO 7

CD audio, CD-ROM, dan DVD menyimpan bit secara optis dari permukaan yang
berhubungan dengan bit, dengan memantulkan atau tidak memantulkan cahaya.

Mengapa komputer hanya menggunakan dua nilai berbeda? Hal ini
dilakukan agar pembuatan peranti dapat lebih mudah dilakukan. Teknologi
ppipUIYU4l IOl 2P@OxO0O00 43 xbabx YDPeDOPO

104 Informatika SMP Kelas VII

PDOO



digit dari 0 hingga 9, tetapi pembuatan peranti baru akan membutuhkan
biaya mahal. Meskipun semua yang ada di komputer direpresentasikan
menggunakan ‘bit, dokumen teks, presentasi, gambar, lagu, video, lembar
kerja, dan bahkan program dan aplikasi yang kita gunakan berbentuk digit
biner.

Satu bit tidak dapat berdiri sendiri. Satu bit dikelompokkan bersama
dalam kelompok delapan, yang dapat mewakili angka dari 0 hingga 255.
Kelompok delapan bit ini disebut byte. Kecepatan komputer bergantung
pada jumlah bit yang dapat diproses sekaligus. Sebagai contoh, komputer 32-
bit dapat memproses angka 32-bit dalam satu operasi, sedangkan komputer
16-bit harus memecah angka 32-bit menjadi potongan-potongan yang lebih
kecil sehingga lebih lambat (tetapi lebih murah).

Konversi bilangan

1. Konversikan bilangan biner menjadi bilangan desimal dan sebaliknya.

Bilangan Biner Bilangan Desima

11111

10001

(] IZIIEI X v]

1, ®=0)
é@é@
(i‘::lf '\?:O)

00000
(®@=1, C=0)

@a=
(20=1, 7==0)

t faxiu xIO60Y polpal u

27

31

Bab 4 Sistem Komputer 105



2. Ubahlah pesan berikut menjadi kode biner yang akan dikirim melewati
fax/modem. Jika diberikan konversi, kodenya adalah sebagai berikut.

18 19 20 21 22 23 24 25 26

Sekolah
Komputer

Informatika

Uji Kompetensi
1. Yang dimaksud dengan komputer adalah ....
a. media penghubung untuk setiap komponen komputer agar dapat
saling berkomunikasi dengan komponen komputer lainnya

b. disiplin ilmu yang mempelajari transformasi fakta berlambang, yaitu
data maupun informasi pada mesin berbasis komputasi

c. suatu alat elektronik yang menggunakan transmisi sinyal listrik dalam
jaringan untuk saling berkomunikasi

d. suatu alat elektronik yang mampu melakukan beberapa tugas, yaitu
menerima input, memproses input sesuai dengan instruksi yang
diberikan, menyimpan perintah-perintah dan hasil pengolahannya,
serta menyediakan output dalam bentuk informasi.

2. Perhatikan tabel berikut.

|:| Mengontrol fungsi perangkat keras seperti memori, CPU, harddisk, dan
perangkat keras lainnya dan juga mengatur fungsi program softwareagar
terhubung dengan perangkat keras tersebut.

Memungkinkan sebuah program atau aplikasi dapat berjalan dan
ditampilkan kepada pengguna yang menggunakan peranti komputer
tersebut.

Oilual ipyall OYi€pp
Memungkinkan useryang memiliki hak untuk mengakses komputer

menjalankan suatu program dan mengendalikan siapa yang bisa mengakses
program tersebut.

|:| Sebagai penghubung antarperangkat keras dan dapat menampilkaninterface
L

Yang merupakan fungsi dari sistem operasi pada tabel di atas ialah ........
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3. Perhatikan tabel berikut!

| relompok1| kelompolz  Kkelompdka _ Kelorjuk <

Mouse Harddisk Monitor RAM
Keyboard Flashdisk Printer Processor
Joystick CD/DVD Speaker VGA card
Scanner SSD Plotter Mainboard

Yang termasuk ke dalam perangkat keras keluaran adalah...

a. Kelompok 1
b. Kelompok 2
c. Kelompok 3
d. Kelompok 4

4. Berikut yang bukan merupakan interaksi antarmuka pemindai biometric ialah ...

a @PUOOIPUROEOIPO IBUOIU @PUOIUIxOPI iIPURAO alC
b. OIPUROEOIPO TDUOIU OUTD

c. menggunakan jari untuk menyentuh layar

d OIPDUROE€OIPO OYOP IRTa YPROUI @IRI PDPDPUYIUO

5. Perangkat lunak uji coba yang diberikan secara gratis dengan keterbatasan

€ERAYRERAY RDYRPURA PPUDYO OPRDPYPPIOIIUU NauoOpC
dapat dimanfaatkan secara maksimal ialah ...

a. Commercial Software

b. Shareware

c. Freeware

d. Openware

6. Nama alat berikut ialah ....

a. plotter
b. proyektor
c. joystick

d. barcode scanner
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7. Cocokkan nama peranti dengan ciri dan fungsinya.

1. Harddisk A. Bobotnya ringan. Membaca data secara

acak untuk menjalankan aplikasi. Dapat
membaca sekaligus menulis. Semua
datanya hilang jika kehilangan daya listrik.

2. ROM B. Biasa melekat di motherboard Hanya

dapat membaca hasil simpanan Data,
Mampu menyimpan perintah dan data
secara permanen walaupun listrik mati.

3. RAM C. Memiliki kumpulan piringan (platter)

dan head sebagai media penyimpanan
data yang non-volatile, artinya data tidak
akan hilang saat komputer dimatikan.

8. Suatu peranti dihubungkan ke komputer dan peranti tersebut tidak
dikenali oleh komputer tersebut. Maka, hal ini sesuai dengan fungsi sistem
operasi sebagai ....

a.
b.
c.
d.

mengatur dan mengendalikan peranti
pengendali hak akses oleh pengguna
pengaturan memori

manajemen € x b

9. Fungsi alat ini ialah untuk memindai data atau dokumen dengan cara
menduplikasi dalam bentuk digital atau € xd&alam komputer. Alat ini
termasuk jenis hardware ...

a.
b.
c.
d.

input device
output device
storage device
processing device

10. Fungsi alat seperti pada gambar di bawah adalah ....

a. media penghubung untuk setiap komponen komputer agar dapat

saling berkomunikasi dengan komponen komputer lainnya

b. salah satu komponen inti yang terdapat dalam CPU komputer yang

berfungsi sebagai otak komputer
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c. menyimpan berbagai data dan berbagai sistem operasi dari suatu
peranti komputer itu sendiri
d @PDUOUxIO TIRI OYi€ebP PDiDxa@ TORIGUOXxOIU ODP @UU(
11. Sistem operasiini memiliki logo seekor pinguin, bersifat open sourcelan gratis
sehingga memberi kebebasan bagi para programer untuk mengembangkan
sistem operasinya sendiri. Sistem operasi ini dinamakan ....

a. Microsoft Windows

b. Macintosh
C. Linux
d. Unix
12. Manakah dari gambar berikut yang termasuk output device
a b.

13. Berikut ciri-ciri dari sebuah sistem operasi.

« Sistem operasi ini dikembangkan oleh Apple Corp.

e Merupakan sistem operasi pertama yang memperkenalkan sistem
lURIYZaldl OYI€EP p

e Merupakan sistem operasi yang terlindungi dari virus.

Nama dari sistem operasi tersebut adalah ....

a. Linux

b. Open Suse

c. Macintosh OS

d. Microsoft Windows

14. Yang tidak termasuk ciri-ciri dari gambar berikut adalah....
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a. alat keluaran komputer berbentuk tuas
b. dapat mentransmisikan arah dua atau tiga dimensi ke komputer
sebagai pelengkap untuk memainkan permainan video yang
dilengkapi dengan lebih dari satu tombol
d. banyak diimplementasikan pada mesin-mesin, seperti pada kursi
roda bermotor dan juga truk
Uraian
1. Pak Budi seorang arsitek. Beliau bekerja di kantor perancang bangunan.
Saat ini, komputer yang biasa beliau gunakan rusak dan beliau ingin
membeli komputer baru. Komputer untuk arsitek membutuhkan instalasi
perangkat lunak dengan ukuran besar dan resolusi tampilan layar yang
ROUOOOP UPPOEOIPO OUGUaRDPY PBDUDYRO 101010 4iUO
2. Deskripsikan kedua peranti berikut sesuai fungsinya, dan buat tabel
perbedaannya menurut pengetahuan kalian!
»
Isian Singkat
3. Isilah konversi bilangan berikut.
Bilangan Biner Bilangan Desi
LLLM
MLMMM
(:_’Ll :O)
100
10
5. Isilah titik-titik pada kolom kosong tabel berikut.

N
1.

0 Fungsi Aplikasi
Mempermudah pekerjaan
yang berkaitan dengan
dokumen, mulai tahap
pembuatan maupun
penyuntingan , seperti
brosur, surat, laporan, dan
sebagainya.

RJ,R&w qAEm&Sdftware

Ap
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7.

Fungsi Aplikasi

RJ,R&w qAem&Sdftware Apli

Google Chrome

Layanan Internet

Memudahkan
pembuatan tabel,
mengolah data berbentuk
angka, statistik,

laporan keuangan, dan
sebagainya.

Corel Draw

Smadav

Isilah kotak kosong pada gambar berikut:
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Ayo Merenung

Sistem Komputer memiliki komponen penyusun yang beragam. Komponen
tersebut di antaranya adalah perangkat keras dan perangkat lunak. Perangkat
OPYip 11ix10 UPYIURO &4iUO T10IR TOxOO0IR pPBOIIYI
lunak adalah peranti yang tidak terlihat wujudnya, tetapi berperan penting
untuk membuat sistem komputer dapat beroperasi. Perangkat keras dan
perangkat lunak ada yang bersifat harus ada, namun ada yang bisa ditambah
sesuai dengan kebutuhan.

Dari materi hari ini, renungkan beberapa hal berikut dan catat pada buku
kerja kalian.

1. Apakah kalian telah mengerti kegunaan dari perangkat keras dan
perangkat lunak?

2. Ketika kalian membeli perangkat keras yang baru, apakah kalian telah
bisa menentukan perangkat keras dan perangkat lunak yang dibutuhkan
untuk dibeli?

3. Setelah kalian belajar materi tentang representasi biner, apakah kalian
tertarik dengan pengkodean yang lebih kompleks, seperti oktal dan
hexadecimal?

I
) Ayo Cari Tahu

RJ *Jw,U&SWA 6*&Tw

Jika kalian tertarik dengan materi ini dan ingin mendalaminya lebih jauh,
berikut link yang bisa diakses:

1. How Computers Work: CPU, Memory, Input & Output, https:/www.
alaraippiUguairidaeao x| x
2. Binary numbers: https:/csunplugged.org/en/topics/binary-numbers/

3. Computer Science in 1 minute — Bits https:/www.youtube.com/

EPOOU

alRTOaxeao & Ta: 1a..xOpRBRo U y aiIN 0Oaood R

Ewfm88kdrh&index=11
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Setelah mempelajari bab ini, kalian mampu memahami internet dan jaringan
lokal dengan kabel atau nirkabel, menghubungkan peranti dengan internet,
dan melindungi data dengan enkripsi.

Apa itu internet? Bagaimana internet bisa mengubah dunia?



O} 1B Peta Konsep

Proteksi
Data dan
File

Pengantar
laringan
Komputer dan
Internet

Jaringan
Komputer dan
Internet

f_ur_.@_ﬂ

V| I 5

@- Apersepsi

Internet merupakan penemuan revolusioner yang mengubah dunia. Internet

menghubungkan berbagai tempat di belahan dunia sehingga orang dapat

berkomunikasi dengan mudah. Dahulu, 30 tahun yang lalu, orang berkirim

surat, belajar, berdagang, periksa kesehatan, dan masih banyak hal lain harus

IOx10adiu ppIlYlI €POOP 1IB OUOU OIxROIx RBPYPDIaR TI(
DNPORON TIU D€PODU OIYDUI IilUual OURDYUDRP

G s anci |

Jaringan komputer, internet, web, peramban, hypertext, http, www, Tethering,
Wireless LAN(WLAN), Wireless Fidelity aOR€ U @aUID @b

Saat ini, internet dengan konten yang ada di dalamnya telah menjadi
perpustakaan terbesar di dunia dimana telah diakses oleh 196,7 juta
pengguna atau 73,7 persen dari seluruh penduduk Indonesia sampai
pada akhir kuartal kedua tahun 2020. Jumlah pengguna ini bertambah
25.5 juta dari tahun lalu (sumber: Asosiasi Penyelenggaran Jasa Internet
Indonesia / APJII). Internet juga bermanfaat bagi pelajar di tingkat
SMP. Pada bab ini kalian belajar konsep tentang jaringan komputer
dan internet, bagaimana menghubungkan peranti dengan internet, dan
konsep sederhana proteksi data dengan enkripsi.
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Jaringan komputer adalah sekumpulan komputer yang terhubung dalam
jaringan. Jaringan komputer memungkinkan komputer saling berbagi
sumber daya dan bekerja sama melalui suatu protokol komunikasi. Komputer
pada jaringan komputer terhubung dengan menggunakan media kabel,
€iPDY UUROOU iRTa @b ireRdd) latingahi Bomputer memiliki
berbagai tipe sesuai dengan cakupan luas areanya seperti:ocal Area Network
(LAN), Corporate Area Network (CAN), Metropolitan Area Network (MAN),
Wide Area Network (WAN), dan internet. LAN ialah jaringan komputer lokal
pada ruangan terbatas, seperti rumah, ruang tertentu, dan lainnya. CAN
ialah jaringan komputer yang terbatas pada perusahaan tertentu, yang bisa
terdiri atas beberapa LAN. MAN ialah jaringan komputer pada area kota
metropolitan. WAN ialah jaringan komputer yang lebih luas dari metropolitan
dengan jaringan yang lebih handal.

Internet dikenal pada tahun 1849 dengan istilah internetted yang berarti
interconnected Namun, saat ini, istilah internet mengacu pada sistem jaringan
komputer global yang digunakan untuk berkomunikasi antarperangkat
komputer maupun antarjaringan komputer menggunakan protokol TCP/ IP
(Transmission Control Protocallnternet Protoco). Jaringan yang terhubung
dapat berupa jaringan pribadi, publik, akademik, bisnis, dan pemerintah dari
lingkup lokal hingga global. Internet saat ini telah dapat menghubungkan
komputer, perangkat telepon, CCTV, printer, dan bahkan perangkat lain yang
dikenal dengan IoT (Internet of Things. Pada bulan November 2006, internet
dimasukkan dalam tujuh keajaiban dunia. Internet membawa berbagai macam
sumber daya dan layanan informasi di dalamnya, seperti dokumen hypertext
yang saling terkait dan aplikasi World Wide Web (WWW), surat elektronik,
telepon, dan berbagi € x b

TCP/IP merupakan protokol pertukaran paket data yang digunakan
di internet. Istilah “protokol” ini mengacu pada sekumpulan aturan yang
mengatur bagaimana sebuah peranti berkomunikasi dalam suatu jaringan
internet.

Asal mula internet berasal dari penelitian dan pengembangan teknik
pemaketan dan pengiriman data (packet switching yang dilakukan oleh
Departemen Pertahanan Amerika Serikat pada 1960-an. Penelitian ini
diharapkan dapat membuat komputer berinteraksi dengan komputer lain
untuk berbagi sumber daya komputer (seperti prosesor, memori, eksternal
disk) secara bersamaan. Pendanaan yang kuat dari pemerintah dan swasta
dari seluruh dunia membuat internet terus berkembang. Pada tahun 1990-an,
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internet berkembang menjadi internet modern yang mampu menghubungkan

secara luas jaringan bisnis, perusahaan, institusi, komputer pribadi, dan
telepon seluler. Saat ini, makin banyak jaringan komputer yang bergabung
di internet yang menyebabkan internet makin besar dan makin banyak

penggunanya.

Saat ini, media komunikasi tradisional seperti telepon, radio, televisi, surat,
dan surat kabar memiliki bentuk lain di internet. Internet telah melahirkan
layanan baru seperti surel, telepon internet, televisi internet, musik online,
surat kabar digital, dan situs web streamingvideo. Koran, buku, dan penerbitan
cetak juga beradaptasi dengan teknologi web, yang menjadiblog web feeds
dan agregator berita online.

Internet telah memunculkan bentuk baru interaksi pribadi melalui
berbagai cara, seperti: pesan instan, forum internet, dan layanan jejaring
sosial. Belanjaonline tumbuh subur di internet, yang digunakan oleh usaha
kecil dan menengah, pengecer besar, dan pengusaha besar untuk memperluas
pasar penjualan barang dan jasa mereka.

Jaringan internet digambarkan secara ringkas pada Gambar 5.1 yang
menghubungkan perangkat komputer secara luas dan bahkan mendunia.
Internet biasanya digambarkan dengan gambar awan ¢loud).

E] =1 '9] L = B
||I ;E

Internet ‘

Kalian perlu menyadari bahwa kalian akan memasuki dunia internet saat
ponsel atau laptop kalian terhubung melalui jaringan milik Internet Service
Provider (ISP) atau penyedia jasa layanan internet. Di Indonesia, contoh ISP
adalah PT Telkom Indonesia (Indihome), Biznet, FirstMedia, dan lainnya,
sedangkan untuk mobile internet operatoradalah Telkomsel, XL Axiata, Tri,
Smartfren, dan IM3 Ooredoo. Jika kalian ingin terhubung dengan internet
dan menggunakan semua sumber daya yang ada di internet, kalian harus
berlangganan koneksi internet atau dengan membeli pulsa data. Ukuran
kecepatan internet selanjutnya disebut lebar pita (bandwidth).

Gambar 5.1 Jaringan Internet
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1. World Wide WaWW )

World Wide Welyang sering disebut sebagai “web” atau situs web adalah sistem
informasi/aplikasi yang dapat diakses menggunakan internet. Web diakses
oleh pengguna menggunakan perangkat lunak yang disebut peramban web
dengan menuliskan alamat web yang disebutUniform Resource Locator§URL,
seperti: https:/www.informatika.org/). Web atau situs web memiliki halaman-
halaman web (veb paggyang berisi data dan informasi yang tersimpan di web
server dalam bentuk hypertext markup language OR@x €xPb

Halaman web berisi data dan informasi yang dapat memiliki hyperlinks/
links yang merujuk ke halaman web lainnya sehingga halaman web bisa
menjadi saling terhubung. Contoh hyperlink adalah sebagai berikut: https:/
www.example.org/index.html .

Ketika mengakses situs web, sebuah peramban web akan membaca
halaman-halaman web melalui protokol yang disebut HTTP (Hypertext
Transfer Protoco) atau aturan pentransferan hypertext. Peramban web akan
membaca html, menerjemahkannya, dan menampilkannya di peramban
web. Melalui hyperlinks yang ada dalam sebuah halaman web, kita dapat
meminta menelusuri halaman-halaman web untuk mencari informasi dan
menampilkannya. Dengan hyperlinksinilah, seakan-akan pengguna 'meloncat’
dari suatu halaman situs web ke halaman situs web yang lain. Proses meloncat
dari satu tempat ke tempat lain melalui web ini sering disebut' PaY€UO UU ROD
web atau berselancar di web.

Internet telah melahirkan interaksi dan transaksi secara elektronik.
Interaksi dan transaksi itu di antaranya seperti berikut.

1. Surel. Electronic Mail (Email) atau dalam bahasa Indonesia disebut surat
elektronik adalah aplikasi yang memungkinkan para pengguna internet
untuk saling berkirim surat/pesan melalui internet. Para pengguna surel
memiliki sebuah kotak surat (mailbox) elektronik yang tersimpan dalam
suatu mail server. Kotak surat itu sendiri memiliki sebuah alamat sebagai
pengenal agar dapat berhubungan dengan kotak surat lainnya, baik
dalam bentuk penerimaan maupun pengiriman pesan. Pemilik mailbox
sewaktu-waktu dapat mengecek isinya, menjawab pesan, menghapus, atau
menyunting dan mengirimkan pesan surel.

2. e-Banking . Electronic Banking atau e-banking dapat diartikan sebagai
aktivitas perbankan di internet. Layanan ini memungkinkan nasabah
sebuah bank dapat melakukan hampir semua jenis transaksi perbankan
melalui internet. Bank menyediakan situs web untuk bertransaksi dimulai
dari pengecekan rekening, transfer dana antarrekening, hingga pembayaran
tagihan bulanan (seperti: listrik, telepon, dsb.). Pada e-banking, biasanya
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diterapkan sistem keamanan yang ketat pada situs webnya agar tidak
terjadi kejahatan perbankan.

3. e-Learning . Istilah Electronic Learning (e-Learning) merupakan sebagai
sebuah bentuk penerapan teknologi informasi di bidang pendidikan
dalam bentuk sekolah secaravirtual (maya). Dalam teknologi e-Learning,
semua proses belajar-mengajar yang biasa ditemui dalam sebuah ruang
kelas atau tatap muka secara langsung, dilakukan secardive atau online
namun virtual . Artinya, dalam saat yang sama, seorang guru mengajar di
depan sebuah komputer yang ada di suatu tempat, sedangkan para siswa
mengikuti pelajaran tersebut dari komputer lain di tempat yang berbeda.
Dalam hal ini, guru dan siswa tidak saling berkomunikasi secara langsung,
tetapi secara tidak langsung mereka saling berinteraksi satu sama lain pada
waktu yang sama.

4. e-Commerce. e-Commerce adalah aktivitas penjualan, pembelian,

pemasaran produk (barang dan jasa), dengan memanfaatkan jaringan

telekomunikasi seperti internet dan jaringan komputer. e-Commerce

dapat menjadi aktivitas transaksi jual-beli barang dan jasa baik dalam

iDbURAO IYIUO €pOO @lalau UUUepOOP OOI1 ilYIUO €bC
membutuhkan transportasi barang, sedangkan jika barangnya berupa

[TYIUO UUUEPOO maftwdeydeénirkganbal, dan lainnya, barang

dapat dikirimkan melalui internet. Pada e-Commercepembayaran juga

dapat dilakukan dengan uang elektronik.

5. e-Government . e-government atau e-govt adalah suatu upaya untuk
mengembangkan penyelenggaraan pemerintahan yang berbasis elektronik.
Penataan sistem manajemen dan proses kerja

di lingkungan pemerintah (eksekutif) yang ay&S=U0&w=

dioptimalkan dengan pemanfaatan Teknologi Peramban web (biasanya
Informasi dan Komunikasi. e-Government disebut peramban) adalah
dapat juga diimplementasikan pada legislatif, aplikasi perangkat lunak

yudikatif, atau administrasi publik, untuk untuk mengakses informasi

meningkatkan pelayanan publik sehingga di orld Wide Web Saat
pengguna meminta

proses pemerintahan yang lebih terbuka dan halaman web dari situs

transparan. web tertentu, peramban
mengambil konten yang
diperlukan dari server web,
menerjemahkannya, dan
kemudian menampilkan
halaman tersebut pada
perangkat pengguna.
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Internet adalah jaringan komputer global yang mampu menghubungkan
komputer di berbagai belahan dunia. Ketika kita ingin menghubungkan
peranti kita dengan internet, ada berbagai cara atau teknologi yang dapat kita
gunakan. Diantara teknologi yang sering kita jumpai adalah menghubung-
kan peranti kita dengan teknologi tanpa kabel yang sering disebut Wi-Fi atau
Wireless LAN. Adapun teknologi untuk koneksi yang menggunakan ponsel
disebut dengan Tethering. Pada subbab ini kalian akan belajar bagaimana
membuat koneksi dengan teknologi Wi-Fi dan tethering.

1. Wireless LAN (Wi-Fi)

Wireless LAN (WLAN) adalah jaringan komputer lokal nirkabel yang

menghubungkan dua atau lebih perangkat menggunakan komunikasi
nirkabel untuk membentuk jaringan area lokal (LAN) dalam area terbatas,
seperti rumah, sekolah, laboratorium komputer, kampus, atau gedung kantor.
WLAN saat ini banyak digunakan di rumah, di hotel, dan area komersial lain

karena kemudahan instalasi dan penggunaannya. WLAN modern didasarkan
pada standar IEEE 802.11 dan biasanya dijual dengan nama merek Wi-Fi.

Wi-Fi awalnya diciptakan untuk menghubungkan komputer yang dekat
satu sama lain yang saat ini banyak digunakan untuk koneksi internet. Wi-Fi
sering disebut Wireless Fidelityyang merupakan istilah umum yang mengacu
pada standar komunikasi untuk jaringan nirkabel. Saat ini, perangkat
komputasi bergerak, seperti laptop, ponsel, juga kamera digital, smart TV
banyak yang dilengkapi dengan peralatan yang mendukung Wi-Fi.

Ketika sekolah/rumah kalian berlangganan internet dengan fasilitas Wi-Fi
atau Wireless LAN, akan memiliki jaringan yang tampak pada Gambar 5.2.
Kalian dapat membuat komputer kalian terhubung dengan internet melalui
Access Point dan mengakses sumber daya yang tersedia di internet sebagai
jaringan komputer terbesar di dunia.

@

@i U
i o

Gambar 5.2 Jaringan WiFi
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Aktivitas Individu

Aktivitas JKI-K7-01: Membuat Koneksi ke Internet melalui Wi-Fi atau
Wireless LAN

Kalian akan melakukan aktivitas untuk membuat koneksi atau menghubung-
kan komputer dan jaringan internet melalui Wi-Fi atau Wireless LAN.

Apa yang Kalian Perlukan?

1. Laptop/ponsel dengan kemampuan akses Wi-Fi.
2. Jaringan Wi-Fi dengan Access Poinyang terkoneksi dengan internet.

Apa yang Harus Kalian Lakukan?

Jika kalian menggunakan laptop dengan sistem operasi Windows 10, kalian
dapat menghubungkan komputer dengan jaringan tersebut dengan cara yang
mudabh.

Pada sistem operasi Windows 10, kalian dapat mengaktitkan layanan Wi-
Fi pada laptop dan mengklik ikon & pada bar bagian kanan bawah layar
komputer. Laptop akan melakukan scanning perangkat Wi-Fi yang berada
dalam jangkauan.

< Settings
) Ikon pada desktop baruntuk
@ Home Wi-Fi gbgialR GUUPOPO O¢
| Find a setting ,'-I Wi-Fi @ J‘KI_ -
c -~ Secured
Network & Internet [ connect automatically

Show available networks

B Status Hardware properties

tf{ Rumah Ungu
I 7w Wi-F Manage known networks Securad
7 i-F1

Mengaktifkan layanan
a0el OWWOiIOPO

Metwork & Antemet settings
Tharge setifgs, such as making = connsclion metersd.

Pada contoh scanning koneksi, muncul dua buah koneksi Wi-Fi, koneksi
pertama dengan nama JKI dan koneksi kedua dengan nama Rumah Ungu.
Koneksi tersebut hanya contoh, di mana koneksi yang muncul bisa berjumlah
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banyak atau tidak ada sama sekali. Contoh
koneksi Wi-Fi pada gambar memiliki kualitas

sinyal yang baik yang ditandai dengan adanya
tiga lengkung pada gambar # . Makin banyak ———
lengkung makin baik kualitasnya. ay&S=U&w=

Pada aktivitas ini, sebagai contoh akan dibuat ~ Access Pointadalah peranti
koneksi Wi-Fi dengan menggunakan koneksi erg:"lf’a:nlzm‘g;ik'g';a;kses
JKI. Sebuah koneksi Wi-Fi dapat diatur dengan - g

wireless dapat terkoneksi
menggunakan passwordsaat ada perangkat akan dengan Jaringan Komputer/

melakukan koneksi atau tanpa password jika internet. Hotspot adalah

memang diperuntukkan untuk kepentingan PSOEWM %WMO HM QERE EOW
publik. Sebagai contoh perangkat Wi-Fi telah Wi-Fi tersedia.

diset dengan passwordtertentu. Router adalah peranti

jaringan komputer yang

Untuk membuat koneksi, kita dapat emervslen el dam

mengklik tombol Connect atau juga bisa dengan antarjaringan komputer.
mencentang Check Button Connect automatically Router melakukan fungsi
dan klik tombol Connect Selanjutnya, koneksi pengarahan lalu lintas di
akan tercipta secara otomatis jika laptop ada internet.

pada jangkauan perangkat Wi-Fi. Setelah Kklik
Connect isikan passwordyang telah ditentukan,
dan laptop akan terkoneksi dengan internet
melalui jaringan Wi-Fi.

Rumah Ungu Kl
!% Sequred Conpecting ired
Enter the netwark security ksy Properties
f Kl
® ooy [cosenead |
Disconnect
iEn:\erthe network security key | ot T
| Rumah Ungu
P ﬁ Secured
- ah Ungu
Feast Cancel (ﬁ Secured
| !
Metwark & Intermet settings Metwark & Intemet settings Metwork & Intemet selbings
Change settings suth as makiig o commeclion metered Changs settings, such 25 making & conrestan matered

Change seings; fuch a5 making 3 cormection muterd

4= | | 7=
Airolane mode olsg | Airplans made  cpc

Langkah dalam mengaktifkan koneksi Wi-Fi di komputer melalui Control
Panel:

g L
Mabike
firplans mods  hotsoot

1. Klik Start untuk membuka menu pada windows.
2. Pilih atau cari Control Panel
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3. Setelah berada di dalamControl Panel pilih Network Connection Maka,
akan terlihat jaringan Wi-Fi yang tersedia dalam jangkauan.

4. Lalu, pilih salah satu Wi-Fi Hotspotsyang tersedia.
5. Tekan Connectdan masukan password.

Jika kalian menggunakan ponsel, langkah-langkah untuk mengaktifkan
Wi-Fi ialah seperti berikut.

1. Untuk ponsel dengan layar sentuh, usap layar dari atas ke bawah, atau
dengan memilih menu settings.

2. Sentuh lama ikon Wi-Fi . ‘&

3. Aktifkan Wi-Fi dengan mengubah switch menjadi ON.

4. Ponsel akan mendeteksi jaringan Wi-Fi yang tersedia pada jangkauan
ponsel.

5. Pilih jaringan yang terdeteksi. Isikan passwordjika memerlukan password
(kata sandi).

6. Setelah terhubung, koneksi jaringan ini akan disimpan. Di kemudian hari,
saat ponsel ada dalam jangkauan Wi-Fi aktif ini, ponsel secara otomatis
akan terhubung ke jaringan ini.

Aktivitas Individu tanpa bimbingan - Membuat koneksi internet dengan Wi-Fi

Buatlah koneksi internet dari perangkat komputer/laptop ke jaringan internet
dengan Wi-Fi di sekolah/laboratorium dan jawablah pertanyaan di bawabh ini.

Koneksi Wi-Fi yang tersedia dari scanningkomputer/laptop?

Koneksi Wi-Fi yang dipilih:

2.2 & u*J w

Tethering atau Phone-as-modem(PAM) adalah berbagi koneksi internet
perangkat seluler (smartphone, tablet, dan lainnya) dengan komputer/
perangkat seluler lain. Tethering akan membuat perangkat seluler kita
berperan sebagaimodem (modulator demodulato)j. Modem adalah alat yang
mampu menjadi media transimisi atau saluran untuk dapat berkomunikasi
dengan perangkat lain, dalam hal ini modem akan menjadi media transmisi
sehingga perangkat lain dapat terhubung dengan internet.
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Koneksi perangkat seluler dengan
tethering dapat dilakukan dengan Wireless
LAN (Wi-Fi), Bluetooth atau dengan
OuupoOpPO €pPOO @gbPUOOAU
salnya melalui kabel Universal Serial Bus
(USB). Setelah terkoneksidengartethering,
ponsel yang bertindak sebagairouter data
terkoneksi dengan beberapa komputer/
ponselftablet. Perangkat yang terkoneksi
melalui tethering bisa terhubung dengan
internet.

Gambar 5.3 Koneksi denganTethering

Tethering membutuhkan ponsel yang memiliki chip Wi-Fi yang biasanya
telah tertanam pada ponsel. Gambar 5.3 menggambarkan koneksi dengan
tethering di mana smartphone (dengan logo Wi-Fi) berperan sebagai modem
yang tampak seperti Access Poinpada koneksi Wi-Fi pada subbab sebelumnya.
Koneksi antara perangkat lain ke smartphoneyang digunakan sebagatethering
yang digambarkan dengan tanda petir (4) bisa menggunakan Wi-Fi, bluetooth
atau kabel.

Aktivitas JKI-K7-02:  Tethering

Aktivitas ini akan membuat koneksi tethering dari laptop/komputer dengan
menggunakan ponsel sebagai modem.

Apa yang Kalian Perlukan?

1. Ponsel dengan koneksi internet
2. Laptop yang telah terinstal sistem operasi dan peramban
3. Laptop dengan koneksi Wireless LAN

Apa yang Kalian Lakukan?

Koneksi tethering dibuat dengan langkah-langkah berikut.
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Cara Pertama

fuJ =U& Tampilan Ponsel

a. Tampilan awal ponsel.

ava T A aani e B

b. Usap layar dari atas ke

bawah. sl
a.

c. Klik Mobile Hotspot c. s B @ e
d. Atur sehingga mobile FA ) osma P B

hotspotOn. N

network name\!
passwor/ _
[ o -]

e. Klik dan tentukan network e.

name (nama akses poin),
contoh: JKI, dan klik Save

f. Klik dan tentukan

passwordcontoh: — el

Jki1234#, dan klik Save UL
Ponsel kalian sekarang eSS o s
telah menjadi modem, L B s e i
dan perangkat lain bisa oxfel Jelaulrlele wiwlele e lvlu]i 6]
melakukan koneksi dengan SIS I
Tethering “ B =

o - o

g. Scanningah koneksi an

Wi-Fi dari laptop, dan
perangkat lain telah dapat
mendeteksi akses poin
JKI.

Wyt & Intemat i ne

124 Informatika SMP Kelas VII



,USwp J UJwgUuUw= pSUO

ful =U& Tampilan Ponsel

a. Pilih dan klik icon/ menu SR
settingspada ponsel.

Setting
b. Pilih Connections T ST
c. Pilih Mobile Hotspot and S s
Tethering Sellings i

Connections ikt

Mobile
Hotspot and
Tethering :

d. Ada tiga pilihan untuk
menghidupkan Tethering
yaitu Mobile HotspotBluetooth
tethering dan USB tethering
Ketiganya bisa dilakukan.
Untuk aktivitas ini, pilih
mobile hotspgtdan hidupkan
dengan geserswitchke On.

Bab 5 Jaringan Komputer dan Internet 125



e. Tentukan network name
(nama akses poin), contoh:
JKI, dan klik Save

f. Tentukan passwordcontoh:
Jki1234+#, dan klik Save

Ponsel kalian sekarang telah
menjadi modem, dan perangkat
lain bisa melakukan koneksi
dengantethering

Tampilan Ponsel

1 [afafa[aln]idngale

g. Perangkat lain telah dapat
mendeteksi akses poin JKI.

@ yo Lakukan

Mandiri Individu

Aktivitas Tanpa Bimbingan —

atau Kabel USB

Thetering dengan Penggunaan Bluetooth

Setelah ditunjukkan cara Tethering dengan Wi-Fi, lanjutkan aktivitas kalian
dengan melakukan tethering dengan koneksibluetooth

fuUJ =0&w?2 & u*J Keterangan
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Data merupakan sumber daya yang penting bagi individu atau kelompok
penggunanya. Oleh sebab itu, data harus diproteksi dari berbagai risiko
yang mungkin terjadi dan membawa dampak buruk bagi pemiliknya. Saat
ini, pencurian data dapat dilakukan dengan berbagai cara dan tingkat
kecanggihan. Data dapat dicuri melalui jaringan komputer, melalui aplikasi,
atau melalui kecerobohan penggunanya sendiri.

Salah satu cara memproteksi data yang dapat dilakukan ialah dengan
enkripsi atau penyandian. Enkripsi atau encryption berasal dari bahasa
Yunani “kryptos” yang artinya tersembunyi atau rahasia. Enkripsi adalah
suatu metode yang mengodekan data sedemikian rupa sehingga tidak dapat
dibaca sebelum dikembalikan ke bentuk aslinya (didecrypt). Dengan enkripsi,
data yang menyebar dalam Jaringan Komputer, atau dalam bentuk lainnya
tidak dapat dibaca tanpa didekripsi. Metode ini membuat data menjadi lebih
aman.

Saat ini, enkripsi telah digunakan pada berbagai sistem secara luas,
seperti transaksi e-Commerce di internet, aplikasi chat, e-banking, dan lain
lain. Enkripsi juga dapat digunakan melindungi data yang tersimpan pada
perangkat penyimpanan data seperti harddisk, CD atau « | b O | @Bl @rsebut
penting agar jika sewaktu-waktu laptop atau «1b O | @itufd, si pencuri tidak
akan mampu mengakses data yang ada di dalamnya.

1. Cara Kerja Enkripsi

Enkripsi bekerja dengan cara sebagai berikut, dengan contoh Agus
mengirimkan teks ke temannya Dewi.

1. Data asli (sering disebut plain text) dari Agus dienkripsi dengan fungsi
(cipher) tertentu.

Hasil enkripsi berupa ciphertext, sebagai teks yang terenkripsi.
Ciphertext dikirimkan ke Dewi melalui jaringan internet/komputer.

Dewi menerima ciphertext dan dilakukan Dekripsi.

Pesan kembali ke pesan asli sehingga dapat dibaca oleh Dewi.

Pengirim: Penerima: DEWI
AGUS

Enkripsi 126132455 Dekripsi / Ialo. Pesan ini
/Encrypt g - " Decrypt "l ashi, dari: Agus

Data/Teks Data terenkripsi Data/Teks
Asli {viphertext) Asli

o wn

Halo, Pesan im
| asli, dari: Agns

-

Gambar 5.4 Cara Kerja Enkripsi
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2.wU {Uun{w *q& u

Enkripsi menggunakan algoritma tertentu yang mengubah data asli menjadi
data terenkripsi. Algoritma tersebut biasa disebut Cipher. Salah satucipher
yang sederhana adalah Caesar’'s Cipher yang melakukan penggeseran
alfabet. Algoritma ini menggunakan nama Caesar karena terinspirasi oleh
Julio Caesar seorang Kaisar Romawi yang menggunakan algoritma ini saat
berkorespondensi.

Contoh penggeseran alfabet denganCaesar’s Ciphersebanyak sekali ke
kanan:

P JHEEGEEREDODEDDLUEEOEGEMWLGEMWL
Gambar 5.5 Hasil Caesar's Cipher Geser 1 ke Kanan
Sehingga teks:
“selamat ulang tahun” akan menjadi “rdkzlzs tkzmf szgtm ”
“ini adalah teks biasa” akan menjadi “hmh zczkzg sdjr ahzrz”

Bisakah kalian menebak teks asli: ‘zjt zczkzg zmzj fdlazkz"? “hmenqlzshjz
rlo”?

Mengubah kembali teks yang telah terenkripsi menjadi teks asli disebut
melakukan dekripsi. Dekripsi adalah proses yang membalik enkripsi,
mengambil pesan rahasia dan mereproduksi teks asli. Enkripsi dengan
penggeseran alfabet denganCaesar’s Cipherialah cara yang sederhana. Ada
cara yang lebih sulit untuk enkripsi alfabet daripada hanya menggeser,
misalnya dengan mengubah suatu huruf dengan huruf yang lain. Contoh
pengubahan:

Originalz A X

EHEGDDERERMBENEEDEDEOEEGEEE
Gambar 5.6 Hasil Ubah Huruf dengan Huruf Lain

Sehingga teks:

“selamat ulang tahun” akan menjadi “zmucwecr fucdq rcsfd ”

“ini adalah teks biasa” akan menjadi “jdj cecucs rmxz kjczc”

Bisakah kalian menebak teks asli:” zmucwecr ecrcdg “? “ wexed geqj zfecs zjeg'?

Enkripsi dengan cara ini akan menjadikan teks hasil menjadi lebih sulit untuk
dikembalikan ke teks aslinya daripada dengan Caesar’s Cipher
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BATS Kerjakan Proyek
@. __ erjakan Proye

Aktivitas 5.4 Coba Enkripsi

Teks Asli *g& U Hasil

selamat datang Geser alfabet dari A ke B,
B ke C, C ke D, dst.... (geser
satu langkah ke Kkiri)

jaringan komputer dan Geser alfabet dari A ke B,
internet B ke C, C ke D, dst.... (geser
satu langkah ke kiri)

selamat siang Geser alfabet dari Ake D, B
ke E, C ke F, dst... (geser tigd
langkah ke kiri)

makan malam di restoran Geser alfabet dari A ke D, B
padang ke E, C ke F, dst... (geser tigd
langkah ke kiri)

Aktivitas Individu

Aktivitas JKI-K7-03: Proteksi Data dengan Enkripsi

Aktivitas ini ialah aktivitas untuk berlatih memproteksi data teks dengan

enkripsi menggunakan perkakas yang tersedia di internet.

Apa yang Kalian Perlukan?

1. Komputer yang telah terpasang sistem operasi dan peramban.

2. Perkakas yang bisa diakses di https:/studio.code.org/s/hoc-encryption/
stage/l/puzzle/l.

Apa yang Kalian Lakukan?

Untuk melakukan enkripsi data teks dengan Caesar’s Cipherlakukan perin-
tah berikut:

Load teksberikut ke situs dengan memilih create your own

Ini adalah pesan teks biasa yang belum dienkripsi sama sekali. Anda dapat
mengklik tombol di bawah untuk menggeser alfabet ke kiri atau kanan
untuk mengenkripsi pesan ini dengan sandi Caesar pilihan Anda. Anda
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juga dapat memuat pesan terenkripsi lainnya dan menggunakan alat
tersebut untuk melihat apakah Anda dapat memecahkan pesan tersebut.

S a8 E B B W 1 A LW K e w R m Ty w ko E
= IEOHEDENNENENERNDREnnDEREen

Selanjutnya, kalian bisa melakukan enkripsi dengan Caesar’s Cipheryaitu
menggeser alfabet sejauh berapa angka, seperti gambar dibawah ini.

Shift the substitutions lelt or right

LR I2asat

Aktivitas dapat dilanjutkan dengan cipher yang menggunakan pengesetan
huruf per huruf, di situs berikut ini:  hitps:/studio.code.org/s/hoc-encryption/
stage/1/puzzle/l.

ek d F G0 E-E -8 HoL W oLTere eTE ghR Tl w R

e
ENNORIDENEIREDERDEEDEDNEDGE
:\.-II.I I—I—..II--I I--I-I-

Klik assignuntuk melakukan enkripsi.

(BT EE  Randedn Swostiution

Sort anginals Sort subsbitutions

Aktivitas 2. Coba Enkripsi dengan  Tools

Enkripsikan data teks asli menjadi ciphertext menggunakantoolsdi atas.
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Teks Asli

Kami bangsa Indonesia
dengan ini menjatakan
kemerdekaan Indonesia.
Hal-hal jang mengenai
pemindahan kekoeasaan
d.LI, diselenggarakan
dengan tjara saksama dan
dalam tempo jang sesingkat-
singkatnja. Djakarta, hari
17 boelan 8 tahoen 05 Atas
nama bangsa Indonesia.

*q& U
Geser alfabet dari A ke K,

B ke L, C ke M, dst.... (geser
sepuluh langkah ke Kiri)

Hasil

Berikut isi Sumpah
Pemuda: "Kami Putra dan
Putri Indonesia, mengaku
bertumpah darah yang satu,
tanah air Indonesia." "Kami
Putra dan Putri Indonesia,
mengaku berbangsa yang
satu, bangsa Indonesia."
"Kami Putra dan Putri
Indonesia, menjunjung
bahasa persatuan, bahasa
Indonesia."

Geser alfabet dari A ke K,
B ke L, C ke M, dst.... (geser
sepuluh langkah ke Kkiri)

Kami bangsa Indonesia
dengan ini menjatakan
kemerdekaan Indonesia.
Hal-hal jang mengenai
pemindahan kekoeasaan
d.LI, diselenggarakan
dengan tjara seksama dan
dalam tempo jang sesingkat-
singkatnja. Djakarta, hari
17 boelan 8 tahoen 05 Atas
nama bangsa Indonesia.

Memetakan satu huruf ke
huruf lainnya dengan acak.

Berikut isi Sumpah
Pemuda: "Kami Putra dan
Putri Indonesia, mengaku
bertumpah darah yang satu,
tanah air Indonesia." "Kami
Putra dan Putri Indonesia,
mengaku berbangsa yang
satu, bangsa Indonesia."
"Kami Putra dan Putri
Indonesia, menjunjung
bahasa persatuan, bahasa
Indonesia."

Memetakan satu huruf ke
huruf lainnya dengan acak.
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Aktivitas Berpasangan
Aktivitas JKI-K7-04: Proteksi File pada Pengolah Kata

Aktivitas ini ialah aktivitas untuk belajar memproteksi € xdplikasi pengolah

Word.

Apa yang Kalian Perlukan?

Komputer yang telah terpasang sistem operasi dan perangkat lunak Microsoft
Word.

Apa yang Kalian Lakukan?
Aktivitas 1 :

Warung Gudeg Mbah Joyo di Jogja memiliki resep rahasia, dan resep ini akan
dibagikan ke cabang di Solo. Resep Gudeg ditulis dalam€ xf@&ngolah kata
(doc) dan dikirim melalui surel. Untuk menghindari dapat diaksesnya resep
ini, €xD ahad dienkripsi dengan passwordsebelum dikirim melalui surel,
supaya tidak dapat diakses walaupun € xi) bocor ke orang lain.

Fitur dari aplikasi yang dipakai ialah menggunakan aplikasi Microsoft
Word. Jika menggunakan aplikasi lain, langkah-langkah aktivitas akan
iDYiDilP OPUxUYIPO €RaY OUO PPPalO THUOIU IUxOOIPO &
Langkah-langkah aktivitas untuk memproteksi € xi&lah sebagai berikut.

1. Gunakan aplikasi Microsoft Word untuk membuat € x B yand berisi teks
berikut:

> { gw>U&U{*UwFSp wnoU&waR8Rw U *UJw=

Resep gudeg rahasia mbah Joyo yang terkenal sangat enak dan gurih adalah: Resep
Rahasia Gudeg Mbah Joyo Bagian 2

Resep gudeg rahasia mbah Joyo yang terkenal sangat enak dan gurih adalah:
Bahan-bahan: (telah dikirimkan di € xsBbelumnya)
Langkah langkah pembuatan:

1. Potong nangka muda berbentuk dadu besar dengan lebar kira kira 4 cm.
2. Rebus nangka muda dalam air atau air kelapa tua secukupnya hingga lunak.
3. Angkat dan tiriskan nangka muda.
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4. Haluskan semua bahan bumbu dengan blender atau ulekan hingga benar
benar halus.

5. Masukkan nangka muda dan telur ke dalam panci. Tuangkan santan, masukkan
bumbu yang telah dihaluskan, daun salam, daun jeruk, lengkuas dan gula
merah.

6. Masak dengan api sedang hingga bumbu meresap dan kuahnya menyusut.
7. Tuangkan santan kental dan tunggu hingga kuah benar-benar susut.

8. Gudeg nangka siap disajikan.
2. Simpan € xt&sebut dengan nama resepGudeg?2.doc.

3. Proteksi € x f2rsebut dengan enkripsi dengan password dengan cara:
Pilih menu File > Info > Protect Document > Encrypt with Password > Isikan
Password Xlik OK.

. Encrypt Document ? >

Encrypt the contents of this file
Password:
ll.o.oo.

Caution: If you lose or forget the password, it
cannot be recovered. It is advisable to keep a list of
passwords and their corresponding document
names in a safe place,

[Remember that passwords are case-sensitive.]

Ingat, passwordini sangat penting. Jika passwordupa, € xtibak bisa diakses
kembali. Gunakan passwordyang tidak mudah ditebak, password juga
bersifat case sensitivePraktik baik membuat passwordyang tidak mudah
ditebak dan di- hack ialah: gunakan kombinasi huruf besar, huruf kecil,
angka, dan karakter simbol, serta minimal 8 karakter.

4. Kirim € xtBrsebut menggunakan surel ke cabang warung gudeg di Solo
dalam bentuk attachment (dalam kasus untuk latihan kirim ke surel salah
satu siswa yang berperan sebagai pemilik warung gudeg Solo).

Opal iBx101Y aurad gb@iadl OP@IiIxO €xb &4iUO
password Aktivitas ini dilakukan oleh penerima pesan, dengan langkah:

1. Membuka surel € xr&sep yang dikirim;

Mengunduh IRRITO@DUR €xD

Menyimpannya dalam folder yang sesuai;

W

Membuka € x B yand dikirim dengan mengisikan password

Buatlah diagram yang menggambarkan proses pengiriman resep rahasia
gudeg Mbah Joyo dari pemilik warung gudeg Jogja ke pemilik warung gudeg
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Solo, dan jelaskan dengan singkat!

%*U uUHwWH =UJ*{H wg J *u*HUJwu { gwuU&U{*UwnslU&waR&RO

40

(& Zyo Kita Renungkan

Setelah mempelajari materi ini, renungkan dan tuliskan pada lembar kertas.

1. Jika kalian memiliki perangkat komputer sendiri, apakah kalian telah
memahami bagaimana membuat koneksi internet dari perangkat kalian
sendiri dengan Wireless LAN (Wi-Fi)?

2. Apakah kalian telah memahami bagaimana berbagi koneksi Internet
dengan Tethering dari ponsel kalian?

3. Materi apa yang kurang kalian pahami dan telah kalian pahami?
4. Materi apa yang menarik dan ingin kalian pelajari lebih dalam?

Jadi, kalian telah mampu untuk berinteraksi dengan teman melalui internet.
Gunakanlah cara yang aman untuk berinteraksi.

Uji Kompetensi
Soal pilihan ganda/jawaban bisa lebih dari satu.
1. Perangkat laptop dapat terhubung dengan internet melalui media apa?
a. Wireless LAN(Wi-Fi)
b. Blueray
c. Bluetooth
d. Koneksi kabel

2. Proses mengubah teks asli menjadtiphertext disebut . . . .
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decrypt
cipher
encrypt
algoritma

Qoo w

. Proses mengubahciphertext menjadi teks asli disebut . . ..

a. decrypt
b. cipher
c. encrypt
d. algoritma

. Internet bekerja dengan protokol komunikasi yang disebut . . . .

a. TCP/IP
b. WWW
c. surel

Teks ‘saya’ jika dienkripsi dengan Caesar’s cipher geser satu ke kanan, di
mana a -> z, dan b -> a, dst., menjadi .. ..

a. rzyz
b. tbzb
c. rbxb
d. tzxz

Soal Uraian

1.

Sebuah teks “Saya Indonesia” jika dienkripsi dengan Caesar’s cipher geser
satu huruf ke kiri (@ b, b ¢, dst) akan menjadi . . ..

Teks “tbzb gfmbkbs tnq” jika didekripsi kembali dengan cipher yang sama
dengan nomor 1 akan menjadi .. ..

. Buatlah algoritma sendiri untuk membuat ciphertext, dan enkripsi nama

kalian masing-masing.

Apakah menurut kalian algoritma enkripsi kalian termasuk sulit untuk di-
dekripsi? Jelaskan jawaban kalian!
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n JgRgR==UJMw

Carilah pasangan teks berikut ini.

Cipher

Encrypt

Wireless LAN

Tethering

Ponsel sebagai modem

Surel

Surat elektronik

Koneksi internet

Decrypt

Internet

Jaringan komputer global

= ‘_ ‘) -
i Ayo Cari Tahu

Algoritma

RJ *Jw,U&SWA 6*&Tw

Algoritma/ cipher klasik untuk melakukan enkripsi sangat beragam dan
berjenjang dari yang mudah sampai kompleks, seperti Vigenere Square,
Transposition Cipher, dan lainnya. Jika kalian tertarik dengan materi ini dan
ingin mendalaminya lebih jauh, berikut link yang bisa diakses:

a. Hour of Code: Simple Encryption, https:/studio.code.org/s/hoc-
encryption

b. Klasikal Chiper, https:/en.wikipedia.org/wiki/Classical cipher

c. Enkripsi, https:/en.wikipedia.org/wiki/Encryption

d. Cryptography, https:/en.wikipedia.org/wiki/Cryptography
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Setelah mempelajari bab ini, kalian akan mampu mengolah dan menganalisis
sekumpulan data, lalu menampilkannya dalam berbagai representasi
(numerik, teks, gambar) dengan menggunakantools pengolah lembar kerja.

. ,_ 4
P

| o

» Bagaimana mengolah data menjadi sebuah informasi yang lebih berguna?

» Apakah kalian tahu bahwa data itu banyak jenisnya?



Peta Konsep

Worksheets Freeze
Panes

I\fﬂeng_éﬂal Cell
Perkakas References

Perkakas
Pengolah
Lembar Kerja

Kasus
Unplugged

Analisis Data

Share and
Protect

Fungsi
Dasar
Pengolahan
Data Dasar

‘Pengolahan
Data
fhjutan

Fungsi
Data Statistik
Validation

Fungsi Dasar
Logika

Tanpa diolah, data tidak akan menghasilkan informasi yang berguna.
Pengolahan data dapat dilakukan dengan berbagai cara, salah satunya dengan
bantuan komputer. Proses analisis data inilah yang akan dipelajari di bab ini.
Kalian akan mempelajari tentang bentuk data dan bagaimana mengolah data
tersebut sehingga dapat menghasilkan informasi yang berguna.

Data; informasi; analisis data; worksheet statistik; logical function;, data
validation
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A. Mengena:f

Dapatkah kita benar-benar mengukur kebahagiaan? Mengapa pencapaian
kelulusan sekolah di Bandung bervariasi? Apa hubungan matematika dan
amal? Tim sepak bola mana yang memiliki pemain lebih baik, Persija atau
Arema? Ini hanyalah beberapa dari pertanyaan yang bisa kalian jawab dengan
menganalisis data.

1. Apaitu Data?

Data berasal dari kata dalam bahasa Latindatum yang artinya adalah fakta,

keterangan yang benar dan nyata yang dapat dikumpulkan dan dapat

dijadikan dasar kajian (analisis atau kesimpulan). Dalam bidang Informatika,

data disimpan dalam bentuk yang dapat diproses oleh komputer, seperti
YPUYDPDURIPO TOOORIx TIYO RDOPU IUOOIU OI@ilYU OYI
Data dapat bersifat kualitatif yang berarti menggambarkan sesuatu atau

kuantitatif yang berupa informasi numerik (angka).

Data dapat direkam atau di-input, disimpan, dan ditampilkan. Banyak
peralatan sehari-hari yang diam-diam mengumpulkan data, misalnya
sebuah alat potret mengumpulkan foto dalam kameranya, setiap kali dipakai
memotret. Ada juga objek atau peralatan yang mengumpulkan data terus-
menerus dan “diam-diam”, misalnya data CCTV (kamera yang dipasang
untuk merekam video) dan disimpan sehingga, misalnya ada pencurian, dapat
dipakai untuk menginvestigasi dan menyimpulkan siapa yang mencuri. Data
pada smartwatch yang dipakai, dapat mengumpulkan data langkah, detak
jantung, dan data pemakainya dan menyimpannya dalam perangkat. Data
juga dapat disimpan dengan menggunakan perangkat lunak, misalnya data
pada lembar kerja, atau data diketikkan menjadi isi sebuah € x D

Ada data yang dengan mudah dapat diobservasi dan dicatat, misalnya data
tinggi badan, data warna mata atau warna rambut. Namun, ada juga data yang
sulit untuk diperoleh dan dicatat seperti data perasaan sekumpulan orang.
Bagaimana kalian akan mendata perasaan dari seluruh kelas kalian? Mendata
perasaan setiap orang dapat dilakukan dengan wawancara. Akan tetapi,
mendata perasaan sekelas? Apakah kalian punya ide?

Data yang disimpan dapat ditampilkan dalam sajian (visualisasi) tertentu.
Sajian data dapat dalam bentuk yang lain, misalnya data berupa tabel angka
IMMOIR TOPIOOOIU Tixi@ iPURAO OYI€EOP 1POx PIOOIU I0IU
melakukan analisis dan interpretasi sehingga menjadi informasi yang berguna.
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2. Satuan Ukuran Data

Data yang disimpan dalam komputer mempunyai satuan byte (B), KB, MB,
GB, TB, PB dengan ekuivalensi sebagai berikut.

Tabel 5.1 Satuan Ukuran Data

Unit Ekuivalensi

1 kilobyte (KB) 1,024 bytes

1 megabyte(MB) 1,048,576 bytes

1 gigabyte(GB) 1,073,741,824 bytes

1 terabyte (TB) 1,099,511,627,776 bytes

1 petabyte(PB) 1,125,899,906,842,624 bytes

ltulah sebabnya, jika kalian membeli komputer atau media penyimpanan
data seperti « 1P O T Cherédisk, compact disc(CD), dan lainnya, kalian bisa
memilih kapasitas memori penyimpanan datanya.

3. Apa itu Analisis Data?

Secara sederhana, analisis data adalah proses pengumpulan dan
pengorganisasian data untuk menarik kesimpulan yang berguna dari data
tersebut. Proses analisis data menggunakan penalaran yang runtut, masuk
akal, dan logis.

Tujuan utama dari analisis data ialah untuk menginterpretasi, yaitu
menemukan makna dalam data sehingga pengetahuan yang diperoleh dapat
digunakan untuk mengambil keputusan yang tepat. Proses menganalisis data
mencakup mencari pola, kesamaan, perbedaan, kecenderungan (tren), atau
hubungan lainnya, serta memikirkan tentang makna dari pola-pola ini.

Orang menggunakan data untuk menyoroti atau mengusulkan hubungan
sebab-akibat dan memprediksi hasil. Menyimpulkan atau memprediksi
berdasarkan data tidak selalu menghasilkan sesuatu yang akurat. Untuk
mendapatkan kesimpulan yang akurat, data harus relevan (ada hubungannya)
dan jumlahnya mencukupi. Contohnya, menggunakan data warna mata
untuk menyimpulkan usia seseorang adalah tidak relevan karena warna
mata tidak ada hubungannya dengan usia seseorang. Contoh dari kuantitas
data yang tidak mencukupi ialah memprediksi hasil pemilu Indonesia yang
penduduknya lebih dari 260 juta dengan memilih beberapa orang saja.

4. Apa itu Interpretasi Data?

Interpretasi adalah memberikan kesan, pendapat, atau pandangan terhadap
sesuatu; interpretasi juga dapat berarti menafsirkan data sehingga data
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menjadi bermakna. Prosesnya ialah dengan menganalisis, mempelajari
hubungan antardata berdasarkan sudut pandang tertentu, dan menyimpulkan

hubungan yang dipelajari.

Misalnya, kalian diberi data kapasitas memori komputer sebagai berikut. Apa

interpretasi kalian?

Transistors

Per Die
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10 4G

) B 1965 Actual Data
10" = B MOS Arrays ® MOS Logic 1975 Actual data

B 1975 Projection Itanium®
10° = B Memory Pentium®4
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' Microprocessor Pentium®iil
10 Pentium™f

. Pentium™
10 ,

466"
10°
10°
10°
10°
10'
10° -y I 1 1 1 1 1 1 T T
1960 1965 1970 1975 1980 1985 1690 1895 2000 2005 2010
+EQFEV +VE%O /ETEWMXEW 11IQSVM /SQTYXIV JERK 7IPEPY 2EM

5. Mengapa Perlu Analisis Data?

Menganalisis dan menginterpretasi data diperlukan untuk menyimpulkan

atau mengambil keputusan. Kalian akan dapat mengambil kesimpulan dengan
baik berdasarkan data. Misalnya, untuk menentukan pakaian hangat atau
dingin, akan lebih akurat jika mempunyai data temperatur ruangan daripada

hanya dengan perasaan.
Contoh :

Kalian perlu membeli «1p O1Ckéréha secara rutin belajar dan hasilnya

disimpan dalam komputer.

Rata-rata belajar dan menyimpan € xg&r hari

sebesar 500Kbytes Kalian mendapat informasi 1 b O | ¢ahgiersedia sebagai

berikut.
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Pilih yang mana ya?

Gambar 6.2Flashdisk HER 90YVERRI]E

Flashdiskyang mana yang akan kalian beli agar cukup untuk menyimpan
data hasil belajar selama 1 bulan? Dengan catatan 1 Gbyte = 1.000 Kbyte.

6. Kegiatan Apa yang akan Kalian Lakukan Terkait Analisis Data?

Kalian akan belajar untuk entry (merekam, meng4input, memasukkan) data
hasil pengamatan atau data yang berasal dari sumber yang diberikan ke dalam
format yang dapat diproses oleh komputer. Proses ini dapat dilakukan secara
manual atau dengan memakai aplikasi lembar kerja. Kalau datanya banyak,
tentunya lebih mudah jika memakai aplikasi lembar kerja. Selanjutnya,
data tersebut kalian olah untuk mendapatkan beberapa besaran statistik,
kemudian kalian analisis untuk melakukan kesimpulan.

Pada materi Analisis Data ini, kalian akan mempelajari bagaimana
mengolah data menggunakan salah satu aplikasi lembar kerja, yaitu
Microsoft Excel. Selain memanfaatkan aplikasi komputer, kalian juga akan
mempelajari pengolahan data menggunakan kertas dan alat tulis saja. Kita
akan menggunakan data pariwisata Indonesia sebagai contoh data untuk
pengolahan data dengan aplikasi lembar kerja.
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Syarat mulai aktivitas ini: kalian sudah mengenal pengelolaan folder.

1. Mengenal Perkakas

Ketika kalian membuka aplikasi Microsoft Excel pertama kali, akan muncul
tampilan seperti ini. Microsoft Excel sudah menyediakan beberapa template
yang dapat langsung digunakan. Untuk aktivitas ini, pilih menu “ Blank
WorkbooK:.

Dlank veon kbuuk.

sonal  Plannersand Irackers Lisks Budgets  Chars: Calerdors

I Gat started with Gat 1o know l

Craatea Tk yesur first
Take a tour Drop-down list Formiulas Power Query PivatTable
Wy b Exodl Drog-duwn tulorial Furmuls wavris Puser Query lurial FivutTable okl
w povamr B cianii . : -

Going bayond
Pie charts

€

Beyand ple charts futarial Seasanal phote calendar ersanal manthiy budget seasanal llustrated amy ... Ay yesr coe month cie...

Gambar 6.3New File % TPMOEWM O0IQFEV /IVNE

Blank Workbook akan menampilkan halaman worksheetkosong seperti
gambar di atas. Untuk menyimpan dokumen Worksheet pilih menu File lalu
Save As. Biasakan segera menyimpan hasil kerja pada tahap penting dan
tidak menunggu sampai selesai agar kalian tidak kehilangan hasil kerja.

Kalian dapat memilih akan menyimpan dokumen ini di mana dengan
memilih Browse. Simpan pada tempat penyimpanan di komputer kalian.
Dokumen dapat digabungkan dalam satu folder yang sama atau berbeda. Ikuti
perintah dari guru kalian.
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Berikut adalah penjelasan lengkap terkait halaman  Worksheet.

[P S P

BE

i e S L

Shoetl | &

Ee T O - + + o0
s

+EQFEV ,EPEQER %[EP ;SVOWLIIX

a. Bagian 1 menunjukkan Quick Access Toolbar . Bagian ini menampilkan

b. Bagian 2 menunjukkan Ribbon. Di sini, kita dapat mengatur banyak hal
terkait aplikasi Microsoft Excel.

e Ribbon berisi fungsi-fungsi yang dapat digunakan dalam Microsoft
Excel. Terdiri atas banyak Tabs Menu.

e Tabs menu yang ada secaradefault, yaitu: File , Home Insert , Page
Layout, Formulas, Data, Review, View, dan Help. Apabila kalian
menambahkan objek tertentu, ada Tabs tambahan yang tampil dan berisi
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fungsi khusus untuk objek tersebut. Tabs ini disebut Contextual Tabs

e Pada setiapTabs, fungsi yang ada dikelompokkan lagi ke dalam Group
Menu. Contoh untuk Tabs Home yang termasuk Group Menu adalah:
Clipboard , Font, Alignment , Number Styles , Cells , Editing , dan
Ideas (dapat dilihat pada Gambar 5.5 bagian 2).

e Ribbon dapat di-minimize serta di-customizeisinya.

c. Bagian 3 menunjukkan Formula Bar . Di sini, terdapat alamat cell yang
aktif beserta isi dan formula yang digunakan.

d. Bagian 4 menunjukkan worksheetyang terdiri atas kumpulan cell, yang
terbentuk dari baris/ row dan kolom/column. Di bagian ini, kalian dapat
melakukan pengolahan data melalui formula.

e. Bagian 5 menunjukkan kumpulan worksheet Dalam 1 € xdau workbook
bisa terdapat banyak worksheetsekaligus.

2. CRu={& ,{
Setiap workbookdapat terdiri atas banyak worksheetsSetiap worksheetterdiri
atas kumpulan cells yang terbentuk dari baris/ row dan kolom/ column.

a. CelldanRange

£ || crupa

A B c D E

1|
2 |

| Baris 3 _
3 > CELLD3
s |

Range B4:B5 Kolom

5 |

I

+EQFEV CeX B-NERRNge

Cell terbentuk dari titik pertemuan antara kolom/ column dan baris/row.

avaN gbuUOOI@ilyOIlU avyaRiu OUxU@ 11U TUOOI
baris. Contoh: cell D3, artinya cell berada di kolom D dan baris 3, yang
menunjukkan alamat dari cell tersebut.

Kumpulan dari beberapa cell disebut range Contoh range B4:B5, artinya
cell terpilih adalah baris 4 dan 5 dari kolom B. Range dapat terdiri atas
sekumpulan cell dari kolom yang sama (contoh: F2:F5), sekumpulancell dari
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baris yang sama (contoh: C1:G1) maupun sekumpulancell dari kolom dan
baris tertentu (contoh: A3:C5). Cell dan range ini nantinya digunakan saat
ZPDUTPEUOPOOIU UIYIgDRPY aurad NUY@axi

Yagab

Untuk melihat alamat dari sebuah cell maupun menuju cell tertentu dapat
memanfaatkan bagian yang ditandai dengan elips ungu pada Gambar 6.5.

b. xACRW={& ,{

Berikut adalah langkah cara dalam mengolahworksheet

fuJ =U&
Membuka sebuah Workbook
Klik sebuah File Workbook atau
buka sebuahWorkbookkosong.
Penjelasan:

Jika membuka Worksheetkosong, akan
diposisikan pada sebuah Sheetl.

Jika € xdbdah ada sebelumnya, akan
diposisikan pada sheet terakhir yang dibuka.

Tampilan

Sheetl

Select
Klik nama sheetyang dipilih.
Penjelasan:

Worksheetaktif adalah Sheetl dan Sheet2
menampilkan worksheetyang sedang disorot.

Sheet1 | Sheet2 &J? (]

Rename

Cara-1: Klik kanan di bagian worksheet
yang dimaksud, lalu pilih menu Rename
Cara-2: Klik 2 kali pada sheetyang aktif.

Nama worksheetakan tampil dalam bentuk
yang bisa diubah, ketikkan nama barunya.

Insert...
@ Delete
[7 Rename

Move or Copy...
[E] view Code

EA Protect Sheet...

kanan worksheetaktif.

= Tab Color >
19
20 Hide
21
22
2 Select All Sheets
Sheetl | w.en S
Ready
Insert
21
Untuk menambahkan worksheetbaru, o
cukup menekan tanda tambah di samping
worksheetpaling kanan. Sheetl )
Worksheetbaru akan muncul di sebelah Ready N%\,‘mﬁt
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fuJ =U& Tampilan

Move Cara-1 Move:
Untuk memindahkan posisi sebuah

worksheet ;‘1’

Cara-1: pilih worksheetyang dimaksud, 22

lalu tahan dan geser ke posisi baru yang 22

diinginkan. % DataPariwisata | Sheet2 ®

Cara-2: klik kanan di worksheetyang akan

dipindah, lalu pilih menu Move or Copy . 21

Copy 2

Menyalin persis sebuah worksheetsecara Sheet? | DataPariwisata | @
utuh dapat dilakukan dengan copy worksheet

Klik kanan di worksheetyang akan disalin, Cara-2 Move dan Copy:

lalu pilih menu Move or Copy .
Cara-2 Move dan Copy

Insert...

Sesudah menuMove or Copy ditekan, akan EY Delere

muncul dialog boxdi mana kalian dapat 7 Rename

memilih posisi barunya, lalu tekan OK.

e . . Move or Copy...

Apabila ingin menyalin Worksheet jangan

lupa menekan checklistCreate a Copy |, lalu (2] view Code

tekan OK. E& Protect Sheet..
Tab Color >
Hide

Select All Sheets

| DataPariwisata | Sheeiwc &)

| Move selorted shoets

| 1o haak:

| Bookl j

| Befors sheet: )
Shests
{move to end)

| Dl create a capy

3. FreezPanes

Fitur ini dapat membantu untuk membuat baris atau kolom tertentu berada
di posisi terkunci. Efeknya ialah baris atau kolom tersebut dapat selalu terlihat
(freezg walaupun halamanworksheetsalian scroll lebih jauh ke bawah atau ke
samping.
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Menu ini dapat diakses melalui tab View , lalu Freeze Panes . Ada 3 pilihan,
yaitu:

1. Freeze Panes : mengunci baris dan kolom tertentu
2. Freeze Top Row : mengunci baris paling atas saja (baris 1)

3. Freeze First Column : mengunci kolom pertama saja (kolom A)

View Help £ Search
55 -f-j ¥om Hsplit
Zoom to MNew  Arrange | Fresze oe

Selection | Window  All Pans-hﬁ
Wir

+EQFEV EreR2¢ Panes

fuJ =U& Tampilan

Freeze Baris Pertama

Freeze Panes
Keep rows and columns visible while the rest of
the worksheet scrolls (based on current selection).

Dengan menu ini, kita dapat membuat baris

pertama selalu terlihat walaupun halaman

di- scroll ke bawah. Untuk mengaktifkannya,

klik di tab View , lalu pilih menu Freeze

Panes dan pilih menu Freeze Top Row . Freede Bisst Cobmnnn. _ _
Keep the first column visible while scrolling

i p O X U ai |i 0 i R | O X O O i R O PRO O through the rest of the worksheet.
scroll ke bawah:

i
. Freeze Top Row :
Eﬂ Keep the top row visible while scrolling through
the rest of the worksheet. N
58

Freeze Kolom Pertama Freeze Panes

Dengan menu ini. kita dapat membuat §=E Keep rows and columns visible while the rest of
' i the worksheet scrolls (based on current selection).
kolom pertama selalu terlihat walaupun
halaman digeser ke samping.
Untuk mengaktifkannya, klik di  tab View ,

sz
lalu pilih menu Freeze Panes . Lalu, pilih Freeze First Column
menu Freeze First Column ﬁ Keep the first column visible while scrolling

Freeze Top Row
Keep the top row visible while scrolling through
the rest of the worksheet.

R b N e s S [s
IPOxUal IIUIB TOXxOOIR OPROUI UubdI WwoUUUDPUD I
wosksheet&e samping. d| A e e
| — = -
3 Mei Juni Juli
4"- A. Pintu Udara 809,941 763,470 1,002,611
5"- MNgurah Rai 488,698 505,976 594,238
5"- Soekarno-Hatta 220,817 174,669 297,360
?--- Juanda 20,447 19,658 25,252
8 i Kualanamu 19,013 18,464 20,437
9... Husein Sastranegara 15,275 8,174 11,967
10... Adi Sucipto 11,608 7,559 14,181
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fuJ =U& Tampilan

Freeze Baris dan Kolom tertentu

— Freeze Panes
Selain baris maupun kolom pertama, ] Keep rows and columns visible while the rest of
kita juga bisa mengunci baris atau kolom the worksheet scrolls (based on current selection).
tertentu dengan memilih menu Freeze Freeze Top Row
Panes. Keep the top row visible while scrolling through

the rest of the worksheet.
Pilih baris tertentu atau kolom tertentu atau

celltertentu, lalu pilih menu Freeze Panes .

Freeze First Column
Keep the first column visible while scrolling
through the rest of the worksheet.

ol |

Pintu Masuk

Maret April
7 |Juanda t % 21,461

8 |Kualanamu 20,767 15,273 19,013

17,256 16,029 15275
11,807 13,224 11,608
11,305 13,204 11,792

g |Husein Sastranegara
10 |Adi Sucipto
11 |Bandara Int. Lombok

Untuk melepas kunci terhadap baris tadi, kita dapat memilih Fitur
Unfreeze Panes . Fitur ini akan muncul setelah kita berhasil melakukan
kunci, terdapat baris/kolom/ celltertentu.

T Hsplit L0 View Side by Side

B
. i (]
Freeze [ Hide ¥ :
Pﬂi‘ﬁﬁ'-'lil In b 0 Reset Wind Position Wi
Unfrecse Panes
Unlock all rows and columns to scroll
through the entire worksheet, D?

Freeze Top Bow

]
- Keep the top row visible while scrolling
| through the rest of the worksheet.

% Freeze First Column
B Keep the first column visible while
zcrolling through the rest of the worksheet,

+EQFEV WUniRe¥ze Panes

4. AAws u Jo {

Ix1@ €w@ksheet kalian dapat mengambil data yang berasal dari cell
lain. Dalam pemanggilan cell tersebut, terdapat tiga cara, yaitu relative
absolute , dan mixed references
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Perhatian : Pemanggilan data maupun formula pada Worksheet selalu
menggunakan tanda sama dengan ("=") di bagian depan. Contoh: A4 atau
=A1+A2

Relative

Relative referenceadalah pemanggilancell
standarpada €xD AaUY.OpPODDR

Relative referencedapat berulang sesuai
baris atau kolomnya apabila disalin ke cell
lain.

Perhatikan cell D5.

Cell D5berisi formula yang memanggil isi
nilai cellB5dan C5(=B5+C}, artinya nilai
pada cellD5dipengaruhi oleh nilai yang ada
di cellB5dan C5
Perhatikan juga cell D6.
Cell D6 memerlukan proses penjumlahan
yang sama dengancell D5 Maka, kalian
dapat menyalin formula pada cellD5ke cell
D6

1pPOx NUY @ zeliDEakKahn berisi
penjumlahan dari cellB6 dan Cé
Apabila formula cellD5disalin ke cellE5,

akan menghasilkan hasil yang berbeda, yaitu
formula =C5+D5

Tampilan

B C D
Jumlah Kunjungan Wisatawan
2017

Februari Total

| Januari

4 |A. Pintu Udara

asg,157]-85+c5 |
191,933

455,930|
203,067

5 |Mgurah Rai

5 iSoekamo—Hatta

Apabila formula disalin ke cell lain, relative
referencesakan berubah sesuai baris atay
kolomnya.

Absolute

Absolute referenceditunjukkan dengan
adanya tanda$ di depan nilai baris dan
kolom (misal: $F$12). Artinya, nilai cellF12
akan terus dipakai walaupun formula disalin
ke celllain.

Contoh data yang digunakan adalah jumlah
wisatawan yang masuk ke Indonesia dari
tahun 2017 sampai 2019.

Untuk menghitung nilai persen jumlah
wisatawan dari setiap negara di ASEAN,
diperoleh dari jumlah wisatawan per negara
dibagi dengan jumlah total wisatawan dari
semua data ASEAN. Jumlah total wisatawan
akan dianggap sebaganbsolute references

Perhatikan cell G9.

Formula pada cell G5akan disalin ke cell

Gop 1pOxU&al OIxi0 NUYEAaxI
dan $F$12 (cell F9 berubah karenarelative
referencessedangkancell F12 tetap karena
termasuk absolute referencde

1_

Jumlah Kunjungan Wis{

2 Kebangsaan Kebang|
3 2017 2017%
T Brunei Darussalam 23,455 0.52%
5 |Malaysia 2,121 888)=r5 /37517 |
& |Filipina 308,977 6.83%
7_ Singapura 1,554,119 34.35%
3_ Thailand 138,235 3.06%
9_ Vietnam 77,466 1.71%
10_. Myanmar 48,133 1.06%
11_ Asean Lainnya 252,373 5.58%
12_ TOTAL ASEAN i 4,524,5451 100.0% i

Apabila formula disalin ke cell lain, mixed
referencesakan berubah sesuai baris atay
kolom mana yang bersifat relative.

Up@iiodiu
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5. Format Cells

Di €xb UY OKkalbdayat mengatur format tampilan untuk tiap celknya
tanpa mengubah nilai dariisi cell a1UO 111p DTV a@Far@alcelsayY
ini dapat diakses dengan melakukan klik kanan pada cell yang ingin diatur
lalu pilih menu Format Cells

B2 - £ || 123
A g | & Cu

1] [ copy
2 123
5 * [ Paste Options:
« i
5|
=il Paste Special...
| S Smart Lookup
8 |
5| Insert..
10| Delete...
1

! Clear Contents
12|
13| 5|

|
= Filter >
15
16 | Sort >
17\ 13 MNew Comment
18|
19 13 New Note

|
20‘ Format Cells...
21
22| Pick From Drop-cown List...
anl = Define Name...

Sheetl
@

ik 2y Link >

Gambar 6.8 Dialog Box Format Cells

Lalu, akan muncul dialog boxyang berisi pilihan untuk mengatur sesuai
format yang disediakan. Format yang dapat diatur terkait dengan Numbet
Alignment , Font, Border ,Fill , danProtection

a. Number

Format Cells ? x

Mumber  Alignment Font Border Fill Protection

Category:
Sample
Mumber 123
Currency
g:ctounting General format cells have no specific number farmat.
ate
Time
Percentage
Fraction
Scientific
Text
Special
Custom

Gambar 6.9 Dialog Box Format Cells
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Di tab Number , ada banyak kategori lainnya yang bisa diatur. Berikut akan
dijelaskan beberapa kategori yang umum digunakan. Pengaturan angka

MUIR T10x10adiu xIU O Baubieenidng@d£ & éalsHome

Scientific

$~% 9 S

MNumber

Catatan : setting komputer: Indonesian

Number

Untuk mengatur tampilan angka. Yang dapat
diatur ialah jumlah angka pecahan desimal
dan apakah akan ditampilkan dengan
pemisah (separator) ribuan.

Penjelasan:
Format-1: 2 digit pecahan desimal
Format-2: 0 angka desimal, dengan pemisah

Sample
1234
Decimal places: |

[ use 1000 Sepa

Negative numbers:
-1234

=

rator ()

ribuan A B C D

. . Number| Format-1 Format-2 Format-3
Format-S. '2 digit pecahan desimal, dengan 12345| 1234500 Ve 12.345,00
pemisah ribuan
Date & Time Sample

Tanggal dan waktu sebenarnya disimpan
dalam angka, yaitu jumlah hari yang
dihitung sejak 1 Januari tahun 1900.

Waktu adalah angka yang merepresentasi
tanggal dibagi dalam 24 jam per harinya.

Tampilan tanggal dan waktu dapat diatur
sesuaiCalendar type ,Location , dan
Type-nya.

Format tanggal yang digunakan bergantung
pada setting komputer kalian.

Data tanggal dapat berupaDDMNIYYY Yatau

YYYYMNDD di mana: DD 2 digit tanggal; MM
2 digit bulan; dan YYYY 4 digit tahun.

11 September 2020

Type:

*14/03/2012

2012-03-14
14/03/2012
14/03/12

14 March 2012

‘Wednesday, 14 March 2012

Locale (location):

|Eng\[sh (Indonesia

)

Calendar type:

|Gregorian

|Vi

F G H 1
General Date Date Date
1| 1900-01-01) 01 January 1900 01/01/00
General Date & Time Number
9/11/2020| 11-Sep-2020 00:00:00 44085.00
6/18/2020| 18-Jun-2020 17:00:00 44000.71
1/15/1900| 15-Jan-1900 12:00:00 15.50
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fuJd =U& Tampilan
Currency & Accounting Sample
Mengatur tampilan khusus untuk keuangan Rpizse
Perhatikan contoh : Decimal places:
mbol: b

Judul kolom menunjukkan format yang ¥ L
dipilih Comma Style atau pemisah ribuan T
dapat dipilih melalui tab Homemenu Number G::::Bml R Comme e c::';:?m :“:2:::;
Symbol dapat menampilkan simbol mata 100] 100) 100 s100 $ 100
uang dengan banyak pilihan. 1239876 123.99 123.99 Rp123.99| Rp  123.99

BYIDUBIOD 1OBUBOEI General Percentage Scientific
Percentage dapat membuat tampilan 0.911 91.10% 9.110E-01
angka dalam bentuk persen. 110 T109% 11501

... <+ —«hengubah tampilan angka 0.0508 < 08% < 08502
dengan tambahan eksponen.
Text Number Text
Dengan format text , semua angka dan 81234567| 081234557
formula akan dianggap sebagai huruf. Untuk sletin
menampilkan angka gdi paling depan bisa -
menggunakan format ini. z|=83

b. Alignment
DUOIU €RaYy OUOU Oix0OiU TIUIR @oeld Git avjughUpP OPO T1Y
dapat diakses dengan lebih mudah melaluitab Home € R Allgnment .

Il
I

e ?E‘;Wrap Tt

== H Merge & Center ~

Alignment &

Posisi yang dapat diatur adalah posisitext secara horizontal dan vertikal
serta arah daritext.

Farmat Ceils 7

Humoer | Al

Fil  Fratechon

Test alignment Qrlentation

Horzortal:

Genaral

Tast contial

] wirap text ] 12 Degrees
[ stwing 1o fit
[ tgerge zents
devtueciom
G|
+EQFEV (M EFoBniat @Y — Alignment
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Selain itu, dapat juga dipilih menu untuk (1) wrap text , yaitu agar isitext
panjang dapat ditampilkan dalam beberapa baris dalam 1 cellyang sama; (2)
«S”cee —*' Ouyajtu agar isi text dapat ditampilkan cukup dalam 1 baris
dan lebar cell tetap sama (ukuran font menjadi kecil); (3) merge cells

, yaitu
untuk menggabungkan dua atau lebih cellsmenjadi 1 cell.

Format Cells ? X
Number  Alignment i Font | Border Fill Pratection

Fonk: Font style: Size:

| Calibri Regular 11

Calibri Light [Headings A 3 ~
Calibri {Body Italic 9

Abadi Bold 10

Abadi Extra Light Bold Italic
Adobe Arabic 12

Adobe Caslon Pro e 14 o

Underline: Color:

Nane ~ | I | ] bormal font

Effects Preview

O Strn_(etli/\\e:ugn
[ superscript Calibri
[ subscript
This is a TrueType font. The same font will be used on both your printer and your screen,

Gambar 6.11 Dialog BoxFormat Cells — Font

DxixaO €Ray OUOU OiIx01U TIUIR @dyhayidda.yyadd @ U O x

dapat diatur dan diubah adalah pilihan font, style, ukuran, warna, dan
efeknya. Fitur ini juga dapat diakses langsung melaluitab ‘¢f ©——" *

Calibri 11 A A

- [ e e

Font la

d. Border
Fitur ini dapat diakses langsung melalui tab Home € R Roft . Kalian dapat

mengatur tampilan dari cell, yaitu apakah adaborder, bentuk style garisnya,
warna, dan posisi garisnya.
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e. Fill

PDxixad €Ra V]
i0iOPPP xiUOPAUO

Format Cells

Mumber  Alignment Font

Style:

MNone: 1—=rm=os

Color

Automatic v

above.

Line Presets

Border

Mone

Fill Protection

Outline  Inside

The selected border style can be applied by clicking the presets, preview diagram or the buttons

Gambar 6.12 Dialog BoxFormat Cells

—;
—

— Border

Format Cells

Mumber  Alignment Font Border

Background Color

\ Mo Colar |
OEfNEENEEN

B

| B |

| § |

EEEfEEEEEN

Fill Effects... | | More Colors..
Sample

i Fill i Protection

Pattern Color:

Pattern Style:

Automatic b |

Cancel

Gambar 6.13 Dialog Box Format Cells— Fill
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f. —uR, @,*RJ
Pxixa0 €Ray OUOU OIx0IiU TIUIR @PUOztliBwibmia gPUAD
baru akan aktif apabila kalian juga mengatur untuk mengamankan Worksheet

@ ;: Lakukan

Aktivitas Individu
Aktivitas AD-K7-01: Mari Memahami Perkakas

Cocokkan pertanyaan dan jawaban berikut. Pilihan jawaban dapat digunakan
lebih dari 1 kali.

Pilihan Jawaban:

Absolute Cell References ; Fill Color ; Format Accounting ; Format
Border ; Format Date ; Format Currency ; Format Font ; Format Number;
Format Text ; Freeze Panes ; Mixed Cell References

OipOxUal 101

UDYRI@I 101U R

U IORI@UOXOIL

[1TU OUxU@ RDY

OiU 1ivd pbia

alu auraod pal

xOpiU iPUOIU

UO TPUOIU @Ir

UOxIU BaxOPI

No Pertanyaan

1. | Fitur ini dapat memberi warna latar pada cell

2. PUOIU €raYy OUOU i1UITiIOx] gpUaIxOU pairRa NUY@axiU

3. | $C$9merupakan contoh dari ....

4. PUOIU €rayY OUOU OORI iOPI gb@ialr TIRT UITI i1YOP
halaman sudah di-scroll ke bawah.

5. PDUOIU €rRaYy OUOU 1UOOI 310 (1OOIU TPUIU 101U RPRI

6. PUOIU €raYy OUOU OORI iOPI gb@iaiR TIRT Ulll 11YOP
walaupun halaman sudah di-scroll ke bawah.

7. PUOIU €rRaY OUOU OORI iOPl gPUOI@IOXx UOXxIO 1OxI1U

8 PUOIU €RaY OUOU OORI iOPI gDUOIRAY UP@OPIO YOI

. PUOIU €raY OUOU OORI T10IR @gPUOIRAY RIGUOXIU R

10. | PUOIU €RaYy OUOU OORI T1UIR gPUIGUOxOIU UOXIO al

11. | PUOIU €RaYy OUOU OORI T1UIR gPUOIRAaNellOxOOIU Ol

12. | PUOIU €RaY OUOU OORI T10IR @gPUOAITO UOXxOOIU RIM

13. | L$48 merupakan contoh dari ...
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1
Y UIWw% U, Uw%U{Uu

Fokus kegiatan ini ialah agar kalian terbiasa dengan fungsi dasar, fungsi
statistik dasar, dan logical function pada Worksheet Kalian akan mengikuti

contoh yang tersedia, lalu kalian akan berlatih mengerjakan kasus secara
mandiri. Setelah kita mengenal bagaimana menampilkan data yang baik,
sekarang saatnya, kalian akan belajar cara mengolah data dengan baik.

1. Fungsi Dasar

Perkakas tools) pengolah lembar kerja memiliki banyak formula, tetapi ada
beberapa formula yang sering digunakan. Kalian akan mempelajari fungsi-
fungsi tersebut. Semua penggunaan formula dapat memanfaatkanrelative
absolute ataumixed cell reference

a. SundanCount

Fungsi yang paling sering digunakan. SUMuntuk menghitung total jumlah
nilai pada range tertentu. COUNTIntuk menghitung jumlah Data pada range
tertentu. Kriteria untuk menjumlahkan bisa lebih dari satu.

Ingat: sebuahcell adalahrange rangeterkecil adalah cell.

Formula Tampilan

:SUM(rangeArea) B10 - 2 =SUM{B2:B9)
Akan menjumlahkan semua data yang ada & . :
pada rangeArea . o [ .
Contoh . 2 |Brunel Darussalam 18,262
Malaysia 1431728
Isi cellB10: =SUM(B2:B9) gy P =
Maka, cellB10 menampilkan hasil 5 :‘"g”"“’: *i:::
penjumlahan data B2 sampai B9, yaitu - i
3794441 yang diformat dengan separator A 39,923
I’ibuan. g i.Asearll.alnr».va 274,302
10 sum| 3,704,441
=COUNT(rangeArea) Bl - % | =countiezes)
Akan menghitung jumlah data yang ada —4 £
padarangeArea . B b idenieh Wimnn W L
SUMmenampilkan hasil penjumlahan isi = .::“*"”"“'"‘"‘“ ”:f'::
datanya, sedangkanCOUNMmenampilkan : ';.-..::a i
jumlah datanya. 5 |singapura 1,594,102
Contoh: 5 {Thalland 118,57
7 Vietnam 49,845
|S| Ce”Bll :COUNT(BZBg) 8 .M\fanmar 35,923
Maka, cellB11 menampilkan berapa banyak fn-““" e g
data yang ada dicellB2 sampaiB9, yaitu 8. | count] =
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b. SUMIF

Untuk satu kondisi tertentu dan datanya sama dengan yang akan dijumlahkan,
dapat langsung menggunakan SUMIFdengan 2 parameter. Apabila kondisi
dan data yang akan dijumlahkan berada di baris atau kolom yang berbeda,
dapat menggunakan SUMIFdengan 3 parameter.

Kalian akan mencoba beberapa contoh implementasi fungsi SUMIF
menggunakan sebagian data jumlah kunjungan wisatawan mancanegara ke
Indonesia pada tahun 2017.

2 2017 Malaysia 2,121 BRE Asia Tenggara
3 2017 Filipina 308,977 Asia Tenggara
4_ 2017 Singapura 1,554,119 Asia Tenggara
5‘_ 2017 Thailand 138,235 Asia Tenggara
5_ 2017 India 536,902 | Asia Selatan
-,r_ 2017 lepang 573,310 [Asia Timur
3_ 2017 Korea Selatan 423,191 Asia Timur
g_ 2017 Bangladesh 56,503 [Asia Selatan
‘H]_ 2017 Taiwan 264,278 Asia Timur
1.1-- 2017 Perancis 274,117 Eropa
12_ 2017 lerman 267,825 Eropa
1_;-: 2017 Belanda 210,426 Eropa
Keterangan Cara 1l Cara 2
Formula =SUMIFtange, criteria ) =SUMIF(range, criteria, sum_
range)
Arti Menjumlahkan cellpadarange | Menjumlahkan semua cell padasum_
yang memenubhi kriteria. range yang range-nya memenuhi
kriteria.
Implementasi =SUMIF(C2:C13, =SUMIF($D$2:$D$13, G2,
">1000000") $C$2:$C$13)
G H |
Kawasan SUMIF COUNTIF |
Asia Tenggara |=SUMIF(D2:013,G2,C2:C13)
Asia Selatan 593,405
Asia Timur 1,260,779
Eropa 752,366
Gunakan absolute Cell
References untuk mengunci range
data.
ipOx 3,676,007 4,123,219
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Keterangan

Caral

Cara 2

Penjelasan « Range kolom yang berisi » Range kolom yang menyimpan
data yang akan dijumlahkan data kondisi (dalam kasus ini
(dalam kasus ini datanya kondisinya adalah Kawasan —
adalah Jumlah — kolom C, kolom D, baris 2 sampai 13).
baris 2 sampai 13). « Criteria : kondisi yang harus

 Criteria : kondisi yang dipenuhi (contohnya data Asia
harus dipenuhi (>1000000 Tenggara ada dicellG2.
artinya hanya Jumlah + Sum_range data yang akan
yang bernilai lebih besar dijumlahkan nilainya (dalam kasus
dari 1000000 yang akan ini datanya adalah Jumlah - kolom
dijumlahkan). C, baris 2 sampai 13).

» Formula ini artinya akan
menjumlahkan semua data yang
kawasannya Asia Tenggara.

Catatan Dari data pada cell C2hingga Rangedan sum_range harus

C13 hanyacellC2dan C4yang | berjumlah sama, misal sama-sama
dijumlahkan karena memenuhi | dari baris 2 sampai baris 13.
kondisi.

2 MOWNTIF

Jika ingin mengetahui jumlah data berdasarkan satu kondisi tertentu saja,
dapat menggunakan fungsi COUNTIF. Adapun untuk kondisi lebih dari satu,
dapat menggunakan fungsi COUNTIFS.

Kalian akan menggunakan data yang sama dengan data yang digunakan
pada penjelasan fungsi SUMIF dan SUMIFS sebelumnya, yaitu Data jumlah
kunjungan wisatawan mancanegara ke Indonesia pada tahun 2017.

G H | [ J | K
Kawasan SUMIF | COUNTIF |

Asia Tenggara | 4,123,219 =COUNT]F{SD$2:SD$13;G2)|
Asia Selatan 593,405 2
Asia Timur 1,260,779 3
Eropa 752,366 3

Keterangan Hasil

Formula =COUNTIF(range, criteria)
Arti Menghitung data semua cell padarange yang memenuhi kriteria.
Implementasi =COUNTIF(D2:D13,G2)

IPOx UYQ34i
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Keterangan Hasil

Penjelasan » Range kolom yang berisi data yang akan dihitung jumlahnya
(dalam kasus ini datanya adalah kawasan — kolonD, baris 2
sampai 13).

* Criteria: kondisi yang harus dipenuhi (dalam kasus ini cellG2
yang berisi Asia Tenggara).

Catatan » Formula tadi dapat memanfaatkan absolute cell reference
supaya memudahkan menggunakan formula yang sama ke baris
iDYOOaRUAIP Ix OUBndéngaitetaplshtiid U

» Maka, penggunaannya berubah menjadi:
=COUNTIF($D$2:$D$13,G2) sehingga ketika disalin untuk
menghitung data pada baris berikutnya, yang akan berubah
hanyalah parameter kriterianya (mengikuti urutan barisnya).

d. Operator Aritmatika

Fungsi untuk melakukan perhitungan aritmatika dengan bantuan operator
aritmatika standar seperti tambah (+), kurang (-), kali (*), dan bagi (/).

U Angkal | Angka 2 | Isi Formula For\:npulcz x Keterangan
2 5 7 =A2+B2 12 Tambah 2 bilangan
3 5 7 =A3/B3 0.71429 Membagi 2 bilangan
4 5 7 =A4*B4 35 Perkalian 2 bilangan
5 5 7 =A5-B5 -2 Mengurangi

Kolom C menampilkan formula yang perlu ditulis pada tiap baris.

Kolom D menampilkan hasil dari formula seperti pada kolom C.

e. Date& Time

Fungsi ini untuk mengoperasikan data dengan tipe Date & Time. Untuk
memasukkan tanggal pada cell dapat menggunakan “/” atau “‘ sebagai
pemisah format. Untuk memasukkan waktu pada cell, dapat menggunakan
“" Data tanggal dan waktu dapat dimasukkan langsung dalam 1 cell yang
sama.

1. I. >NwnxpaNNw% (wDSJ@,*RJ

Dengan fungsi ini, kalian dapat mengambil informasi tahun, bulan, dan
tanggal (hari ke-) secara terpisah dari suatu data tanggal.
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Note: data tanggal berada dicell Al dan isinya adalah “9/11/2020 "

Formula Isi Formula Hasil Formula Keterd
YEAR(serial_number) FYEAR(A1) 2020 Mengambil nilai
tahun saja
MONTH(serial_number) =MONTH(AL) |9 Mengambil nilai
bulan saja
DAY (serial_number) FDAY(A1) 11 Mengambil nilai
tanggal saja

2. % 2. wDSJg,*RJ

Fungsi ini kebalikan dari fungsi sebelumnya. Fungsi YEARMONTHian DAY
memisahkan data tanggal menjadi angka tahun, bulan, dan tanggal saja.
Fungsi DATEmembuat data angka menjadi sebuah data tanggal.

Cara penggunaan:=DATE(year, month, day)

Keterangan RJ,R&w< RJ,R:«
Formula =DATE(2020, 6, 18) SDATE(B1, B2, B3)
Note:
¢ B1 berisi hasil dari fungsi
YEAR
« B2 berisi hasil dari fungsi
MONTH
¢ B3 berisi hasil dari fungsi DAY
ipOx UY@418 Juni 2020 11 September 2020
ipOx Tixi@ |6/18/2020 atau 18/6/2020 9/11/2020 atau 11/9/2020
Format Tanggal (bergantung padasetting (bergantung padasettingbahasa)
di Microsoft bahasa)
Excel
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Keterangan RJ,R&w< RJ,R:

Penjelasan e Range kolom yang ¢ Range kolom yang
berisi data yang akan menyimpan data kondisi
dijumlahkan (dalam kasus (dalam kasus ini kondisinya
ini datanya adalah Jumlah adalah Kawasan — kolom D,
— kolom C, baris 2 sampai baris 2 sampai 13).
13). e Criteria : kondisi yang harus

e Criteria : kondisi yang dipenuhi (contohnya data Asia
harus dipenuhi (>1000000 Tenggara ada dicell G2.
artinya hanya Jumlah + Sum_range data yang akan
yang bernilai lebih besar dijumlahkan nilainya (dalam
dari 1000000 yang akan kasus ini datanya adalah
dijumlahkan). Jumlah - kolom C, baris 2
sampai 13).

e Formula ini artinya akan
menjumlahkan semua data
yang kawasan-nya Asia

Tenggara.

Catatan Dari data padacellC2hingga | Rangedan sum_range harus
C13 hanyacellC2dan C4 berjumlah sama, misal sama-
yang dijumlahkan karena sama dari baris 2 sampai baris
memenuhi kondisi. 13.

3. CURRENT [CatdTime

Kalian dapat mengambil nilai tanggal dan jam saat ini sesuai data di Sistem
Komputer dengan menggunakan fungsi NOW

Cara penggunaan:=NOW()
IPOxU 101U @gPUOD@IIx
dijalankan.

OlU UOxIO RIUOOIXx TIU aibRa

Misal: saat fungsi dijalankan waktu di sistem menunjukkan pk. 19.00
tanggal 14 September 2020, hasilnya adalah: 9/14/2020 19:00 (bergantu ng
padasetting (1OIPI P 1POx OQUO TI0IR TORIGUOXxOIU THUOIU 11V

@PUOOaUIOFImERG@elNs padatab Date.

4. HOURMINUTE. xp%wDSJ@,*RJ

Sama seperti prinsip fungsi YEARMONTHIan DAY fungsi HOURMINUTE
dan SECONBkan mengambil nilai jam, menit, dan detik dari data tanggal
yang tersedia.
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Misal data yang tersedia adalah: 9/21/2020 19:04:35 berada di cellAl.

Formula Isi Formula  Hasil Formula Ketera

YEAR(serial_number) FYEAR(A1) 2020 Mengambil nilai
tahun saja

MONTH(serial_number) =MONTH(A1) 9 Mengambil nilai
bulan saja

DAY (serial_number) FDAY (A1) 21 Mengambil nilai
tanggal saja

HOUR(serial_number) FHOUR(A1) 19 Mengambil nilai jam
saja

MINUTE(serial_number)  #MINUTE(A1) 4 Mengambil nilai
menit saja

SECOND(serial_number) =SECOND(A1) |35 Mengambil nilai detik
saja

5. 28Rn.wDSJg,*RJ

Fungsi ini sama dengan fungsiDATE>

data waktu.

jual gbuOaiio 1iR1 TUOOI

@pUO

Cara penggunaan:=TIME(hour, minute, second)

Contoh:
=TIME(15, 30, 10)

f. Text

hasilnya adalah pukul 15:30:10, atau secara
format waktu 12 jam di Worksheetadalah 3:30:10 PM.

Fungsi yang digunakan untuk mengolah data dengan tipe teks. Semua nilai
text pada fungsi dapat diisi dengan teks langsung atau memanfaatkanCell

References .

Formula Tampilan

Lower

mengubah tampilan teks menjadi huruf

-

kecil semua.

=LOWER(text)

=W N

A A B 3
PariWisata IndONEsia
LOWER pariwisata =LOWER(C1 )|
UPPER PARIWISATA |INDONESIA
PROPER |Pariwisata Indonesia
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Formula Tampilan

Upper : A B C
mengubah tampilan teks menjadi huruf 1 PariWisata | IndONEsia
besar semua. 2> [LOWER pariwisata indonesia
=UPPER(text
(text) 3 |UPPER =UPPER(B1) |INDONESIA
4 |PROPER |Pariwisata Indonesia
Proper A A B C
mengubah tampilan teks menjadi huruf 1 PariWisata | IndONEsia
besar di setiap awal katanya. 2 [LOWER pariwisata indonesia
=PROPER(text) 3 |UPPER PARIWISATA |INDONESIA
4 |PROPER [=PROPER(E1 )| |Indonesia
Join Strings BL - Jfr || =CONCAT("Nama saya",Al)
Kita dapat menggabungkan teks d A | g c D S
biasa dengan nilai padacell tertentu 1 |achi  [Namasaya achi]
menggunakan fungsi CONCAT. gl Budl.Nama says Budh
=CONCAT((text1, [text2],
[text3], ...)
Left Iy [ C 5
mengambil sejumlah karakter tertentu e W
secara berurut dihitung dari sisi kiri S ey eomen HeRgkiTINg RIS ks
teks. : v [ Mergambil | kasakter
ek v, | e _irrTecn pertacria dari s kiri Geks
=LEFT(text, [num_chars]) —| Tmnarin Tt = [P ——.
- . - - < i . ) bty dar i ki ke
Right ~ mengambil sejumlah karakter SRR “bu ———
. . N # ® Mengam nralkrer
tertentu secara berurut dihitung dari e grens, | -GTEL wurgezy | Gerashiv e s )
sisi kanan teks. T b2 sin Mongambil 5 koraktor
ezanTeel, 3 _azaureca, 33 | bt di i ke ek
=RIGHT (text, [num_chars]) ot - Vergbl % iz
- . - - Tt | s . gy | Huitung daui kasmier koS
Mld mengambll SEjum|ah karakter nun chars ) TR, e Al 8 A i b Leks

tertentu secara berurut dimulai dari
urutan tertentu dihitung dari sisi Kiri
teks.

=MID(text, start_num, num_
chars)

Note: untuk cell pada kolom B dan C, baris
pertama adalah hasil formula dan baris
kedua adalah contoh formulanya.

Len ~ menghitung panjang dari teks
yang diberikan.

=LEN(text)
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Formula Tampilan

Find, Substitute Bl - I % || =FIND("ne", A1)

Untuk mencari apakah sebuah kata 7 n ' g e 5

tertentu berada pada teks tertentu atau | | 3l

tidak. 2 |pariwisata WALUEL

° ¢0et0—-18§-Y ™c—_SceO—3F 3 Mancanegara [

[star_num]) Note: teks yang akan dicari adalah kata “ne”.
iPOx OP@IIxOIU 11YO NapoOpO OUO Oixi0

urutan dari kata tersebut kalau teks

ditemukan ada dan a U | D € &aali teks

tidak ada.

2. Fungsi Statistik Dasar

Kalian dapat memanfaatkan formula untuk menghitung nilai statistik dasar.

Statistik berkaitan erat dengan Analisis Data. Yang termasuk dalam fungsi

statistik dasar antara lain rata-rata, nilai tengah, nilai terbesar, dan nilai

terkecil. Masih banyak fungsi statistik lain, hanya saja, fungsi ini yang paling

sering digunakan.

» Average: untuk menghitung rata-rata atau mean dari sekumpulan data.

* Median: untuk menghitung nilai tengah dari sekumpulan data.

e Max untuk mencari nilai paling besar dari sekumpulan data.

e Min: untuk mencari nilai paling kecil dari sekumpulan data.

 Large : untuk mencari nilai paling besar di urutan tertentu dari sekumpulan
data.

» Small : untuk mencari nilai paling kecil di urutan tertentu dari sekumpulan
data.

Contoh data yang akan digunakan adalah jumlah wisatawan mancanegara
yang mengunjungi Indonesia pada tahun 2015.

A A | B |

-

2_ Brunei Darussalam 18,262
3 Malaysia 1,431,728
4_ Filipina 267,700
= |Singapura 1594 102
E_Thaiiand 118,579 .
2 |Vietnam 49,845
g_ Myanmar 39,923
g_ Asean Lainnya 274,302‘
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Implementasi fungsi statistik dasar

Fungsi Formula Hasil Formula Keterangan

Average |=AVERAGE(B2:B9) 474,305.1 | 1PbOx YIRIRYIRT T1VYoll Tl
B2 sampai B9.

Median =MEDIAN(B2:B9) 193,139.5 Nilai tengah dari data pada cell B2
sampai B9 (diurutkan dulu lalu
diambil nilai tengahnya).

Max =MAX(B2:B9) 1,594,102.0 | Nilai paling besar dari data pada
cell B2 sampai B9.

Min =MIN(B2:B9) 18,262.0 Nilai paling kecil dari data pada
cellB2 sampai B9.

Large =LARGE(B2:B9,1) 1,594,102.0 Nilai terbesar pertama dari data
padacell B2 sampai B9.

Large =LARGE(B2:B9,3) 274,302.0 Nilai terbesar ke tiga dari data
padacell B2 sampai B9.

Small =SMALL(B2:B9,1) 18,262.0 Nilai terkecil pertama dari data
padacell B2 sampai B9.

Small =SMALL(B2:B9,2) 39,923.0 Nilai terkecil ke dua dari data pada

cellB2 sampai B9.

BT OITI

3. wfR *¢ UAwWDSJg,*RJ
Fungsi ini dapat digunakan untuk formula dengan kondisi tertentu.

a. AND-OR-NOT dan Comparison
» Fungsi logika ANDmemastikan semua kondisi benar.
» Fungsi logika ORmemastikan salah satu kondisi harus benar.
» Fungsi logika NOTmengembalikan nilai kebalikannya.

(B Valuel | Value 2 Formula Hasil Formula
2 TRUE FALSE | =AND(A2,B2) FALSE
3 TRUE TRUE =AND(A3,B3) TRUE
4 FALSE FALSE | =AND(A4,B4) FALSE
5 TRUE FALSE | =OR(A5,B5) TRUE
6 TRUE TRUE =OR(A6,B6) TRUE
7 FALSE FALSE | =0OR(A7,B7) FALSE
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3 TRUE TRUE =A8=B8 TRUE

9 TRUE FALSE | =A9=B9 FALSE
TRUE =NOT(A8) FALSE

10

11 FALSE =NOT(A9) TRUE

b. Conditional

Kita dapat memanfaatkan fungsi IF untuk mengecek sebuah kondisi
tertentu. Pengecekan dapat digunakan untuk Data berupa teks maupun
angka.

Contoh sederhana dari penggunaanlF

Keterangan IF
Formula =IF(logical_test, [value_if_true], [value_if_false])
Penjelasan « logical_test : berisi kondisi yang harus dipenuhi
< value_if_true : hasil apabila kondisi padalogical_test terpenuhi
« value_if false : hasil apabila kondisi padalogical_test tidak terpenuhi
Contoh =IF(B2>1000000;"mantul";"ayoo")
Formula

Keterangan Untuk mengecek apakah data jumlah wisatawan (cell B2) lebih dari
100,000 atau tidak. Kalau lebih, yang ditampilkan adalah “mantul” dan
kalau kurang yang ditampilkan adalah “ayoo”. Logical _test  dapat
menggunakan bantuan operator aritmatika maupun fungsi logika AND

ORNOT
Tampilan -
c2 - N3 =1F(B2>1000000;"mantul";"ayoa")
Al A | B | C | D
1 |Kebangsaan Jumlah Wisatawan Mancanegara Keterangan
2_ Brunei Darussalam 18,262 |ayoo |
3 . Malaysia 1,431,728 mantul I
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Contoh penggunaan IF:

Formula Tampilan

=IF(C8>1000000;
"Ya";"Tidak")
Mengecek apakah
nilai columnJumlah
bernilai lebih dari
1000000 atau tidak.
Jika nilainya
melebihi, akan tampil
tulisan “Ya”.

Jika nilainya tidak
melebihi, akan tampil
tulisan “Tidak”.
=IF(D5="Eropa";
"Ya";"Tidak")
Mengecek apabilacell
kawasan berada di
Eropa atau bukan.

Karena kondisi
berupa teks, maka
perlu menggunakan
tanda kutip.

Jika kawasan bernilai
Eropa, akan tampil
tulisan “Ya.

Jika kawasan bernilai
bukan Eropa, akan
tampil tulisan "Tidak".

gMw w— H u*={UUJw gqU=U&W%U,UwjUAU&
Fungsi ini dapat membantu untuk membersihkan data. Ada beberapa
formula yang akan mengembalikan nilai #VALUE! atau error. Dengan
bantuan fungsi IFERRORapabila ada nilai eror, kalian dapat mengubahnya
menjadi sebuah nilai tertentu lainnya.

Keterangan IFERROR

Formula =IFERROR(value, value_if_error)

Penjelasan value : nilai yang akan dicek apakah isinya eror atau tidak
value_if_error  : hasil apabila isi value itu eror

Contoh Formula | =IFERROR(FIND("e";A2);0)

Note: menggunakan fungsi dalam fungsi

Keterangan Fungsi FIND, digunakan untuk mengecek apakah ada huruf “e” pada cellA2.
Kalau ada, akan menampilkan urutan pertama huruf “e”.

Kalau tidak ada, akan menghasilkan nilai #VALUE!

Dengan fungsi IFERRORapabila hasilnya adalah#VALUE! akan diubah
menjadi 0, seperti contoh pada cell C3.
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Keterangan IFERROR

Tampilan

Aktivitas Berkelompok
Aktivitas AD-K7-02: Laporan Data

Buatlah sebuah laporan detail untuk data pariwisata dari pertemuan
sebelumnya. Gunakan hanya sheet ke-3, yaitu data jumlah kunjungan
wisatawan mancanegara per bulan ke Indonesia menurut pintu masuk pada
tahun 2017 untuk pintu darat.

Laporan tambahan yang diminta ialah: Jumlah Total, Nilai Rata-rata,
Jumlah Data di atas rata-rata per Pintu, Jumlah Data di bawah rata-rata
per Pintu, Keterangan Jumlah, Jumlah Terbesar, Jumlah Terkecil, Jumlah
uuryOiapO 11U Ubg@ipuRrRadiu UiB ivya 11YO TIRI &iuo
tercetak miring adalah cellyang harus kalian kerjakan dengan menggunakan
formula yang tepat.

IiPOx €Uix alUO TOOUOOUODIU 111x10 pPUDPYRO iDbYOOaRD
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Note:

1. Kolom B s.d. G pada baris Keterangan diisi sesuai kriteria sebagai berikut:
apabila jumlah total per pintu lebih besar dari rata-rata, yang tampil adalah
“Sudah Baik” Apabila lebih kecil, yang tampil adalah “Terus Tingkatkan”.

2. Kolom B s.d. G pada baris Besaran Kontribusi diisi sesuai kriteria sebagai
berikut: apabila jumlah total per pintu lebih besar dari rata-rata, besaran
kontribusinya adalah Rp1.500. Apabila lebih kecil, besarannya adalah
Rp2.000.

3. Kolom B s.d. G pada baris Kontribusi diisi sesuai kriteria sebagai berikut:
diperoleh dari besaran kontribusi dikali dengan total per pintu.

4. Kolom B s.d. G pada baris Kode Baru diisi sesuai kriteria sebagai berikut:
gabungan dari 2 digit pertama kode dan huruf pertama dan terakhir nama
dalam huruf besar semua.
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D.— J RAU&UIw»U UwfUJ:S, UJ

Fokus kegiatan ini ialah agar kalian terbiasa dengan tambahan fungsi-fungsi
di Worksheet. Kalian akan diajak untuk mengolah dokumennya bukan hanya
sekedar data. Kalian akan mengikuti contoh yang tersedia lalu berlatih
mengerjakan kasus secara mandiri.

1. Sort

Kalian dapat melakukan pengurutan/ sorting Data. Pengurutan dapat dilaku-
kan untuk data angka maupun teks. Pengurutan juga dapat dilakukan
berdasarkan satu atau beberapa kondisi.

Contohnya, kita akan menggunakan data jumlah wisatawan mancanegara
yang masuk ke Indonesia berdasarkan kebangsaan pada tahun 2017.

fuJ =U& Tampilan
Mengurutkan Data Berdasarkan 1 Pengurutan angka:
Kolom

* Klik salah satu celldi kolom Jumlah.
Lalu, pada tab Homekategori Editing,
pilih Sort & Filter

« Apabila data berupa angka,sorting
dapat dilakukan sehingga data terurut
dari terkecil atau terbesar.

» Apabila data berupa teks, sorting
dapat dilakukan sehingga data terurut
dari A-Z maupun Z-A.

» Pengurutan dari data paling kecil lalu
makin membesar disebut ascending
Adapun pengurutan kebalikannya,
yaitu dari data paling besar lalu makin
mengecil disebut descending
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2.

Tampilan
Pengurutan teks:

Mengurutkan Data Berdasarkan Banyak
Kolom

Apabila data yang ingin diurutkan lebih
IHYyo 4 6yorpYOIU T10IR @
Custom Sort

pabx UbUOavariu T10IR T
pengurutan yang ditampilkan dimulai
dari level 1, lalu diurutkan berdasarkan
level berikutnya.

Setiap level juga dapat berbeda
urutannya. Misal, level 1 menggunakan
ascendingdan level berikutnya
menggunakan descending

OiRavyp

ipOx

Filter

Kalian dapat melakukan € x R B/yYe@ydridgan data tertentu. Fitur ini dapat
digunakan apabila data yang ingin ditampilkan memenuhi kriteria tertentu
saja tanpa menghapus data yang lainnya.

Data yang ditampilkan hanya yang
memiliki kriteria yang dipilih.

Pilih kolom data yang ingin di- €xR DY
pada menu Sort & Filter , pilih

Filter

fuUJ =U&

Tampilan
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fuJ =U0&
O0YO UDUO O aexiebatah header
table dataada tanda panahdrop down list
seperti contoh.

Tampilan

Apabila tanda tersebut dipilih ( klik),
akan menampilkan pilihan data yang ada
di kolom tersebut secara keseluruhan.

Pada pilihan, juga akan ada pilihan
(Select All ), yang artinya apabila di-
check semua pilihan juga akan dicheck
Jika ada yang tidak ingin ditampilkan
sementara,unchecksaja pilihan datanya.

3. Data Validation

a. General

Validasi data (data validation) adalah kegiatan untuk mengecek kebenaran
dari data yang dimasukkan ke dalam lembar kerja. Data yang dimasukkan
oleh pengguna dapat dibatasi berdasarkan syarat tertentu. Data yang tidak
memenuhi syarat tidak dapat di-input. Untuk membuat aturan yang akan
menjadi syarat validasi data, dapat mengikuti langkah berikut.

fuJ =U0&
* Pilih dulu cellyang akan diatur, lalu

padatab Data, di kategori Data
Tools , pilih Data Validation

Tampilan
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fuJ =U&
e Akan muncul dialog boxbaru, dan
pengaturan dilakukan di sini.

« Kiriteria validasi yang dapat diatur
sesuai gambar.

Tampilan

» Kalian akan mencoba untuk kriteria
Whole number.

 Kalian dapat mengatur beraparange
nilai yang dapat diterima.

« Contoh kriterianya adalah nilai dari
0-5,000,000 saja yang boleh di-
input, nilai Minimum diisi 0 dan nilai
Maximum diisi 5000000.

* Apabila cellyang telah diatur
validasinya di- hover, dapat
menampilkan pesan tertentu.

» Pengaturan pesan tersebut dapat
dilakukan pada tab Input Message
di dialog boxyang sama.

Contoh :
Cellyang divalidasi adalah cellB10
Input message juga telah diatur

Ketika cellB10di-hover, akan
menampilkan pesan sesuai yang diatur
sebelumnya.
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ful =U& Tampilan
 Kalian juga dapat menampilkan pesan

error apabila data yang diinput tidak
sesuai kriteria.

» Pesan tersebut dapat diatur pada tab
Error Alert masih dari dialog boxyang
sama.

« Ketika cell B10 di- input dengan data
lebih dari 5,000,000, akan muncul
pesan erornya.

b. Duplikasi Data
Data yang akan kalian olah bisa saja masih memiliki data yang sama
persis atau disebut duplikasi data. Apabila sudah terlanjut memiliki data
yang mengandung duplikasi, kalian dapat melakukan penghapusan data.
PadaWorksheetkalian juga dapat melakukan pencegahan duplikasi untuk
memudahkan proses analisis berikutnya.

fuJ =U& Tampilan

Pencegahan Duplikasi

Pilih dulu range cell  yang nantinya
dapat di-input oleh pengguna.
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fuld =U& Tampilan
Padatab Data, di kategori Data Tools
pilih Data Validation  dan akan
muncul dialog boxbaru. Pilih Custom
pada bagianAllow dan gunakan formula
COUNTIRintuk memastikan data tidak
boleh lebih dari 1 (tidak ada yang sama).

Tab Input Message dan Error Alert
dapat diisi sesuai keinginan dan caranya
sama seperti pembahasan sebelumnya.

Apabila kalian mengisi kode yang sama,
akan menampilkan pesanerror.

Penghapusan Duplikasi

Kalian juga dapat menghapus data yang
duplikat, caranya adalah:
Pilih dulu data yang akan dicek lalu pilih

menu Remove Duplicates padatab
Data kategori Data Tools .

Akan muncul dialog boxbaru dan pilih
pengecekan duplikasinya berdasarkan
kolom apa.

Apabila data yang dipilih termasuk
header jangan lupachecklistbagian My
Data has headers
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Apabila memang terdapat duplikasi data,
akan muncul alert seperti ini:

Alert dilengkapi dengan hasil
penghapusan data yang duplikat.

Tampilan

Apabila data yang terpilih tidak ada
duplikasi, alert-nya menjadi:

4, i&Uu wUJpw—uR, o,
Sharedata yang dimaksud adalah data hasil pengolahan diWorksheetdapat

dibagikan secara cetak print) atau disalin ke aplikasi lainnya (copy). Protect
data dapat dilakukan dengan protect sheettau workbooksecara keseluruhan.

o Mrint

I x 1 @ | Worksheetyang sudah dibuat dapat dicetak. Pilih tab File , lalu
menu Print . Kalian dapat mengatur beberapa hal sebelum melakukan
proses cetak. Berikut penjelasannya.

@ ©

@

@eOOE ©

® ®

Apabila terdapat lebih dari 1 halaman, kalian juga dapat menentukan ingin
mencetak halaman yang mana.

Bagian Keterangan

Bagian A Menentukan berapa banyak kalian ingin mencetak dokumen
tersebut.

Bagian B Menentukan dengan printer mana kalian ingin mencetaknya. Kalian
juga dapat menambahprinter lain yang sudah terhubung.
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Bagian Keterangan

Bagian C BagianSettingyang pertama untuk menentukan bagian mana yang
ingin dicetak, yaitu: sheetyang sedang aktif, keseluruhanworkbook
bagian yang terpilih saja, atau hanya bagian yang terpilih yang tidak

tercetak.

Bagian D Menentukan ingin mencetak di 1 sisi halaman saja atau di ke-2 sisi
halaman.

Bagian E Menentukan bagaimana hasil cetakannya dikeluarkan. Misal, ingin

mencetak 2 x dokumen yang berisi 3 halaman, dapat memilih

hasil cetak berurut semua halaman (halaman 1, 2, 3, lalu cetak lagi
halaman 1, 2, 3) atau cetak semua per halaman (halaman 1, 1, lalu
cetak halaman 2, 2, lalu cetak lagi halaman 3, 3).

Bagian F Menentukan posisi cetaknya, antara portrait (memanjang ke bawah)
atau landscape(memanjang ke samping).
Bagian G Menentukan ukuran kertas untuk hasil cetakannya.
001U Menentukan margin dari isi halaman.
Bagian | Menentukan ukuran skala dari dokumen asli dan hasil cetakan,

yaitu cetak sesuai ukuran, semua tercetak dalam 1 halaman (ada
kemungkinan tulisannya menjadi kecil sekali), semua kolom dalam 1
halaman, atau semua baris dalam 1 halaman.

Bagian J Menampilkan preview hasil yang akan dicetak.

Bagian K Menampilkan jumlah halaman yang akan tercetak. Kalian dapat
memilih halaman dan hasilnya akan tampil di bagian J.
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Heade& Footer

Kalian juga dapat memberikan tambahan untuk bagian atas heade) dan
bawah (footer) setiap halaman yang akan dicetak. Mengatur header dan
footer, bisa dilakukan melalui dua cara, yaitu dari tab Page Layout menu
Page Setup atautab View menu Page Layout .

» Akses dari tab Page Layout

Pilih tabHeader/Footer dan menu CustomHeader atauCustom Footer
untuk mengaturnya.

Kalian dapat mengatur headerdan footer untuk bagian kiri, tengah, dan
kanan.

e Akses daritab View

Klik Addheader (untuk footer, ada di bagian bawah halaman, tampilannya
Add footer ). Sama seperti akses dariab Page Layout , headerdan footer
yang dapat diisi ada 3 bagian, yaitu kiri, tengah, dan kanan.
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Setelah memilih Add header atauAdd footer akan tampil tab Design
dengan pilihan menu sebagai berikut:

Perhatikan bagian Header & Footer Elements  untuk memilih apa saja
yang dapat ditampilkan pada bagian headerdan footer yang kalian miliki.

Print Title

Kalian juga dapat mengatur baris dan kolom tertentu agar dapat selalu
tercetak otomatis walaupun berpindah halaman. Biasanya, yang selalu
tercetak dalam tiap halaman ialah headerdari table sehingga memudahkan
pembacaan data hasil cetak.

Contoh halaman berikutnya sebelum diberi print title

Untuk menambahkannya, kalian dapat akses melalui tab Page Layout
menu Page Setup U x1xa O Pord Tésa Y . Kalian dapat mengatur
baris mana yang akan berulang di bagian atas halaman dan kolom mana
yang akan berulang di bagian kiri halaman.
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Contohnya: kalian akan membuat baris 1-3 untuk selalu berulang ke bawah
dan kolom A untuk selalu berulang ke samping. Maka, hasilnya untuk data
sebelumnya adalah seperti berikut.

d. Copy

Data yang sudah dibuat dalamworkbookini dapat di- copyjuga di dokumen
lainnya. Ada 2 cara untuk melakukan copy dokumen, yaitu menggunakan
paste dan paste link . Jika menggunakan pastebiasa, apabila datanya
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berubah di workbook di dokumen salinan (hasil copy-nya) pun harus diubah
satu per satu. Jika menggunakanpaste link, kalian hanya perlu updatetable-
nya saja. Untuk paste link akan dibahas kemudian.

e. —UuUR, o,
Kalian dapat mengamankan dokumen kalian dengan password Kalian

bisa memilih yang diamankan apakah hanya sheettertentu saja atau
keseluruhan workbook

_URH g,,Wl& ”

Fitur ini membuat sheetyang diamankan hanya dapat dilihat isinya,
tetapi tidak dapat diubah. Caranya ialah klik kanan di hama sheetyang
ingin kalian amankan atau dari sheetyang ingin kalian amankan buka tab
Review, lalu di bagian Protect , pilih menu Protect Sheet

Setelah klik kanan, pengguna akan diminta untuk memasukkan password
dan mengatur apa saja yang dapat dilakukan walaupun sheet telah
diamankan. Passwordperlu diisi 2 kali untuk memastikan tidak salah ketik.
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—UR, 9, WCRU=0RR=
PDUOIU €RaY OUOU O1x0IU @ipOO RBVorksheéyangd DU O aiio
sudah ada, tetapi tidak bisa menambah/menghapus/mengubahsheet

Dari salah satusheetyang ada, bukatab Review , lalu di bagian Protect
pilih menu Protect Workbook

Setelahnya, kalian akan diminta untuk memasukkan passworddan re-
password sesuai setting awal. Setelahworkbook diamankan, apabila klik
kanan di sheet hasilnya ialah sebagai berikut.

Aktivitas Berkelompok
Aktivitas AD-K7-03: Laporan Data Lanjutan

Kasus kali ini kalian akan menggunakan data jumlah kunjungan wisatawan

mancanegara ke Indonesia menurut kebangsaan dari tahun 2017 sampai
2019.
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Fitur yang harus dilengkapi seperti berikut.

1
2
3.
4.
5
6

Data yang ditampilkan diurutkan berdasarkan Area lalu Negara.
Data jumlah harus ditampilkan menggunakan pemisah ribuan.
2 baris pertama akan tetap terkunci walaupun halaman di-scroll ke bawah
Perhatikan warna latar setiap cell.
Buat tabel terpisah tentang rangkuman jumlah per Area per Tahun.
PITBY TIU UURDY auraod 1BRIO xi0UYIUP
IPOx 4alUO TOOIYIUOIUU
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IPOx RiIiDx YIUOOaGIU TiRT UPY YDPI UPY RidauU

Apabila laporan tadi dicetak, akan menampilkan hasil berikut (contoh untuk
halaman 2):
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E. Kasus Analisis Data Unplugged

Aktivitas Berkelompok
Aktivitas AD-K7-04-U: Board Game

Jika di sekolah tidak tersedia komputer dan aplikasi lembar kerja, kalian

dapat tetap belajar analisis data secarainplugged(tidak memakai komputer).

Caranya dengan menyimulasikan lembar kerja dalam selembar kertas manila
dan dengan menggunakan sticky notes Jika suatu saat sekolah kalian telah
memiliki fasilitasnya, kalian akan dapat mengerjakan lebih cepat karena

komputer yang akan membantu menghitung.

Kalian akan melakukan aktivitas ini secara berpasangan (berdua). Salah
satu siswa bertugas sebagai pengguna komputer, dan siswa yang lain adalah
aplikasi komputer yang akan mengerjakan semua perintah.

Apa yang Kalian Perlukan:
1. Kertas karton/A4/A3 untuk lembar kerja

2. Sticky notesuntuk menuliskan formula dan hasil jawaban (beda warna)

Apa yang Kalian Lakukan:

Kalian akan belajar tentang nilai tukar mata uang asing. Ada kurs jual dan kurs
beli. Kurs jual artinya harga jual mata uang asing terhadap rupiah oleh bank/
badan resmi penukaran uang lain. Kurs beli adalah harga beli mata uang asing
terhadap rupiah oleh bank/badan resmi penukaran uang lainnya. Apabila
kalian ingin menukar uang rupiah kalian dengan mata uang asing tertentu,
yang perlu diperhatikan ialah kurs jual. Apabila kalian membutuhkan uang
rupiah dari mata uang asing yang kalian miliki, yang perlu diperhatikan ialah
kurs beli.

Terdapat transaksi jual/beli untuk mata uang asing terhadap mata uang
rupiah yang dilakukan oleh beberapa siswa. Kalian akan diminta untuk
menghitung hasil tukarnya dalam nilai rupiah dan melakukan analisis data
sederhana. Semua aktivitas ini dilakukan secaraunpluggeddengan membuat
simulasi Worksheetpada kertas.

Kalian perlu membuat simulasi worksheetdengan menggunakan kertas
manila dengan membuatnya menjadi seperti matriks berukuran 10 kolom x
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11 baris. Kolom diberi nama A sampai J, dan baris diberi nomor 1 sampai 11,
seperti yang tampak pada gambar di bawah.

Setelah itu, kalian juga perlu menyiapkan sticky notes Sticky notesdigunakan
untuk menuliskan formula dan hasil dari formula. Formula akan ditulis pada
sticky notebagian bawah, sedangkan hasil dari formula akan dituliskan pada
sticky note bagian atas. Dengan demikian, nantinya, setiap cell yang perlu
kalian kerjakan akan berisi 2 lembar sticky notesyang saling bertumpuk.
Misalnya, sticky notebagian bawah berisi=5*5 dan sticky noteyang atas berisi
25 sebagai hasil dari perhitungan formula pada sticky notebawahnya.

Tuliskan data berikut pada simulasi worksheetyang sudah dibuat.

Cell D3 sampai D11, cell B11, cell G2 sampai G11,cell 5 pP1@ U1 Ocelld2)
sampai 16, cell J2 sampai J6 ataucell yang berwarna cokelat itu yang harus
kalian kerjakan. Pada setiap cell tersebut, tempelkan dua sticky notessesuai
perintah sebelumnya.

Perhatikan kolom C - Jual/Beli, karena akan memengaruhi nilai tukarnya.
Tampilkan data dengan 2 digit di belakang koma.
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Uji Kompetensi

Soal Esai

Tampilan Laporan

Buatlah sebuah Worksheet laporan yang memiliki tiga sheet Laporan ini
menampilkan data jumlah kunjungan wisatawan mancanegara per bulan ke
Indonesia menurut pintu masuknya untuk data tahun 2017. Sheetpertama
berisi data dari pintu masuk udara, sheetkedua dari pintu masuk laut, dan
sheetterakhir berisi data dari pintu masuk darat.

Simpan dokumen ini dengan nama € xg@suai instruksi dari guru kalian.
IPOx 0110 UDBUIBhebrsdperiigiikit.

Laporan dikerjakan pada aplikasi lembar kerja. Pengumpulan hasil dan
penamaan dokumen menyesuaikan instruksi guru.

UPDpPO€EOIPO 4lUO Olvap TOxPUOOIUO TixI@ UbP@iairiu xiUU
1. Perhatikan penamaan dari sheetyang ada.

2. Perhatikan format judul table danheader tableada yang bold dan hurufnya
lebih besar.

3. Perhatikan warna latar dari setiap baris atau kolom (pilihan warna tidak
harus sama persis).

4. Perhatikan posisi horizontal text pada cell, ada yang rata kiri, rata kanan,
atau rata tengabh.

Perhatikan posisi vertical text padacell, semuanya rata tengah.
Perhatikan tampilan garis cell.
Perhatikan angka yang ditampilkan memiliki pemisah ribuan.

Perhatikan baris atau kolom yang terkunci ketika halaman di- scroll ke
bawah maupun ke samping.

9. Perhatikan lebar maupun tinggi cell.

© N o g
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Gunakan data sesuai contoh hasil aktivitas yang ada.

NOTES : diberi warna untuk memudahkan tampilan, bedakan dengan tabel
yang warna latarnya putih semua.

Sheetl — Laporan Pintu Udara
1P O x shéed:

Apabila halaman di- scroll ke bawah maupun ke samping, hasilnya akan seperti
ini:

Perhatikan posisi cellyang terkunci.
Sheet2 — Laporan Pintu Laut
IPOx OITO POPDOR 5U

Apabila halaman di- scroll ke bawah maupun ke samping, hasilnya akan seperti
ini:
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Perhatikan posisi cellyang terkunci.
Sheet3 — Laporan Pintu Darat
IPOx O1TO PODPDR 6U

Apabila halaman di- scrollke bawah maupun ke samping, hasilnya akan seperti
ini:

Kasus Analisis Data

Dalam rangka membantu desa di Gunung Kidul yang dilanda kekeringan,
sebagai ketua OSIS, Andi dan pengurus OSIS yang lainnya sepakat untuk
memberikan donasi. Para pengurus OSIS sepakat untuk tidak memberikan
batasan terkait jumlah donasi yang diberikan. Mereka memberikan tenggang
waktu pengumpulan donasi selama 3 pekan. Andi menugaskan para ketua
kelas untuk mengumpulkan donasi dari siswa-siswi di kelasnya.

Apabila kalian sebagai ketua kelas, kegiatan apa yang kalian lakukan
setelah mendapat tugas untuk mengumpulkan donasi? Misalnya, tahap
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pengumpulan pertama yang dilakukan mungkin kalian akan mencatat siswa
yang memberi donasi sesuai tanggal penyampaian dan menuliskan besaran
donasi. Mungkin kalian juga menghitung jumlah donasi yang didapat agar
pada saat koordinasi dengan ketua angkatan, kalian dapat menyampaikan
jumlah yang mengumpulkan dan jumlah dana.

Tahukah kalian bahwa menyajikan informasi itu diawali dari mengumpul-
kan, menjumlahkan, dan kadang perlu menghitung kemunculan data. Meng-
analisis data dapat awali dengan merekap data dalam sebuahVorksheet Pada
saat merekap, kalian perlu mempertimbangkan terkait teknik menyajikan
ke dalam tabel. Pada saat pengumpulan data, terdapat nomor yang gunanya
untuk menunjukkan urutan, tanggal donasi yang gunanya untuk merekap
waktu pengumpulan, nama pemberi donasi untuk mengetahui siswa yang
telah menyampaikan donasi, kemudian besar donasi berisi jumlah donasi yang
diberikan oleh siswa. Berikut ini adalah gambar untuk tabel pengumpulan
dana yang telah dilakukan Andi dan rekan-rekannya.

Setelah dana dalam waktu tertentu terkumpul, kalian dapat menghitung
jumlah data yang terkumpul, menghitung selisih dana yang telah terkumpul,
dan target penggalangan dana.
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Bagaimana dengan pekan ke-2 dan pekan ke-3? Kalian bisa menjumlahkan
secara bersama-sama dengan cara menarik ke kanan ke pekan ke-2 dan ke-3
tanda + pada kolom D13 tanda ini berada di sudut kiri bawah. Selain itu, jika
ingin mengetahui jumlah dana secara keseluruhan, dapat dilakukan dengan
2 cara. Cobalah cara berikut.

1. Jumlahkan dengan menggunakan fungsi SUM untuk kolom jumlah.
Berapakah hasilnya?

2. Jumlahkan pendapatan per pekan. Berapakah hasilnya?

3. Saatnya kita melakukan uji coba apakah penjumlahan yang kalian lakukan
tadi hasilnya 100%?

4. Selanjutnya, berapakah perbandingan data, jumlah data, dengan target
data?

Setelah mempelajari materi ini, renungkan dan tuliskan pada lembar kertas
(disarankan catatan menggunakan kertas lepasan atau loose leaf).

1. Apa pendapat kalian tentang pengolahan data? Apakah penting untuk
melakukannya?

2. Menurut kalian, lebih informatif mana, tampilan data awal atau sesudah
diformat?

3. Dalam pelajaran IPA kalian sering melakukan percobaan-percobaan dan
mencatat datanya. Apakah kalian hanya mencatat saja, atau pernahkah
kalian melakukan analisis dan Interpretasi data?

4. Fungsi dasar apa yang paling mudah dan yang paling sulit menurut kalian?
Jelaskan mengapa!

5. Fungsi lanjutan apa yang paling mudah dan yang paling sulit menurut
kalian? Jelaskan mengapa!

6. Ceritakan pengalaman menarik kalian saat mengerjakan aktivitas!
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danPemrograman

Setelah mempelajari bab ini, kalian akan mampu menjelaskan lingkungan
UP@YUOYI@IU ixUOuadbpaix 11U @bgialR IRla gPBUITOEODI
untuk tujuan tertentu sesuai contoh.

Makin banyak sistem/aplikasi/games/program yang digunakan oleh orang
pada umumnya. Bagaimana membuat semuanya itu?

Video inpirasi: https:/Scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted



Dengan teknologi yang makin maju, makin banyak pula sistem/aplikasi/
program yang digunakan untuk membantu masyarakat. Setiap sistem
tersebut dapat dibuat dan dikembangkan menggunakan bahasa pemrograman
tertentu. Walaupun bahasanya berbeda, cara berpikir atau algoritmanya akan
tetap sama. Sebagai langkah awal, kalian akan memulai dengan mempelajari
pemrograman visual. Salah satu contoh pemrograman visual yang dapat
digunakan adalah “Scratch”.

Pemrograman Visual; Algoritma; Pemrograman; Scratch
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Algoritma adalah urutan langkah yang dibuat untuk menyelesaikan tugas
tertentu. Salah satu contoh sederhana algoritma adalah langkah untuk
membeli tiket bioskop secara langsung. Langkahnya, yaitu: kalian perlu
di loket tiket, lalu memilih posisi kursi bioskop beserta jumlah tiketnya,
membayar total tiket, dan tiket diterima dari pegawai. Algoritma dibuat
untuk dapat dipahami oleh manusia dan juga komputer.

Algoritma akan diterjemahkan menjadi kode program untuk memberikan
urutan instruksi pada perangkat komputer. Algoritma dan pemrograman yang
mengatur jalannya sistem komputer, membawa masyarakat berkomunikasi
dengan cara yang baru dan membantu menyelesaikan beberapa masalah

UP@0OxO00IU OUNUY@IiPO aluUO RPUIR aurad 160auviIdivU
dan menyimpannya, menyelesaikan permasalahan besar menjadi kasus yang

lebih kecil, mengombinasikan solusi-solusi yang sudah ada sebelumnya, dan

mencoba analisis solusi baru lainnya.

Pemrograman adalah proses mengembangkan program, perangkat lunak
komputer, aplikasi, dan situs web. Saat ini, komputer tidak dapat berpikir
sendiri. Komputer hanya menjalankan perintah yang diberikan kepadanya
atau yang sudah tersimpan dan siap dijalankan. Komputer meminta pengguna
untuk memberi serangkaian instruksi yang diperintahkan untuk mengetahui
apa yang harus dilakukan. Perintah yang dipahami oleh komputer disebut
PPIIOIO iOUIPIP P@YUOYI@IU 11IxI0 DxP@DU OURO T1YOD
karena membantu kalian untuk mengembangkan keterampilan penting
seperti penyelesaian masalah, logika, dan berpikir kritis.

Di kelas VII, kalian akan belajar pemrograman visual, yang juga dikenal
sebagai pemrograman berbasis blok. Pemrograman visual adalah sebuah
bahasa pengkodean yang memungkinkan kalian untuk membuat program
IDPUOIU @bU&aabPalU bxD@bU alObpalx pPDIIYI OYI€EPU fadiu ¢
bentuk teks. Elemen visual dalam pemrograman visual berbentuk blok
merepresentasikan pernyataan atau struktur kontrol. Dengan pemrograman
visual, memprogram menjadi seperti ketika kalian menyusun balok atau lego
untuk membangun gedung, kapal terbang, atau lainnya. Akan tetapi, hasilnya
bukan benda nyata, melainkan sebuah “program” yang kalau dijalankan, akan

Seperti halnya di Indonesia ada beragam bahasa, pemrograman visual
juga menyediakan banyak bahasa pemrograman. Sebagai langkah pertama,
kalian akan mengenal sebuah bahasa pemrograman yang bernama “Scratch”

AlUO 101U gbgdauoodoudiu OixO1uU gbgiair iBDYIIOIO Oiya
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A. Pemrograman

1. Mengapa Perlu BeRijagramming
Belajar programming (di dalamnya mencakup coding diperlukan bukan hanya

aurad® @pbuUOIIO UYUOYI@g@bY UbUax®PmgammingYIi@d UYUND
diperlukan dalam bidang apa pun, seperti halnya siapa pun perlu menulis.
1. UNUVY@IROOI gb@iluOauU OPRDPYIGUOXIU aluUO iBYOoaul auU
bidang lainnya termasuk matematika, sains, penyelesaian persoalan,
lagi. Seperti yang dikatakan oleh Steve Jobs (pencipta komputer apple,
yang sangat terkenal): 'todingmengajari Anda cara berpikir."

2. Belajar pemrograman sama bergunanya seperti belajar bahasa asing.
Makin awal kalian memulai belajar suatu bahasa asing (bahkan jika
kalian dilahirkan di suatu negeri asing), makin mudah untuk mempelajari
dan menguasai bahasa asing tersebut. Bedanya ialah bahwa bahasa
pemrograman dirancang agar kalian dapat memerintahkan komputer
melakukan apa yang kalian rancang.

3. Zaman sekarang, dan di masa mendatang, diprediksi akan banyak sekali
lapangan kerja yang membutuhkan kemampuan programming di seluruh
dunia. Pemrograman komputer mengajarkan keterampilan praktis yang
relevan dengan pasar tenaga kerja saat ini dan masa mendatang.

4. Pertumbuhan kebutuhan tenaga kerja di bidang lain yang membutuhkan
kemampuan programming selalu meningkat. Jika kalian mampu
memprogram, kalian akan mudah bekerja di mana pun.

5. UNUY@IROOI 1TIxI0 Ox@a aluo RPYUIOIO 10 pbgal i0T7iU
bidang akan membutuhkan komputer. Komputasi menggerakkan hampir
setiap industri dari pendidikan hingga pertanian, dari hukum hingga
bisnis, dan dari konstruksi hingga obat-obatan. Perangkat lunak (program
komputer) berada di balik semua ini.

6. Codingadalah seniterbaru dan membuat kalian akan berkreasi tanpa batas.
Banyak seniman saat ini membuat karya-karya dibantu dengan program
komputer.

2. Bagaimana Beldfaogramming

Pertama-tama, kalian akan dikenalkan dengan lingkungan pemrograman
yang akan dipakai. Pengenalan lingkungan pemrograman itu bisa langsung
dari internet secara online, dengan komputer atau gawai yang sudah disiapkan,
atau tanpa komputer. Memang, akan lebih asyik jika ada komputer karena
kalian akan bermain blok dan membuatnya bisa berperilaku seperti yang
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kalian rancang dalam programnya (susunan bloknya). Jika tidak ada komputer,
guru kalian akan mengatur menjadi permainan, di mana ada sebagian siswa
yang akan menjalankan perintah seolah-olah dia adalah komputernya. Blok
akan disusun dalam bentuk kartu yang secara keseluruhan akan membentuk
sebuah program, yaitu “skenario” tindakan yang akan dieksekusi (dijalankan).

Kalian akan belajar pemrograman lewat contoh yang diberikan. Tentu,
mula-mula, kalian akan mencontoh karena baru belajar pertama kali. Namun
ingat, bahwa itu hanya contoh. Dengan modal contoh yang diberikan, kalian
dapat berkreasi untuk membuat program sesuai imajinasi kalian. Seperti
halnya jika kalian diminta membuat rumah dengan balok, setiap anak atau
setiap kelompok boleh membangun rumah dengan bentuk, warna, gaya
yang disukai. Pemrograman juga memungkinkan kalian membuat berbagai
alyoipO TiYO TUURUO 4iUO0 10iBYOOIUP OOI NiPOXxORIP @
memotret blok hasil karya kalian, memvideo hasil eksekusinya, atau lainnya
alxiatau ROIIO T0@0URIP 1@auUU NUOabp xbiOO Taxa auRra
yang diminta oleh guru kalian.

3. joulU,o &

Selamat mencoba dan berkarya! Jangan lupa untuk mencatat hasil karya
kalian di jurnal kegiatan, ya. Yang akan dilakukan saat pertama menggunakan
Scratch adalah membuat akun sehingga hasil karya dapat tersimpan.

Aktivitas yang akan kalian lakukan menggunakan aplikasi Scratch yang
dapat diakses secaraonline maupun di-install langsung di komputer kalian.
Untuk akses online, dapat melalui halaman:https:/scratch.mit.edu/ . Instalasi
aplikasi dapat mengunduh terlebih dulu aplikasinya melalui halaman: https:/
scratch.mit.edu/download .

Scratch dibuat oleh MIT Media Lab, sebuah tim dari Massachusetts
Institute of Technology Dengan Scratch kalian dapat mengembangkan
sebuah program sederhana berisi cerita,gamesy @lalauU 1UO@IPO OQURDYI
sesuai kehidupan sehari-hari. Program sederhana ini dibuat dari susunan
blok-blok yang menghasilkan tampilan visual sesuai blok tadi. Hasil karya
Scratchjuga dapat dibagikan dalam komunitas online. Kalian dapat mengasah
OpPpgiglalU IPYUOOOY OYDIRONU @igla @bp@ibYOOIU IxI
dan berkolaborasi yang merupakan kemampuan penting dalam hidup
bermasyarakat saat ini.

Video pengantar: https:/scratch.mit.edu/about

Guru kalian akan menentukan apakah kalian akan bekerja online atau
menggunakan program Scratchyang sudah disediakan.
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4. Membuat Akun

Untuk menggunakan Scratch kalian dapat memilih untuk memiliki akun atau
tidak. Kelebihan memiliki akun ialah dapat menyimpan semua hasil proyek

Scratch

MENDAFTARKAN AKUN SCRATCH

fuld =U&

Pilih Join Scratchdi bagian
kanan atas menu, lalu

dan ikuti sesuai langkah.

Usernamedan passwordyang
digunakan perlu diingat dan
dicatat jika perlu.

Gunakan selalu akun yang
sama untuk aksesScratch
sehingga tersimpan semua hasil
kerja kalian.

Tampilan

Apabila sudah memiliki akun,
kalian bisa langsung masuk/
login menggunakan akun yang
sesuai dengan memilih menu
Sign in di bagian atas kanan
menu.

Setelah berhasillogin, akan
muncul halaman home
contohnya:
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5. MengenaUhiveréejou U, o &

Mari, mengenal apa saja yang dapat kalian lakukan di Scratch . Pilih Menu
Create di menu atasHomelalu akan muncul tampilan seperti berikut:

® ®
©

®
©

1. Menu A : Kumpulan kategori kode yang dapat dilakukan oleh objek.
2. Menu B : Kode yang dapat di-assignuntuk objek, dapat juga dipilih dari
kategori di menu A. Blok kode tinggal di- drag & drop ke bagian menu C untuk
menggunakannya dan hasilnya dapat dilihat di bagian menu D. Contoh di sini
IUITOxI alu O 10 (sarite (MénulG).
MenuB TIUIR iBDYailo 1011OxI UiODO aBackardds V@il F.Ix10 i
3. MenuC U INRIY ixUO OUIP 4lUO 100@UxPb@PURIPOOIU Ul
4. Menu D : Stage Griduntuk review hasil implementasi blok kode pada objek.

Grid ini memiliki titik X dan Y yang berpusat di tengah, contohnya:

Titik X dan Y ini membantu untuk penentuan posisi dari objek.
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5. Menu E : Di bagian ini, kalian dapat meng-customizebentuk dan suara dari
objek/ backdropssesuai kreativitas sendiri.

6. Menu F : kalian dapat mengatur backdropsyang akan digunakan. Hasilnya
akan diperlihatkan di menu D.

7. Menu G : Kumpulan sprite yang digunakan pada project. Blok kode yang
ada di menu B dapat diimplementasikan untuk setiap sprite yang ada.

8. Menu H : Nama proyek yang dibuat.

Aktivitas Berkelompok
Aktivitas AP-K7-01: Mari Memahami Lebih

Si ...

gpUOIRaY OI0IU OUIDP UYUOYI@ 101U 100
ZgpUOIRAY OUUIOPO pPaiRa UIODO RBYODUI
ZPDBOUITOOIU UIODPO OD ROROO RPYRDURZ
@pUOIRAY UUPOPO UIODPO OD ROROO RDY
gD@ialR UIODPO @PUIBUOXxOIU RDOP RDYR
gbUab@iavadoivu UiIdDO
@gpUOIRAY aUxagp 11YO paivyi paifa UidpDH Control
ZDUITOIROIU OIYIORPY RPDYRDURA|TIYO PFIR : :
ZPUOIRAY UOxIO iiYO paira aivolipx
gp@iaiR paiga UioOPO xpPidO xigiiR iDYOH

bURa
Events

< | << =< <] <] =<|=<] <] <

Aktivitas Individu
Aktivitas AP-K7-02: Objek Pertama Kalian

Pada aktivitas ini, kalian akan mengenal sprite pertama kalian pada Scratch
Sprite dapat diprogram dengan mengatur blok kode yang ada. Sprite akan
bergerak sesuai perintah kode tersebut. Di akhir aktivitas ini, kalian dapat
menggerakkan sprite dan juga mengatur kapan pergerakan itu terjadi.

200 Informatika SMP Kelas VII



SPRITPERTAMAKU

fUJ =U&

Tampilan

Sprite kucing dapat berjalan sebanyak 10 langkah setiap
kali button “ spacé ditekan.

Kode untuk bergerak: blok move.

Kode untuk mengatur kondisi ketika button “ spacé
ditekan: event - blok when space key pressed

Sprite kucing dapat berjalan langsung sebanyak 50
langkah setiap kali bendera hijau ditekan.

Kode untuk bergerak: move

Kode untuk mengatur kondisi ketika bendera hijau
ditekan: event - blok when clicked

Berdasarkan contoh kode program yang sebelumnya,
eventapa saja yang sudah digunakan?

Sprite kucing juga dapat berubah arahnya dengan
@D @1UNIIBI&KitLN .

Notes: kalian dapat atur berapa derajat sprite tersebut
berputar.

Dengan menggunakan blok move sprite kucing akan
selalu maju sesuai aralsprite menghadap.

Kalian dapat mengubah posisi sprite sesuai sumbu X-nya
atau sumbu Y-nya saja.

Kode untuk mengubah posisi sumbu-X sprite: change

X.

Kode untuk mengubah posisi sumbu-Y sprite: change

y.

Apabila kode program pada langkah sebelumnya
dijalankan, sprite kucing akan bergerak ke arah mana?
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SPRITPERTAMAKU

fuJ =U&

Tampilan

change X dan move akan bergerak ke arah yang sama?
Jelaskan!

Apabila nilai direction  dari sprite kucing diubah Jawab
menjadi 180, apa beda hasil dari penggunaan blok |
change x by 10 dan movelO steps? |
Berapa nilai direction yang tepat apabila hasil dari Jawab
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B. Eksplorasi Fungsi Dasar

Aktivitas Individu
Aktivitas AP-K7-03: Jalan Tanpa Henti

Pada aktivitas ini, kalian akan belajar tentang kode Control . Kalian dapat
mengatur berapa banyak kode berulang dan kondisi dari sprite. Dengan
kode ini, diharapkan kalian dapat mengatur kode program dengan lebih

baik. Dengan kode Control yang tepat, akan membuat program kalian
menjadi lebih nyaman untuk dijalankan. Kalian harus dapat membedakan

perulangan terbatas dan tidak terbatas. Selain itu, pengecekan kondisi juga
sama pentingnya.

JALAN TANPA HENTI

Dengan menambahkan kode control forever , Sprite
kucing dapat berjalan per 10 langkah terus- menerus
sampai ujung dengan satu kali event (contoh ketika
bendera hijau ditekan).

Kode untuk perulangan tidak terbatas: forever .

Ul BNDOUAT Olcohtroldoteier diganti dengan | Jawab:
kode control repeat sebanyak 5x?

Tuliskan perbedaannya ketika program dijalankan.
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JALAN TANPA HENTI

fUJ =U&

Tampilan

Kalian dapat menambahkan kode looks next
costume untuk mengubah tampilan dari sprite sesuai
costumegang ada.

Apakah ada sesuatu yang aneh?

Bagaimana membuatsprite kucing berhenti ketika
mencapai ujung?
Notes:

* Gunakan kontrol kondisional dengan kode control
if-then

« Di sini, kalian juga menggunakan kode sensing untuk
mengecek apakah objek sudah menabrak batas atau
belum.

* Menggunakan operator “not ” juga karena logika
kondisinya ialah: selama belum mencapai ujung,sprite
akan terus bergerak sehingga secara otomatis ketika
sprite mencapai ujung, sprite tidak akan melakukan
aksi apa pun.

Bagaimana caranya agasprite kucing akan kembali ke
titik awal (X:-190 dan Y:0) setiap mencapai ujung,
dan kalau belum ujung sprite akan terus bergerak?

* clue gunakan control if-then-else

* Manfaatkan control “if-then-else” (kondisi logika: ketika
mencapai ujung, sprite kembali ke titik awal, kalau belum
mencapai ujung, akan terus bergerak).

”

¢ Apa yang akan terjadi apabila blok “forever
dihilangkan?
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Aktivitas Individu

Aktivitas AP-K7-04: Bermain dengan Suara dan Lebih Natural

Dalam pemrograman visual, penggunaan suara sangatlah penting. Hal ini
dapat membuat hasil visualisasi sebuah karya menjadi lebih hidup.

BUNYI-BUNYIAN

fUJ =U0&

Apa yang terjadi apabila kode program diubah menjadi
seperti ini?

Tampilan

Apa yang terjadi apabila blok play sound ditempatkan
sebelum blok forever ?

Selain menggunakan blok play sound , untuk
menggunakan suara, dapat menggunakan blok start
sound.

Kira-kira apa bedanya?

Kalau diperhatikan, sprite kucing bergerak cepat (ini
karena blok movehanya 10 langkah).

Bagaimana caranya agasprite kucing tetap bergerak
setiap 10 langkah, tetapi lebih perlahan jalannya?

*clue gunakan blok control wait ~ dan carilah berapa
waktu yang paling baik untuk membuat sprite kucing
seperti berjalan normal.
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BUNYI-BUNYIAN

fuJ =U& Tampilan

Apabila waktu wait makin besar, apa yang terjadi? Jawab:

Jika diperhatikan, sprite kucing tersebut bergerak kaku. | Jawab:

Setiap sprite defaultdari Scratchmemiliki costumes
atau bentuk yang lain disediakan. Kalian dapat

@D @1U N1 Bdstlbhesni agar sprite kucing bergerak
dengan lebih natural. e
Bagaimana Caranya? ..................................................... .

Aktivitas Individu
Aktivitas AP-K7-05: Bermain dengan Latar Gambar

Kalian dapat menambah backgrounduntuk tampilan. Backgroundini dapat
digunakan dari awal atau dapat ditampilkan dari eventtertentu dulu.

BUNYI-BUNYIAN

Tampilan

Apabila ingin menggunakan
dari awal, pilih backdrop dari
menu stage .
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BUNYI-BUNYIAN

Tampilan

Jika ingin menggunakan
backdroplainnya, dapat
membuka tab Backdrops dan
memilih backdropapa yang
ingin ditampilkan sejak awal.

U110 GUOOU gPpgGiIUNIIROIU
eventterlebih dahulu,
tambahkan kode berikut.

Kode backdrop berada di
bagian Looks. Dan backdrop
harus tetap ditambahkan dulu

seperti langkah sebelumnya.
pertifang Hrminy Ketika bendera hijau di-klik, backdropbaru berubah

menjadi Baseball 1

Aktivitas Individu
Aktivitas AP-K7-06: Bermain dengan Karakter

Kalian dapat menambahkan sprite lain ke dalam proyek kalian. Sprite akan
menjadi tokoh yang dapat kita program. Sampai saat ini, kalian hanya
memprogram si Kucing. Kucing saja tidak seru. Pada kenyataannya, di dunia
ini, setiap makhluk perlu berinteraksi dengan makhluk lain. Makanya, Scratch
menyediakan cara untuk menambah sprite, dan memprogram setiap sprite
tersebut seperti kita memprogram si Kucing. Setiap sprite akan mempunyai
perilaku sendiri-sendiri, atau bisa juga berinteraksi dengan sprite lain.

MemainkaBPRITEj*wcSo*J w uHU*JwoOR

fuJ =U& Tampilan
Pilih menu Choose a Sprite , lalu cari
atau upload sprite yang diinginkan.
Kumpulan sprite a1UO0 1OROGN 111|106 110061U
bawah juga.
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MemainkaBPRITE; *wcSg*J w uHU*Jwo6R

fuJ =U& Tampilan

Setiap sprite ini dapat diatur nama,
tampil atau tidak, posisi, ukuran, arah,
dan kode yang dilakukan oleh sprite tadi.

Setiap sprite 4100 1ORON TIUIR|IOIRAY
Costumes-nya. Sprite yang disediakan
dari Scratch sudah memiliki beberapa
Costumesyang dapat langsung
digunakan. Klik sprite, lalu pilih tab
Costumes di bagian kiri atas. Di bagian
OUOU RHYII tosRuniédit@niddr
yang sudah disediakan dan kalian
dapat mengubah sendiri bagian-bagian
tertentu.

Tambahkan kode berikut pada sprite
Basketball
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Memainka8PRITE; *wcSg*J w uHU*Jwo6R

fuJ =U& Tampilan
Lalu, tambahkan kode berikut pada Jawab:
sprite kucing. Apa yang terjadi apabila
bendera hijau di-klik?

Apa yang terjadi apabila kode forever Jawab:
di sprite Basketball dihapus?

Dengan kode tersebut, kapan bola bisa | Jawab:
berputar?
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C. Robot Manual

Aktivitas Berkelompok
Aktivitas AP-K7-07-U: Persiapan Robot Manual

Buatlah 4 buah kartu berbentuk lingkaran dengan diameter 2,5 cm yang
bergambar tanda panah seperti contoh berikut.

Empat kartu ini akan menjadi sprite.

sprite yang ada. Setiap warnasticky notes 101U @bUOOI@IIYOIU NauopO Il
€RaY aluo iBYiPIiP DROIU €R a ¥tickyl YotebddrOndmkting@a b Ui T1
akan ditempelkan pada setiap sprite.

Sediakan juga kertas kosong dan diberi keterangan untuk Sprite 1 sampai 6.
Sticky notesditempelkan pada kertas untuk setiap sprite tersebut dan sprite

Setiap sprite OlYap 10@axi0O 1PUOIU €raY aluo gpgd0Ox000 Ob
xDiOO TaxauU iiva 1000ar0 €rRaY OPUOP ObO IRIia €rRay O

UuiopO aix Olual TiIUIR TOOaUIOIU auRad ZHOxPUOOIUO C

jenis Kontrol.

Warna Fungsi Jenis RJ,R&wD
Biru Mengatur Maju A langkah AKksi Maju 10 langkah
pergerakan Putar A derajat Aksi Putar 45 derajat
Pindah ke titik X dan Y Aksi Pindah ke titik 5 dan 2
Ungu Mengatur Bilang A Aksi Bilang Hallo
tampilan Berubah warna A Aksi Berubah warna biru
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Warna Fungsi Fitur Jenis RJ,R&wD

Kuning [Mengatur Ketika permainan Kondisi
event dimulai Awal
Ketika sprite berada di Kondisi
titik yang sama dengan Awal
sprite lain
Hijau Mengatur Kondisi sprite mencapai | Kondisi
sense Finish
Orange | Mengatur Ulangi aksi sebanyak A | Kontrol [Ulangi <Maju 1 langkah>
kontrol kali sebanyak 5 kali
Ulangi aksi terus Kontrol [Ulangi <Maju 1 langkah>
terus
Jika kondisi benar maka | Kontrol |Jika <Kondisi sprite
melakukan aksi menabrak sisi> maka
melakukan <Putar 90
derajat>

Catatan :

* Maju sesuai arah panah
» Putar searah jarum jam
Contoh :

Spritevw<wij*wn uU&

Kondisi Awal Fitur CRIp*{*

Ketika permainan dimulai

o
LT

HuU&

Aktivitas Berkelompok
Aktivitas AP-K7-08-U: Bermain Robot Manual

1. Buatlah sebuah latar papan permainan 10 x 10 dengan ukuran 6 x 6 cm di
sebuah kertas karton.
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Tempatkan Finish pada titik H7.

. Empat sprite langsung ditempatkan di titik berbeda (sesuai gambar).

Perhatikan arah panahnya juga.
Maju 1 langkah akan disesuaikan dengan arah panah.

. Apabila arah panah menghadap ke atas, maju 1 langkah, artinya akan

berpindah 1 kotak ke atas. Contoh: dari A1 akan pindah ke A2.

. Apabila arah panah menghadap ke kiri, maju 1 langkah, artinya akan

berpindah 1 kotak ke kiri. Contoh: dari B2 akan pindah ke A2.
alRx10 OliauoOIiU €R a¥pradhfar GapatBrieicapaitiik €U O P O

. Tambahkan juga apabila sudah mencapaiFinish, harus menyebutkan juga

kata “Selesai”.

Setelah mempelajari materi ini, renungkan dan tuliskan pada lembar kertas
(disarankan catatan menggunakan kertas lepasan atadoose leaf.

1.
2.
3.

5.

Apa pendapat kalian tentang algoritma pemrograman?
Apa yang kalian rasakan ketika mencobaScratchpertama kali?

Selama mencobaScratchU @b UaYaRr Ol xdethbdigalyany Qaiing
mudah dan yang paling sulit untuk digunakan/dimengerti? Ceritakan
dengan bahasa kalian!

Setelah menyelesaikan semua LKS, bagaimana perasaan kalian terkait
Scratchdan pemrograman visual ini?

Bagaimana pengalaman kalian mencoba permainan robot manual?
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Uji Kompetensi
Soal Esai

1. Ayo Kita Cocokkan — Mulai Pemrograman
IPIUOCOIU OPRDYIUOIU 41UO Imethdlyhag s¢estbdl UO P O U

Mengubah posisi vertikal suatu objek.

Menggeser objek ke titik tertentu.

Mengubah tampilan objek.

Menyembunyikan objek. @

Mengatur besarnya suara.
Mengatur kode program akan
dijalankan apabila objek dipilih. R

Mengatur kode program akan
dijalankan apabila keyboard ditekan.

Mengatur kode program akan
dijalankan berulang beberapa kali.

Mengatur kode program akan
dijalankan apabila memenuhi kondisi
tertentu.

Kondisi ketika objek dipilih. M

Kondisi ketika suatu nilai sama dengan
nilai tertentu.

Menggabungkan suatu nilai tertentu.

Mengatur nilai suatu variabel.

Meminta input dari user.

Memanggil suatu variabel.

Memanggil suatu variabel input.




2. Ayo, Kita Selesaikan — Fungsi Dasar

Buatlah sebuah proyek sederhana di mana ketika bendera hijau dipilih
(Klik), sprite kucing akan terus berjalan sampai ujung dan kembali ke awal
(posisi -190, 0), lalu jalan lagi. Jangan lupa,sprite kucing harus terlihat
seperti berjalan normal. Tetapi, apabila sprite tersebut dipilih (klik), di
mana pun posisinya, sprite kucing akan kembali ke titik awal.

Apabila sprite kucing dipilih (klik), akan ada suara meow 1 x dan backdrop
akan berubah terus-menerus (suara meow dan pergantianbackdrop terjadi
bersamaan). Pilihanbackdropnya ialah: Baseball 1, Basketball 1, dan Castle 2.

Ketika backdrop menampilkan Baseball 1, akan muncul sprite Baseball
yang terus berputar di tempat. Posisi sprite baseballterus di titik (-85, -30).

Ketika backdropmenampilkan Basketball 1, akan muncul sprite Basketball
yang terus berputar di tempat. Posisi sprite basketballterus di titik (0, -40).

Ketika backdroplainnya yang muncul, sprite Baseball dan Basketball tidak
muncul.

Tuliskan dalam bentuk laporan sederhana bagaimana cara kalian
membuatnya dan jelaskan menurut versi kalian!

Jika kalian tertarik dengan materi ini dan ingin mempelajari lebih lanjut,
kalian dapat mengakses tautan berikut ini:

1. Kegiatan unplugged, https:/csunplugged.org/en/ atau https:/fcode.org/
curriculum/unplugged



KEMENTERIAN PENDIDIKAN,
KEBUDAYAAN, RISET, DAN TEKNOLOGI
REPUBLIK INDONESIA, 2021

Bab 8
Dampak Sosial
Informatika

Setelah mempelajari bab ini, kalian mampu memahami dampak positif dan
negatif teknologi informasi, keamanan data pribadi, dan berkolaborasi di
dunia maya.

Teknologi terbaru apa yang menarik perhatian kalian? Mobil tanpa sopir?
Teknologi Internet of Things? Virtual Reality? Teknologi tersebut selain

bermanfaat bagi kehidupan manusia juga memiliki dampak negatif. Apa
dampak negatifnya?



Apakah kalian pernah mendengar mobil otonom? Kalau mobil bisa berjalan
secara otomatis, bagaimana dengan pekerjaan sopir? Apakah kita perlu belajar
menyetir mobil? Apakah tidak akan ada lagi kursus mengemudi? Di masa
depan, banyak pekerjaan yang akan hilang karena digantikan oleh teknologi
informasi dan komunikasi.

Informasi personal dan privat, loT ( Internet of Things), Teknologi Informasi
dan Komunikasi, telemedicine telepon pintar (smartphong, mmdedia sosial,
mobil otonom.

Saat ini, teknologi informasi telah memasuki banyak aspek di kehidupan manusia.
Kita sebagai manusia sangat terbantu dengan teknologi ini. Pekerjaan kita
Namun, di sisi lain, ada dampak negatif dari perkembangan teknologi ini. Pada
bab ini, kalian akan mempelajari dampak teknologi informasi dan komunikasi.
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A. Perkembangan Teknologi Informasi dan Komunikas

Teknologi Informasi (Tl) adalah teknologi yang menggunakan komputer
untuk menyimpan, mengambil, dan mentransmisikan (mengirimkan)
data atau informasi. Tl secara umum adalah sistem informasi dan sistem
komunikasi atau sistem komputer yang terdiri atas perangkat keras,
perangkat lunak, dan peralatan peripheral yang digunakan oleh pengguna
tertentu. Agar dapat berinteraksi dengan perangkat lain, Tl dapat ditambah
dengan peralatan komunikasi, seperti jaringan komputer, telekomunikasi,
dan internet. Dengan tambahan peralatan komunikasi tersebut, penggunanya
dapat berkomunikasi dan mentransmisikan informasi tanpa dibatasi ruang
dan waktu. Tl yang ditambah peralatan komunikasi ini disebut Teknologi
Informasi dan Komunikasi (TIK).

Manusia sebenarnya telah melakukan pekerjaan menyimpan, mengambil,
memanipulasi, dan mentransmisikan informasi sejak zaman bangsa Sumeria
di Mesopotamia mengembangkan tulisan pada sekitar 3.000 SM. Istilah TI
iTxig UPUODPYROIU @gUIBYU TO00DPUIXOIU IDPUOIU TDEUOPC
penerapan metode statistik dan matematika untuk pengambilan keputusan,
dan simulasi pemikiran tingkat tinggi melalui program komputer. Pengertian
tersebut muncul pada tahun 1958 sebagai artikel di Harvard Business Review
yang dikarang oleh Harold J Leavitt dan Thomas L. Whistler.

Gambar 8.1 Revolusi Komputer

Saat ini, masyarakat dapat melihat revolusi TIK yang sangat maju. Segala
aspek kehidupan manusia tidak dapat dipisahkan dengan teknologi baru era
digital ini yang memberikan manfaat besar. TIK telah memberikan cara baru
dalam berkehidupan untuk menggantikan aktivitas di rumah, pekerjaan,
pendidikan, perdagangan, kesehatan, perbankan, dan bersosialisasi.
Masyarakat saat ini telah menjadikan TIK sebagai kebutuhan penting
dalam bentuk berbagai perangkat seperti Komputer, laptop, smartphone
tablet, internet, dan lainnya yang sering disebut gawai (gadge}. Gambar 8.1
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menunjukkan revolusi komputer dari perangkat yang besar sampai menjadi
sebesar genggaman tangan manusia.

Perkembangan komputer dari awal kemunculannya hingga sekarang
menjadi cell phones(ponsel) atau telepon pintar (smartphong adalah suatu
revolusi. Ukuran komputer menjadi makin kecil, tetapi memiliki kekmampuan
yang makin besar. Dahulu, komputer berukuran sebesar ruangan kelas,
tetapi saat ini, komputer hanya sebesar genggaman tangan. Gambar 8.2
menunjukkan perkembangan komputer dan telepon yang merupakan
komponen utama TIK.

Gambar 8.2 Perkembangan Komputer
dan Telepon

Saat ini, smartphonetelah dapat menggantikan berbagai macam peralatan.
Smartphone dapat digunakan untuk mendengarkan lagu yang berarti telah
menggantikan CD player atau radio, menulis surat berarti menggantikan
mesin tik, membuat video berarti menggantikan kamera video, membaca
berita yang berarti menggantikan koran, dan masih banyak hal yang lain.
Gambar 8.3 ialah contoh peralatan yang dapat diganti dengansmartphone
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1. w— J UuS&w?2Rcw, u&UpUqwc &*pSqUJIwnU{g§UuU=U,

Gambar 8.3 Peralatan yang Diganti
dengan Smartphone

Manusia merupakan makhluk sosial yang akan selalu berhubungan dengan
orang lain. Dengan menggunakan gawai yang terhubung dengan orang lain,
memungkinkan kontak sosial yang makin intensif. Dua puluh tahun yang
lalu, orang berkomunikasi dengan saudara yang tinggal di pulau lain mungkin
hanya dilakukan sebulan sekali. Namun saat ini, kita bisa berkomunikasi
dengan sahabat kita di luar negeri setiap saat. Aktivitas keseharian kita juga
@bUOITO PIUOIR PeEPODPUU PHITOIO TUURUOU UDPODPYOIIU
berkorespondensi dengan pelanggan yang dahulu berbiaya mahal saat ini
sangat mudah dan murah yang dilakukan menggunakan surel atau aplikasi
chat TIK juga memungkinkan kita membaca informasi terkini dari berbagai
media besar dan koran terkemuka dengan hanya sekali klik pada gadget kita.
Saat ini, TIK sangat membantu kita dalam melaksanakan aktivitas keseharian
kita. Contoh pengaruh TIK dalam kehidupan kita ialah sebagai berikut.

a. Aktivitas keseharian : Saat ini, kita dapat mengerjakan aktivitas keseharian
kita dengan mudah. Kita dapat berbelanja seperti berbelanja di mall/pasar
denganonline-shoppingpadavirtual mall seperti: Tokopedia, Bukalapak, Shopee
dan lainnya. Pembayaran dapat dilakukan secara elektronik denganelectronic-
payment (e-payment) seperti: electronic-banking(e-banking) atau mobile-banking
(m-banking), atau electronic-wallet (e-wallet). Saat ini, kita juga dapat dengan
mudah membaca koran secaraonline, bertemu dengan saudara secara virtual
dengan video conferenceberkirim surat melalui surel, dan masih banyak yang
lain. Dengan teknologi Internet of Things (IoT), kita juga bisa mengatur suhu
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kulkas, mematikan dan menghidupkan kompor

o e ay&S=U&w=
listrik, dan mengatur peralatan lain di rumah _
dengan smartphonekita dari jauh. 2 BTG T
(e-payment) adalah
b. Pendidikan/ e-learning : Saat pandemi Covid-19 sistem pembayaran yang
tahun 2020, proses pembelajaran di kelas memfasilitasi pembayaran
digantikan dengan pembelajaran daring secara elektronik

untuk transaksi online.
Sistem pembayaran ini
makin populer karena

menggunakan media e-learning. E-Learning
adalah pembelajaran yang dilaksanakan

secara elektronik baik dalam hal interaksi meluasnya penggunaan
antara siswa dan guru, materi, dan belanja dan perbankan
aktivitasnya. Dalam e-learning, interaksi yang dilakukan secara
siswa guru dilakukan denganvideo conference ~ ©nline berbasis internet.

Sistem pembayaran
pada e-paymentsaat
ini didominasi oleh

materi disajikan dalam bentuk video,
e-booksdan € x Regiatan pembelajaran bisa

d||akuka.n dalam fOI’um dISkUSI, kUIS dal’lng, pembayaran melalui kartu
dan tugas yang dikumpulkan secara daring. kredit/debet (MasterCard,
Interaksi antarsiswa dilakukan dengan forum VISA, GPN) lewat internet

diskusi, sedangkan kolaborasi antarsiswa bba”ki“ﬁ-df’lem(aya;a”juga
dilakukan dalam bentuk berbagi dokumen/ anyak cliakuixan cengan

electronic-wallet (e-wallet)
papan bersama. atau dompet elektronik yang

memungkinkan pembayaran
tanpa lewat bank namun
lewat aplikasi, seperti
Gopay, Ovo, LinkAja, Dana,
dan lainnya.

Gambar 8.4 Dampak TIK pada
Berbagai Bidang

c. Kesehatan: Ketika kita sakit, saat ini, kita tidak perlu jauh-jauh pergi ke
dokter. Kita bisa menggunakan tele-medicinedimana kita bisa bertemu
dengan dokter secaravirtual untuk berkonsultasi tentang sakit yang kita
idap. Setelah melakukan diagnosis, dokter akan memberikan resep obat
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secaraonline yang langsung terhubung dengan apotek. Apotek selanjutnya
akan menyediakan obat dan mengirimkannya ke alamat rumah kita.
Pembayaran akan dilaksanakan secaraonline melalui e-payment lewat
kartu debit atau kartu kredit.

d. Perdagangan: Perdagangan secaraonline disebut e-commerce Saat
ini, negara kita memiliki situs e-commercebesar, seperti: Tokopedia,
Bukalapak, dan lainnya. Situs ini seperti mall atau pasar yang dijalankan
secaravirtual . Seseorang bisa membeli barang yang dijual di situs ini. Para
pedagang juga bisa menjual produknya di situs ini. Proses penjualan dan
pembelian dilakukan melalui peramban atau aplikasi yang terpasang di
smartphone Barang dagangan padae-commerceerdiri atas dua macam,
aloORa IIYIUO €pOO TiIU 11YIUO UUEHto® Agup@abDYRO Ua:
xIOQUUalp DUOOYO@IU (iYIUO €POO gb@iaradOIU RYIL
UPUOOYO@IU IIYIUO UUUEPOO ROIIO 2b@bYxaldiu RYIL
akan dilakukan dengan e-payment lewat kartu kredit/kartu debit atau
dengane-wallet Untuk suatu daerah yang memiliki akses internet terbatas,
bisa dikembangkan penyedia layanan jasa perdagangan dengan bekerja

sama dengan penyedia layanan internet setempat.

e. Pekerjaan: Dengan berkembangnya TIK, ter-

buka lapangan pekerjaan yang memerlukan ay&S=U&w=

keahlian yang berkaitan dengan TIK. Pekerjaan Live streaming adalah cara

tersebut bisa dilakukan dari rumah, di antara- penyajian konten yang
nya ialah: pengembang web, pengembang dipancarkan (broadcast)
aplikasi, programmer, administrator jaringan secarajreal ime melalui

Internet, sedangkan
streaming merujuk pada
konten yang disajikan dan

Tl, analis data, dan lainnya. Saat ini, banyak
pekerjaan non-Tl yang juga bisa dikerjakan

dari rumah dengan bantuan TI, misalnya diputar secara bersamaan
sales/penjual yang harus Dberkoordinasi tanpa perlu sepenuhnya
dengan distributor, pengecer, dan pelanggan diunduh. Akses konten

dapat dilakukan dengan video conferencetau gaupiogiuecalogisian

Youtube secara teknis

surel, pekerjaan memberikan suguhan musik . .
disebut dengan streaming.

bisa dilakukan secaralive streaming konsultasi
dokter bisa dilakukan secara jarak jauh, dan
lainnya. TIK juga telah membuka lapangan
kerja wiraswasta yang dapat beroperasi dari

2. Dampak Positif dan Negatif Teknologi Informasi dan Komunikasi

TIK telah berdampak pada kehidupan manusia, baik berupa dampak positif
PDUPYRO @PDUOUOOIRUAI UYUTabROaORIPU DNDOROAORIPL
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lain, TIK juga memiliki dampak negatif, seperti berkurangnya interaksi tatap
muka langsung face-to-facg, dan banyak beredarnya berita bohong di internet.

a. Dampak Positif

1. Pengelolaan kegiatan keseharian : Saat ini, kegiatan keseharian kita dapat
dikelola dengan bantuan TIK yang berdampak pada produktivitas yang
meningkat. Jadwal harian kita dapat diatur dengan menggunakan aplikasi
calendar pada smartphond gadgetsehingga tidak terlupa dan kita dapat
melaksanakan aktivitas tepat waktu. Pembayaran tagihan bulanan dapat
dilakukan secara otomatis dan periodik dengan e-banking sehingga tidak
terlambat dan tidak kena denda. Pembelian barang kebutuhan sehari-hari,
pakaian, makanan juga dapat dilakukan secara daring dengan mudabh.

Teknologi saat ini telah dapat mengendalikan peralatan rumah tangga
yang kita miliki secara jarak jauh ketika terhubung dengan internet. Ketika
semua peralatan terkoneksi dengan internet, seperti ponsel, komputer,
kulkas, lampu, pintu garasi, mesin cuci, dan lainnya semua peralatan
tersebut dapat dikendalikan menggunakan aplikasi di manapun pemiliknya
berada. Teknologi ini disebut teknologi IOT ( Internet of Things. Gambar
8.5 menunjukkan contoh berbagai peralatan yang dapat dikendalikan
melalui internet.

Gambar 8.5 Peralatan yang Dapat Dikendalikan dari Internet

Saat ini, juga sudah banyak kamera tersembunyi yang merekam semua
kejadian di sekitarnya. Di tempat umum, pemasangan kamera tersembunyi
harus dinyatakan secara terbuka. loT sekatang ibarat “mata’” yang
mengintai kita di mana-mana sehingga diharapkan dapat meminimalkan
tindak kejahatan.
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2. Komunikasi dan hubungan sosial : TIK menyediakan fasilitas yang me-

mudahkan kita untuk berkomunikasi dan berhubungan dengan orang
lain. Komunikasi dengan orang lain saat ini sudah tidak mengenal batas
OPbUOYieP @lalau UDPOIYIb e-maildatViddd canferehde
dan situs media sosial, kita dapat mengadakan komunikasi, baik untuk
urusan pribadi maupun urusan pekerjaan dengan mudah dan cepat.
Bahkan dengan aplikasi seperti Zoom, Google Meet, dan lainnya kita dapat
bertemu muka, berkomunikasi dan berkolaborasi secara virtual.

. Pencarian informasi dan berbagi informasi : Penggunaan TIK

mempermudah kita mendapatkan informasi. Dengan menggunakan
kecanggihan mesin pencari gearch enging kita dengan cepat mendapatkan
informasi yang kita cari. Sejarah penemuan ilmu pengetahuan, pemenang
Nobel, nama-nama orang terkenal, dan bahkan resep masakan atau solusi
permasalahan sehari-hari dapat diperoleh dalam beberapa detik saja.
Wikipedia adalah salah satu situs yang banyak dikunjungi untuk pencarian
informasi. Situs ini memiliki informasi yang terbuka yang disajikan dalam
berbagai bahasa, dalam bentuk ensiklopedia yang dibuat dan disunting
oleh sukarelawan di seluruh dunia. Informasi juga dapat dibagikan melalui
surel, grup diskusi, dan aplikasi chat. Informasi dapat disebarkan melalui
grup pada aplikasi chat seperti Whatsapp, Telegram, maupun grup surel
seperti Google Groups, dan Yahoo Groups. Dengan berbagi informasi,
akan meningkatkan keterbukaan, sifat saling menghargai, dan membangun
pemahaman bersama secara global.

. Hiburan : Selain untuk kegiatan yang formal, TIK juga memberikan dampak

positif untuk dunia hiburan ( entertainment). TIK memberikan layanan

untuk bermain gamesU @P@aRriy xi0aU 11U gbUUURUU al0ipU @
Kita dapat menonton televisi dan mendengarkan radio di laptop/ponsel.

Kita juga dapat membaca koran, majalah, dan komik melalui gawai kita.

. Pendidikan : Inovasi dalam pendidikan berkembang dengan hadirnya TIK,

media belajar makin menarik dengan hadirnya multimedia yang interaktif.
Cara belajar berkembang dengan hadirnya e-learning pembelajaran jarak
jauh, materi online, dan virtual learning. Siswa dapat mengakses konten
dari situs yang tersedia dari seluruh dunia. Untuk percobaan/eksperimen
yang dinamis, berbahaya dan tidak dapat dilaksanakan secara langsung,
tersedia laboratorium virtual dengan menggunakan simulasi atau virtual
reality.

. Lingkungan tanpa kertas (paperless) : Penggunaan TIK untuk berbagai

kegiatan dengan menyimpan data, dan informasi dalam berbagai bentuk
eExpPhUaDITIOIU @bUaYauual UbuUOOauUllU OPYRIP bPD
Penurunan penggunaan kertas berdampak pada berkurangnya penebangan
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pohon yang membuat lingkungan hidup kita menjadi lebih sehat dan
mendukung keterawatan bumi dan sustainable development go&8DG).

7. Pengembangan kecakapan hidup sehari-hari : Dengan akses informasi
yang berkualitas, persoalan hidup yang dihadapi manusia akan dapat
dibantu penyelesaiannya. Saat ini dengan berkembangnya aplikasi sosial
media dan internet, berbagi konten menjadi makin mudah. Banyak
tutorial “ how td seperti bagaimana mengisi tinta printer, bagaimana
membetulkan mouse yang macet, bagaimana memasang roda sepeda,
atau persoalan sehari-hari lainnya dapat dicari di internet. Dalam bidang
kesehatan masyarakat, akses informasi kesehatan yang bermutu tinggi
dapat membuat masyarakat terhindar dari penyakit, atau membantu
penyembuhan penderita suatu penyakit. Akses informasi bimbingan
konseling yang valid dapat juga membantu menyelesaikan persoalan
hidup yang ditemui. Masih banyak contoh lain dalam hal kecakapan hidup
sehari-hari yang dapat kita temukan di internet. Apa kunci dari belajar
kecakapan sehari-hari? Untuk mendapatkan informasi yang benar-benar
kita inginkan, kita perlu menentukan kata kunci ( keyword) pencarian yang
tepat, kemudian jeli memilah dan memilih informasi yang ditampilkan
oleh mesin pencari.

b. Dampak Negatif
Dampak negatif TIK antara lain seperti berikut.

1. Penyebaran informasi yang salah : Saat ini, dengan berkembangnya sosial
media internet, penyebaran informasi menjadi sangat mudah dilakukan.
Banyak orang yang tidak bertanggung jawab menggunakan kemudahan
ini untuk menyebarkan berita bohong ( hoax). Berita bohong sangat
berbahaya karena berita ini bersifat menyesatkan dan dapat membuat
pembacanya memandang sesuatu yang tidak benar (bohong) menjadi
benar. Pandangan tersebut bisa memicu tindakan yang melanggar norma
dan hukum. Oleh karena itu, kita perlu membaca dengan teliti dan cermat,
mengecek kebenaran berita sebelum kita meneruskan atau menyebarkan
ke orang lain. Ingat, bahwa sekali tersebar tidak mungkin ditarik kembali
dan akan menjadi jejak digital penyebarnya yang tidak bisa dihapus. Jejak
digital dapat memengaruhi kehidupan dan karir di masa depan.

2. Kecanduan internet dan game: Penggunaan internet di kalangan anak
muda dengan berbagai aplikasi media sosial dargameyang makin menarik
dapat menyebabkan kecenderungan terjadinya kecanduan internet
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dan game Anak-anak akan cenderung individualis, introvert, dan tidak

mampu bersosialisasi. Kecanduan internet dangamejuga berdampak pada

kesehatan, karena dengan menggunakan Komputersmartphone secara

terus menerus akan menyebabkan gangguan pada mata, sakit leher, dan

iTOOIU iI0pPl PUOGIaxOIU OPxDbxI0IU €POO @lavlau @bl

. Cyberbullying : Fenomena lain dengan adanya media sosial ialah

fenomena kekerasan dan ejekan pullying) di internet. Asosiasi Pengusaha
Jasa Internet Indonesia (APJII) di tahun 2018 mencatat 49% pengguna
internet pernah mendapat ejekan di internet. Ejekan ini bisa membuat
korban menjadi depresi dan bahkan bisa bunuh diri.

. Berkurangnya aktivitas sosial : Survei APJII tahun 2018 tentang

penggunaan internet di Indonesia menyebutkan bahwa kelompok terbesar
pengguna internet (19.6%) menggunakan internet lebih dari 8 jam per
hari. Hal ini berpengaruh pada aktivitas temu muka di dunia nyata. Makin
sering aktivitas online dilakukan, akan makin jarang aktivitas pertemuan
riil yang membuat kehidupan sosial kita terpengaruh. Di masa pandemi,
kurangnya pertemuan temu muka sangat terasa namun hal itu harus
dilakukan untuk menjaga kesehatan.

pyodavyiuoual 10R QG avaKn bserthp @it beraktivitas  online,

1630a0RIP €POO OORI @IOOU ibYOavYiuoprp bH@ailolu

menggunakan e-Commercedan e-paymentmembuat kita jarang bergerak
dan lebih banyak tinggal di dalam rumah. Hal ini bisa menyebabkan
gangguan kesehatan seperti pusing, dan kegemukan.

. Potensi kehilangan pekerjaan : Sisi lain dari kemajuan teknologi khusus-

nya TIK adalah kemampuan otomatisasi dari pekerjaan yang biasanya
dikerjakan oleh manusia. Perkembangan teknologi terus mengarah ke
otomatisasi ini sehingga berpotensi menghilangkan pekerjaan manusia.
Namun demikian, akan timbul pekerjaan-pekerjaan baru yang tidak ada
sebelumnya.

. Potensi korban kejahatan : Kejahatan cyber makin meningkat dengan

meningkatnya transaksi online dan kemudahan berkomunikasi lewat
sosial media. Gawai yang kita gunakan dalam bertransaksi menggunakan
e-commercke-bankingakan mengirimkan dan menerima data dari sistem.
Data yang dikirimkan/diterima berpotensi untuk dicuri, dimanipulasi
dan digunakan oleh orang yang tidak bertanggung jawab. Perlindungan
data dibutuhkan dalam hal ini untuk mencegah terjadinya kejahatan di
internet. Perlindungan data dapat dilakukan dengan mengenkripsi data
dan menjalankan prosedur untuk mencegah kehilangan data. Selain itu
data juga harus dilindungi dari virus dan malware.
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B. Kolaborasi di Dunia Maya

TIK memungkinkan manusia untuk berkomunikasi dan bekerja bersama dalam
untuk melaksanakan pekerjaan menjadi lebih mudah dilakukan dengan TIK.
Sebagai contoh, pekerjaan membuat rancangan bangunargoftware dapat dila-
kukan oleh beberapa arsitek/programmerbersama-sama, para siswa dapat membuat
€ xf@dster sebagai tugas mata pelajaran secara bersama dalam kelompok. Contoh
tersebut merupakan bentuk aktivitas gotong-royong. Di dunia, pendidikan dikenal
istilah pembelajaran kolaboratif. Dalam pembelajaran ini, dibutuhkan kolaborasi
agar tumbuh kesadaran interaksi sosial dan mewujudkan pembelajaran bermakna.

Kolaborasi maya yang sering disebut juga kolaborasivirtual [daring adalah
melakukan kerja bersama dengan orang yang berbeda tempat dan waktu untuk
menyelesaikan tugas menggunakan perkakas tertentu. Pada masa pandemi, di
mana aktivitas harus banyak dilakukan dari rumah, kolaborasi daring menjadi
pilihan yang tepat karena pekerjaan dan belajar dapat berlangsung dengan efektif.

Praktik baik dalam kolaborasi maya sepereti berikut.

1. Menentukan tujuan dan fokus: Fokus pada tujuan kolaborasi dan output
yang akan dihasilkan.

2. Menyepakati dokumentasi kegiatan kolaborasi: Dokumen berisi sasaran,
langkah-langkah menuju sasaran, dan pembagian tugas.

3. Saling mengecek secara reguler: Saling mengecek dan memperhatikan
satu sama lain adalah hal penting untuk membangun budaya kerja
yang baik, apalagi ketika anggota tim tidak berada di lokasi yang sama.
Saling mengecek adalah cara yang bagus untuk menunjukkan dukungan
dan mendorong rasa tanggung jawab. Hal ini dapat dilakukan dengan
menggunakan surel,chat, danvideo conference

4. Mengadakan pertemuan reguler, menetapkan jam kerja, dan menghindari
gangguan. Penetapan jadwal pertemuan reguler penting saat bekerja dari
rumah, hal ini berkaitan dengan prioritas yang harus dikerjakan yang
pada akhirnya mendorong produktivitas.

5. Menggunakan perkakas terbaik.

6. Bereksperimen untuk mendapatkan cara terbaik berkolaborasi. Jika
kolaborasi maya adalah cara baru, tim sebaiknya bereksperimen untuk
mendapatkan cara, waktu, dan perkakas terbaik yang digunakan.

7. Menjaga kesehatan. Karena kolaborasi maya banyak dilakukan dengan
duduk dalam waktu lama yang tidak baik bagi kesehatan, pengaturan
aktivitas yang baik perlu dilakukan untuk menjaga tetap sehat.
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8. Bersosialisasi dengan anggota tim karena tim akan efektif jika sering
bekerja sama.

9. Hindari multitasking (mengerjakan beberapa hal sekaligus saat sedang
berkolaborasi daring).

10. Rayakan kesuksesan kecil untuk menambah kekompakan tim.

Tersedia banyak perkakas yang saat ini dapat digunakan untuk kolaborasi
daring tersebut, di antaranya sebagai berikut.

1. Google: Google memiliki sekumpulan aplikasi yang dapat digunakan
untuk kolaborasi, di antaranya Google Docs, Sheet, Calendar, Meet, Gmail,
Jamboard, Drive, dan lainnya.

2. Microsoft: Microsoft juga memiliki sekumpulan aplikasi untuk kolaborasi,
alORa PIgpPU UDP YOabU fibp 698U TiU xIOUU4&lP

3. Slack: Merupakan platform kolaborasi untuk bisnis, dengan model IRC
(Internet Relay Cha) yang berisichat room private groups dan messaging

4. Zoom: Kolaborasi dalam bentuk tele-conferencinglan online chat

5. Github: Merupakan perkakas kolaborasi untuk mengembangkan
perangkat lunak, termasuk di dalamnya untuk hosting dan pengendalian
versi perangkat lunak tersebut.

Selain manfaat yang banyak dari kolaborasi maya, juga terdapat tantangan
dan hambatan yang sering dihadapi ketika melaksanakan kolaborasi maya.
Tantangan dan hambatan itu di antaranya seperti berikut.

1. Perbedaan waktu antarzona dari anggota tim dapat menjadi salah satu
penghambat saat berkomunikasi.

2. Koneksi internet: Kolaborasi maya dengan bergantung pada koneksi
internet menyebabkan perbedaan kecepatan akses internet menjadi salah
satu hambatan. Lambatnya koneksi dari satu pengguna akan memengaruhi
pengguna lainnya.

Ayo, Kita Diskusikan

Aktivitas DSI-K7-01-U: Eksplorasi Teknologi Terkini dengan Teknologi
Kolaborasi

Kalian diharapkan melakukan eksplorasi dampak sosial atas penemuan
teknologi pada beberapa tahun belakangan ini. Teknologi yang berkembang
pada 3 tahun belakangan ini di dominasi oleh beberapa hal, di antaranya
seperti berikut.
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1. Kecerdasan Buatan: Mobil tanpa sopir dan robot pengganti pekerjaan manusia.

Gambar 8.6 Mobil Otonom, Robot Pengganti Pekerjaan Manusia

2. Internet of Things (loT): Saat ini, dengan berkembangnya teknologi 5G,
6G, menyebabkan pengendalian objek elekronis untuk keperluan banyak
hal telah dapat dilakukan dengan teknologi IoT ini. CBKV di rumah dapat
dihidup-matikan dengan mudah dengan ponsel. Printer dapat diaktifkan
melalui Wi-Fi. AC rumah dapat dihidupkan dan matikan dari kantor.

3. Virtual/Augmented Reality: Virtual Reality (VR) Teknologi yang
mensimulasi keadaan menjadi sangat mirip dengan realitanya. Teknologi
ini banyak digunakan pada video gamesdan perangkat belajar, seperti
menerbangkan pesawat terbang, operasi tubuh pada sekolah dokter, dan
lainnya. VR berkembang dengan memadukan objek asli dan objek yang
diciptakan oleh Komputer yang disebut teknologi Augmented Reality(AR).

4. Edge Computing Teknologi yang memindahkan Komputasi di ujung ( edge,
di mana data dan kecerdasan disimpan pada peralatan di ujung pengguna
teknologi, seperti telepon pintar , rumah pintar, mobil pintar, dan lainnya.

Teknologi-teknologi di atas awalnya dikembangkan untuk tujuan positif,
seperti meningkatkan produktivitas, efektivitas, dan lainnya. Namun, tidak
tertutup kemungkinan teknologi tersebut membawa dampak negatif.

Deskripsi Tugas Eksplorasi

Kalian diharapkan melakukan studi eksplorasi tentang penemuan (inovasi) teknologi
terkini yang informasinya dapat diperoleh dari situs web dan literatur lain. Pilihlah
salah satu temuan yang kalian minati atau menjadi inspirasi untuk bekerja di masa
depan. Jika sudah memilih, kalian dapat berkumpul dengan teman yang memiliki
minat yang sama (maksimal 3 siswa), untuk berkolaborasi membuat poster bersama.
Poster berisi hasil eksplorasi evaluasi kalian mengenai dampak positif dan negatif
teknologi yang kalian pilih tersebut bagi kehidupan masyarakat dari aspek ekonomi
dan budaya. Kalian diharapkan membuat poster dan menampilkan hasil evaluasi pada
poster tersebut dengan perangkat kolaborasi online, misalnya: Google Jamboard,
Google Slides, dan lainnya.
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C. Media Sosial

Gambar 8.7 Logo-Logo Media Sosial

Media sosial ialah salah satu teknologi yang dihasilkan dari perkembangan
revolusi Komputasi. Media sosial adalah media interaktif yang memungkinkan
penggunanya untuk berkreasi, menuliskan ide dan ekspresi, serta membagikan
informasi tersebut dalam komunitas virtual. Komunitas virtual tersebut
berjalan di atas jaringan komputer atau internet. Media sosial sering disebut
sebagai produk Web 2.0, di mana pengguna dapat menciptakan kontennya
sendiri.

uivyeip 10xiU TIU O10Ibx [IPUxDOU @PUIPEUOPOOIL
sebagai "sebuah kelompok aplikasi berbasis internet yang dibangun di atas
dasar ideologi dan teknologi Web 2.0 dan memungkinkan penciptaan dan
pertukaran konten yang dibuat sendiri oleh pengguna”.

Media sosial pertama kali ditemukan sejak dibuatnya GeoCities. GeoCities
adalah aplikasi media sosial berbasis web yang dibuat tahun 1994 yang
mengembangkan layanan website hostingdi mana pengguna dapat membuat
dan mempublikasikan situs web sesuai kreasi pengguna. Pada tahun 1995,
aplikasi classmatesdikembangkan. Aplikasi ini merupakan layanan jejaring
sosial ocial networRk yang awalnya digunakan untuk membantu penggunanya
mencari teman sekolah dan kuliah. Aplikasi ini selanjutnya berkembang
dengan konten yang lebih menarik, yaitu pembuatan buku tahunan sekolah,
iDYITOO RYIOxDY €x@U @abpOOU 11U NURUP

Sosial media berkembang dengan kehadiran sixdegrees.com tahun 1997,
aluo PIIR ORa RDxIO @PPFOXxOO0 €ray UYU€xU TINRIY RDD
penggunanya. Penggunasixdegreesliharapkan menggunakan nama aslinya.

Aplikasi chat juga berkembang pada era ini dengan banyak digunakannya
ICQ,AIM, IRC, daniChat. Open Diary adalah aplikasi jejaring sosial berikutnya
yang dikembangkan pada tahun 1998 yang merupakan komunitas buku
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harian daring (online diary). Pada tahun 2008, Open Diary memiliki 561.000

diary T1YO :: UPOIYI 10 : ibUuaip UDPU Oivya OUO gPp@0Ox000
€rRay arigil Uil pORap OPOIYOUO pPUPOIx PPDOIYIUOU PPUD
privasi konten yang hanya diperuntukkan bagi teman. Perkembangan terus

berlanjut dengan dikembangkannya LiveJournal tahun 1999, Ryze tahun

2001, Friendster 2003. Menurut Alexa, friendster memiliki basis pengguna

yang banyak di negara Asia Tenggara termasuk Indonesia. Di Indonesia

sendiri Friendster masih digunakan sampai tahun 2012. LinkedIn selanjutnya

dibangun tahun 2003 sebagai jejaring sosial untuk kalangan korporasi dan

berorientasi pada pekerjaan.

Generasi berikutnya, ada hi5 yang dibangun di bulan Juni 2003, MySpace
di bulan Agustus 2003, dan Orkut di Januari 2004. Tahun 2004 bulan Januari
berkembanglah sebuah aplikasi jejaring sosial yang dikembangkan oleh Mark
Zuckerberg yang diberi nama Facebook. Awalnya, Facebook digunakan
terbatas di kalangan mahasiswa Harvard, tetapi dalam perkembangannya,
digunakan oleh kalangan universitas di Amerika dan akhirnya digunakan
oleh pengguna di seluruh dunia. Pada tahun 2006, Facebook dapat diakses
oleh pengguna yang berumur di atas 13 tahun. Facebook pada tahun 2011
menjadi situs web yang paling banyak diakses bersama Google. Youtube
selanjutnya muncul pada tahun 2005 sebagai platform berbagi video. Youtube
2D@0Ox000 €RaY 10 @iVl UPUOOaUIUAIl TIUIR @DUOAUOOIO &
memberikan rate pada video tertentu (like, dislike), sharing video, membuat
playlist, mengomentari video (commen), dan berlangganan éubscribg pada
konten pengguna lain. Youtube sangat digemari oleh penggunanya. Di tahun
2017, tercatat lebih dari 400 jam konten yang diupload ke Youtube tiap menit.

Aplikasi sosial media berikutnya adalah Yahoo!360°yang dikembangkan
pada bulan Maret 2005 dan Bebo pada bulan Juli 2005. Pada bulan Juli 2006
dikembangkan suatu media sosial baru yang diberi nama Twitter. Twitter
awalnya merupakan layanan berbasis teks dengan batasan 140 karakter, di
mana penggunanya memposting ‘tweets/ twit. Twitter berkembang dengan
konten posting sebanyak 280 karakter serta audio dan video dengan lama
473 TBROOP aORRDPY I0OO0OxIPOEOIPOOIU PPIIOIO 1UXxOOIPC
microblogging Media sosial berikutnya adalah Tumblr yang diciptakan tahun
2007, Instagram pada bulan Juli 2010 dan Google+ pada bulan Juli 2011, dan
terus berkembang sampai saat ini.

Aplikasi media sosial yang memiliki banyak pengguna di antaranya adalah

Nama Aplikasi Deskripsi Ringkas
Facebook Layanansocial networking
Youtube Layanan berbagi video
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Nama Aplikasi Deskripsi Ringkas

3. Whatsapp Layanan cross platform chatdan VOIP
TikTok Layanan berbagi video
WeChat Layanan multipurpose messagingnedia sosial, dan
mobile paymentberbasis di China
6 Instagram Layanan foto dan video sharing
7 Twitter Layanan Microbloggingdan social networking
8. QZone Layanan Social Networkingberbasis di China
9 Sina Weibo Layanan Microbloggingberbasis di China
10. | LinkedIn Layanan profesional networking
11. | QQ Layanan online social games, music, shopping,

microblogging, movies, and group and voice chat
softwareberbasis di China

12. | Quora Layanan Tanya Jawab

13. | Telegram Layanan instant-messagingvideo call VOIP

14. | Snapchat Layanan multimedia messaging

15. | Pinterest Layanan berbagi gambar dan media sosial yang

dirancang untuk menemukan ide

Media sosial saat ini berpengaruh besar pada budaya masyarakat. Makin

banyaknya pengguna smartphoneberdampak pada makin banyak pengguna
media sosial. RisetdaribUTO1x @BDIO1 «I Mner@ediikah bahwa sosial
media digunakan selama rata rata 2 jam 23 menit per hari oleh penggunanya
di seluruh dunia.

Penggunaan media sosial memiliki dampak positif dan negatif. Media

sosial dimanfaatkan oleh banyak institusi dalam membantu pekerjaan
mereka. Dampak positif media sosial di antaranya seperti berikut.

1.

Kedekatan sosial antarpenggunanya. Kedekatan sosial akan membawa
pengaruh baik dalam hal saling membantu antarkelompok dan saling
berbagi konten yang berguna.

Mempermudah komunikasi. Media sosial dapat membantu memper-
mudah komunikasi, sehingga perusahaan besar, menengah, kecil atau
mikro dapat memanfaatkannya untuk pemasaran produk ke pelanggan,
pemerintah dapat memanfaatkan untuk memperbaiki layanan ke
masyarakat, dan lainnya.

Proses rekrutmen karyawan. Media sosial dapat digunakan untuk melihat
rekam jejak calon karyawan saat proses rekrutmen karyawan.
Penegakan hukum dan investigasi. Foto-foto pelanggaran hukum yang
di-posting di media sosial dapat digunakan oleh pihak berwenang untuk
menindaklanjuti dengan penangkapan pelanggar hukum.
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5. Media sosial memiliki platform yang dapat diisi dengan gamesfeedback
review, dan program lain yang berhubungan dengan aktivitas daring.
Platform ini memunculkan pertumbuhan aplikasi baru yang menambah
lapangan pekerjaan.

Namun, di sisi lain, ada dampak negatif dari media sosial di antaranya
seperti berikut.

1. Pengaruh terhadap kesehatan emosional. Sebenarnya, media sosial dapat
berdampak positif dan negatif terhadap kesehatan emosional, tetapi
sisi negatifnya sering muncul lebih banyak. Perasaan iri dan tidak puas
dengan diri sendiri bisa muncul setelah melihat posting teman yang
sedang berlibur di luar negeri, dan melihat kecantikan/ketampanan
orang lain. Penelitian mengungkap, remaja tampak narsistis ketika ada
di dalam media sosial, sedangkan orang dewasa muda tampak agresif
dan bersifat antisosial. Media sosial juga mampu penggunanya menjadi
addicted (ketagihan). Pada media sosial, juga bisa terjadcyberbullying,
yang menyebabkan korban paling parah menjadi depresi.

2. Berita bohong atau berita palsu, dan hate speechMedia sosial memung-
kinkan penggunanya untuk mengunggah berita. Karena dibuat sendiri,
berita tersebut bisa salah, palsu, atau sengaja dipalsukan. Berita bohong
bisa dimaksudkan untuk merusak reputasi orang atau reputasi golongan
tertentu yang lebih luas. Berita bohong di media sosial bisa cepat tersebar
atau menjadi viral. Serupa dengan berita bohong, konten di Internet bisa
menjadi ujaran kebencian (hate speech Ujaran kebencian bisa menjadi
konten yang provokatif sehingga menyebabkan muncul agresivitas dan
perilaku tidak terpuji dari pembacanya.
3. bulTayOIiu TiRIP IRIRTIRI UYUEx TIU 10ROAORIP UDUOOAU
media sosial selalu terekam diserver media sosial. Data-data tersebut
bisa menjadi objek yang disalahgunakan oleh pemilik media sosial atau
UbputTayo TiRIp IRT UITI OUYUE€x UPUOOaUI TIUIR TOOaUIOIU
pengguna baru sebagai akun palsu untuk melakukan kejahatan ke
pengguna lain. Data pengguna dapat disalahgunakan dengan menjualnya
ke pihak yang berkepentingan, misalnya untuk kepentingan politik.
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D. Informasi Pribadi dan Hukum Privasi

Informasi pribadi adalah informasi
tentang diri seseorang. Informasi pribadi
dikenal dengan dua istilah yaitu informasi
personal dan informasi privat. Informasi
personal adalah informasi pribadi
yang tidak dapat digunakan untuk
@PUOOTPUROCEOIPO PHPHPUYIUOU |
informasi  privat adalah informasi
tentang seseorang yang dapat digunakan
aurad @obUOOIPUROEOIPO PPPPUYIUOP UNUY@IPO UYO
berhubungan dengan privasi pribadi, yaitu informasi yang terkait dengan
dapat dilacaknya seorang individu. Informasi privat sering juga disebut
informasi sensitif. Contoh informasi privat di antaranya adalah: akun surel,
UUgUY REPxPDUUUU UUGUY OIDUROCEOIPO U U 1o xi
TO@iuUl OORI TIUIR TOOTPUROEOIPOP UNUY@IPO UYOIliO
baik dan tidak boleh bocor karena jika bocor atau dicuri, bisa menyebabkan
kerugian pada diri pemilik data tersebut. Informasi pribadi dilindungi hukum
yang disebut dengan hukum privasi.

1. Hukum Privasi

Hukum privasi adalah hukum yang merujuk pada pengelolaan, penyimpanan,
dan penggunaan informasi pribadi. Hukum privasi menjadi pertimbangan
dalam hubungan dengan hak privasi individu atau perlindungan privasi
dalam hukum. The Universal Declaration of Human Rightsnenyebutkan bahwa
setiap orang memiliki hak atas privasi, tetapi interpretasi dari hak ini berbeda
di tiap negara. Tiga aspek kunci privasi yang harus dijaga di antaranya seperti
berikut.

1. Kebebasan dari gangguan. Kebebasan ini adalah kebebasan bagi setiap
manusia untuk sendiri tanpa diganggu oleh orang lain.
2. Melindungi dan mengendalikan informasi tentang diri sendiri.
3. Bebas dari pengawasan (diikuti, dilacak, diawasi, disadap).
Kemajuan teknologi informasi memang memunculkan risiko baru di
konteks privasi. Banyaknya data pribadi yang disetor ke pemerintah dan
ke aplikasi yang kita pakai, memunculkan risiko baru pelanggaran privasi.

Dengan menggunakan aplikasi, kebiasaan berbelanja, kata kunci yang
sering kita gunakan, makanan kesukaan kita tersimpan di dalam basis data
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perusahaan. Kita dengan senang hati mengupload foto, video, dan data-
data kita di media sosial kita, yang menimbulkan risiko untuk digunakan

dengan tidak sah oleh orang lain. Data-data pribadi kita yang ada di basis
data tersebut, juga rawan untuk dicuri atau disalahgunakan oleh perusahaan.

2. Persetujuan yang Diinformasikan

Setiap orang bisa jadi memiliki keinginan yang berbeda atas privasi
informasi. Ada orang yang tidak terlalu memikirkan privasi data dengan
mengungkap data rinci mereka di sosial media. Namun, ada juga orang yang
enggan bertransaksi dengane-paymentdan memilih pembayaran tunai untuk
menghindari data mereka diambil oleh aplikasi. Prinsip perlakuan yang etis
atas informasi pribadi adalah persetujuan yang diinformasikan. Saat suatu
organisasi/aplikasi menginformasikan bahwa ada proses pengumpulan data
dan menerapkan kebijakan penggunaan tentang data tertentu, seseorang
dapat memutuskan apakah akan berinteraksi/menggunakan dengan organi-
sasifaplikasi tersebut.

Pengumpulan informasi yang tidak terlihat adalah pengumpulan informasi
pribadi tanpa sepengetahuan pemilik informasi. Sebagai contoh, misalnya
sebuah perusahaan menawarkan aplikasi gratis yang mengubah kursor
peramban web menjadi karakter kartun. Jutaan orang meng-install program
tersebut, tetapi kemudian diketahui bahwa ternyata program tersebut
mengambil data situs web yang dikunjungi penggunanya, bersama dengan
UUguy OTIPUROEOIPO UPUOOAUI TiU @PUOOYO@OILUAT OD
tentu saja melanggar privasi informasi. Dalam hal ini, informasi mengenai
persetujuan pengambilan data ini menjadi penting. Masalah privasi informasi

sering muncul dari berbagai sumber, di antaranya seperti berikut.

=

Rekam medik kesehatan

. Penyelidikan yang berkaitan dengan hukum dan kriminal
. Transaksi dan institusi keuangan

. Ciri biologis seperti materi genetik

. Pelanggaran privasi

. Perilaku saat browsingdi web

. Riset akademik

. Kebijakan untuk melindungi data pribadi
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Bisnis, organisasi, dan lembaga pemerintah yang mengumpulkan dan
menyimpan data pribadi memiliki tanggung jawab etis (dan bisa juga
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tanggung jawab hukum) untuk melindungi data dari penyalahgunaan. Mereka
juga harus terus memperbarui kebijakan keamanan untuk melindungi data
pribadi dalam mengantisipasi teknologi dan ancaman baru.

Ayo, Kita Diskusikan
OROCalORIP R :BR35R8 U 1HUROCEOIPO UNUY@IPO VYOIlTO
Kalian pernah mendengar situs media sosial berikut? Facebook, Instagram,
Twitter, Youtube, Vidio, Tiktok? Ketika kalian akan menggunakan aplikasi
ini, biasanya kalian diharuskan untuk mengisi formulir registrasi sebagai
pengguna. Ada beberapainformasiyang pada umumnya aman untuk dibagikan
di Internet dan ada yang tidak. Namun, walaupun informasi yang dianggap
aman, juga tidak boleh dibagikan secara pribadi dengan orang yang belum
100PUIx pPDIIYI €POOUU,O0UD UxPpO pPOPaIP UNUY@ZIPO C
informasi privat ( private information) dan personal personal information).
Informasi personal adalah informasi yang tidak dapat digunakan untuk

Informasi personal biasanya aman untuk dibagikan secara online, sedang-
kan informasi privat tidak aman untuk dibagikan secara online dan berpotensi
untuk disalahgunakan. Jika akan membagikan informasi privat kalian harus
mendapatkan izin dari orang tua atau wali. Potensi penyalahgunaan informasi
privat atau biasa disebut pencurian identitas (identity theft), di antaranya
adalah: pencurian uang, memalsukan identitas dengan informasi curian, dan
perbuatan jahat lainnya. Kalian mungkin pernah melihat informasi nama
anak, bapak, dan ibu yang tertulis sebagai stiker di kaca belakang mobil, hal
ini berpotensi menjadi informasi untuk melakukan penculikan anak.

Jenis Informasi privat yang dapat dimanfaatkan oleh pencuri identitas
adalah: nama lengkap, alamat, alamat surel, nomor telepon, kata sandi, hnomor
kartu kredit, nomor KTP/SIM, nama gadis ibu. Jenis informasi personal yang
dapat dibagikan tanpa menunjukkan identitas, yaitu: umur, jenis kelamin,
jumlah saudara, genre musik favorit, makanan favorit, nama dan jenis hewan
peliharaan, pendapat tentang sesuatu, dan lainnya.

Ketika berinteraksi dengan orang lain, kalian harus berhati-hati saat
memberikan informasi pribadi, baik personal maupun private. Kalian tidak
boleh memberikan informasi privat kepada orang yang tidak kenal di dunia
nyata, dan juga saatonline.

DISKUSI 1 : Diskusikan dengan teman dan tuliskan pada lembar kerja siswa
1 mana saja yang termasuk informasi personal dan informasi privat.

Bab 8 Dampak Sosial Informatika 235



DISKUSI 2 : Diskusikan dengan teman dan tuliskan pada lembar kerja siswa
2 apasaja informasi personal dan privat yang boleh dituliskan dalam situs
media sosial.

Lembar Kerja 1

Menentukan Informasi Personal dan Privat, gunakan ( Q) atau (8.

Informasi Personal Privat
Nama Lengkap

Umur

Alamat

Alamat surel

Tanggal Lahir

Jenis Kelamin/Gender

Banyaknya Saudara

Artis Favorit

Nomor Telepon
Hobi
Genre Musik Favorit

Nama Peliharaan

Nama lbu Kandung

Nama Sekolah

Lembar Kerja Aktivitas 2
UOOIUxIO O1x0IU gb@Ox0O00 UYU€x aluO i0bpI
online. Tentu saja ada orang yang kalian kenal dan yang tidak.
Tuliskan Informasi personal yang ingin kalian bagikan tentang diri

kalian. Pastikan semua informasi tersebut aman untuk dibagikan dan bukan
informasi privat yang dapat mengungkapkan identitas.

Setelah mempelajari materi ini, renungkan dan tuliskan pada lembar kertas
(disarankan catatan menggunakan kertas lepasan atauoose leaj.

1. Apakah kalian telah memahami tentang dampak positif dan negatif dari
revolusi Teknologi Informasi dan Komunikasi?

2. Apakah kalian telah mengetahui informasi pribadi mana yang boleh
dipublikasi di media sosial kalian dan mana yang tidak boleh?
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3. Apakah kalian pernah mempublikasi informasi privat di media sosial
kalian?

4. Jika jawaban no. 3 adalah Ya, apa yang kalian akan lakukan untuk
mencegah hal yang tidak diinginkan?

Jadi, saat kalian akan mengisikan informasi berkenaan dengan registrasi
aplikasi dan mempublikasi informasi pribadi di media sosial, berhati-hatilah.
Kalian harus memahami ada potensi merugikan jika kalian tidak berhati-hati.

Uji Kompetensi
Soal Pilihan Ganda

1. Jika sebuah websiteonline menanyakan ..., saya harus berkonsultasi dulu
dengan orang tua/wali/keluarga yang lebih dewasa.
a. nama binatang peliharaan
b. warna favorit
c. nama untuk ditampilkan di layar
d. tanggal lahir
2. Pencuri identitas di internet mungkin tidak tertarik dengan informasi
personal, seperti. ...
a. nama lengkap
b. alamat lengkap
c. €x@ NI1auYOR
d. lokasi rumah

3. Santi menerima surel. Surel mana yang tidak perlu dibalas?

E ~vYU , ] ~vYUu

Kami menemukan problem Pada hari ulang tahunmu

dengan akun email Anda. v vYU % C vP JvR]v I up
?

Mohon segera kirimkan lakukan

username dan password Saya dan pamanmu ingin

anda sehingga kami dapat bertemu denganmu di hari

memperbaikinya segera. ulang tahunmu itu.

Salam Salam

Tim SmartMail Dani
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Soal Uraian

1.

Saat bekerja bersama dengan banyak orang menggunakan aplikasi
kolaborasi virtual seperti: berbagi dokumen, slide, gambar, dan lainnya,
banyak hal yang memengaruhi keefektifan cara tersebut. Jelaskan faktor-
faktor yang memengaruhi efektivitas bekerja dengan kolaborasi virtual
tersebut.

Dengan berbekal search engingcarilah informasi mengenai jejak digital
(digital footprint). Jelaskan istilah tersebut dan konsekuensi dari jejak
digital tersebut. Jejak digital apa saja yang telah kalian tinggalkan di
Internet?

Kalian pernah mendengar telemedicing yaitu aplikasi yang memberikan
layanan medis secaraonline, salah satu contoh dari layanan tersebut adalah
https:/temenin.kemkes.go.id/ Jelaskan dampak positif dan negatif dari
layanan tersebut!

Jika kalian tertarik dengan materi ini dan ingin mendalaminya lebih jauh,
berikut link yang bisa diakses:

1.

3.

Keamanan online, https:/www.unicef.org/indonesia/id/press-releases/
laporan-unicef-tentang-keamanan-online-menyoroti-risiko-dan-peluang-
bagi-anak-anak

Dampak Teknologi Informasi dan Komunikasi: https:/www.coursera.org/
lecture/teach-impacts-technology-global-society/why-study-impacts-
and-next-steps-J49ca

Informasi pribadi, https:/curriculum.code.org/csf-19/coursee/8/
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Setelah mempelajari bab ini, kalian diharapkan mampu untuk mengembangkan
artefak komputasional dengan bermain terlebih dahulu.

Apa teknologi terbaru yang menarik perhatian kalian? Mobil otonom?
Teknologi 1oT? Pesawat ulang alik ke Mars? Bagaimana asal mula
mengembangkan hal itu? Jawabannya ada di bab ini.



Tiap hari di kegiatan kalian, kalian tidak bisa lepas dari artefak komputasional.
Artefak komputasional ada di sekitar kita, mulai dari ponsel yang kita pakai,
lampu lalu lintas, CCTV di sekolah, website sekolah, mesin cuci di rumah,
dan lainnya. Artefak komputasional terus berkembang untuk membantu
manusia dalam kehidupan sehari untuk menyelesaikan permasalahannya.
Pada bab sebelumnya, kalian telah belajar Sistem Komputasi, Algoritma dan
Pemrograman, dan Dampak Sosial Informatika. Nah, di sinilah, kalian akan
belajar untuk menggabungkan pengetahuan yang didapat sebelumnya dan
dari mata pelajaran lainnya untuk membuat artefak komputasional dengan
menyadari atas hak atas kekayaaan intelektual.

Artefak komputasional, pengujian, debugging bug papan sirkuit, Makey
Makey.
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A. Pengembangan Artefak Komputasional

Artefak Komputasional adalah objek yang diciptakan sebagai hasil berpikir
komputasional. Objek ini dapat berupa: kode program, aplikasi, situs web,
foto/gambar, audio, video, presentasi, dan lainnya. Artefak komputasional
dikembangkan melalui proses kreatif menggunakan perkakas dan teknik
komputasi untuk menyelesaikan masalah tertentu. Proses pengembangan
IYRDNIO OU@UarRipPOUUIx @bxixad UYUPDP ORDYIRON Al
OYPIROERIP UDPUITOURIUAI aurad® @b@iaiR pPbbpalRa @D
PeEPOPUU OUITIOU @PUIYOOU TIU xiOdUuU4aip PUOD@GIIUOIU
pasar swalayan misalnya, akan membuat pencatatan transaksi pembelian

xpiOO PNPORON TIU PepODPUP D@iairRIU TUOBIPO &iUO
penontonnya tidak beranjak dari kursi penonton.

Pengembangan artefak komputasional dibantu dengan penggunaantools

pengembangan, seperti software integrated development tooldDE), aplikasi
video editing Aplikasi Perkantoran, 3D drawing dan printing, dan lainnya.
Salah satutools pengembangan artefak komputasional yang dipakai dalam
modul ini adalah: papan sirkuit Makey Makey dan bahasa pemrograman
Scratch Artefak komputasional dapat dikembangkan bersama-sama dengan
semangat gotong royong dengan menggunakan tools kolaborasi seperti

UUOxD YOabU UUOxD UlpU fib 698U OR aiiW iiu xiOU!
secara kolaborasi membutuhkan komunikasi dalam grup yang efektif. Contoh
IYRDNIO OU@UaripOUUIx 1TIxIOU OUUaIPO U@UaripPO all
seperti robot, droneU 11U @UiOx URUUU@GU OUUaIPO UUUEPOO b
lunak aplikasi seperti TikTok, Twitter, Tokopedia, Gojek dan lainnya; serta
konsep seperti e-Commercetele-medicine dan lainnya. Salah satu perkakas
pengembangan artefak komputasional yang akan digunakan pada aktivitas
di sini adalah Makey Makey.

1. Starter Makey Makey: Bermain dengan Alat

Makey Makey adalah papan sirkuit elektronis yang ditemukan oleh Eric

Rosenbum dan Jay Silver. Eric dan Jay menciptakan Makey Makey karena
mereka percaya bahwa setiap orang pada hakekatnya kreatif, inovatif, dan
imajinatif serta dapat menciptakan masa depan dan mengubah dunia.
Segala sesuatu di sekitar kita dapat digunakan untuk mencipta. Nama makey
sendiri diambil dari kata “ make' (membuat) dan “key’ (kunci/tombol) " Make
anythink into keyboard. Makey Makey sendiri adalah papan sirkuit yang

dapat dihubungkan ke komputer dan dapat berfungsi seperti keyboard Kita
dapat membuat alat masukan ke komputer dari benda-benda di sekitar kita
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yang bersifat konduktor. Konduktor merupakan sifat benda yang dapat
mengantarkan arus listrik baik itu secara kuat atau lemah. Jadi, segala macam
benda di sekitar kita, jika dapat menghantar listrik, dapat berguna sebagai alat
masukan ke komputer seperti layaknya sebuah keyboard Dengan benda ini,
kita dapat bermain gamemenggunakan buah-buahan seperti pisang, tomat,
dan apel untuk bermain piano, daun basah untuk bermain gamedan masih
banyak benda lainnya yang akan kita temukan.

Aktivitas Kelompok

Aktivitas PLB-K7-01: Bermain-main dengan Sirkuit dan Makey Makey
dalam Kelompok

Aktivitas ini ialah aktivitas pemanasan untuk bermain dengan rangkaian
elektronis dan Makey Makey.

Apa yang Kalian Perlukan?

1. Papan sirkuit elektronis Makey Makey

2. Kabel dan klip buaya

6 ICopper Tape (pita tempel dari bahan tembaga), jika tidak ada digantikan
bisa diganti kabel tembaga

4. Karton

8 ampu Led Dioda Kecil

6. IRDYIO faxirR 6p9

7. Aluminium foil

Apa yang Kalian Lakukan?

1. Buatlah template dari karton untuk rangkaian elektronis berikut, dan
rangkailah.

2. Tempelkan copper tapepada sepanjang garis yang telah disediakan di
template/karton.

6 ekatkan lampu led diode pada jalur copper tape, tanda (+) untuk kaki
panjang led dan tanda (-) untuk kaki pendek led.

4. Letakkan baterai pada pola bulat, tanda + disesuaikan dengan sisi + baterai.

8 Bipat karton sesuai dengan tanda lipatan, tekan lipatan, dan lampu led
akan menyala.

6. Mainkan lipatan karton dengan menekan dan melepas lipatan dan lampu
led akan menyala dan padam.
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Apa yang Perlu Kalian Diskusikan?

1. Apa yang terjadi sehingga lampu menyala?
2. Mengapa ketika ditekan lampu menyala dan ketika dilepas lampu jadi
padam?

Apa yang Kalian Lakukan Berikutnya?

Dengan cara yang mirip, kita akan membuat rangkaian dengan menggunakan
Makey Makey.

1. Buatlah Lembaran 1 dan 2 dengan karton.
Lembaran 1 Lembaran 2

2. Tempelkan copper tapepada jalur yang telah dibuat di lembaran/ karton 1.

6 b aiauU O Qled Diodedengan jalur copper tapeingat tanda (+) untuk kaki
panjang dan tanda (-) untuk kaki pendek led.

4, alavuoOiu Oblal alcapper tépedenyan penjepit buaya yang
terhubung ke perangkat Makey Makey. Ujung (-) dihubungkan ke ground/
earth Makey Makey, dan ujung (+) dihubungkan ke key outyang ada di sisi
belakang Makey Makey.

8b alauU O OMakeyMakeydengan laptop/Komputer melalui USB portnya.

Bab 9 Praktika Lintas Bidang Informatika 243



6. Ujilah apakah Led Diodemenyala, dengan menyentuhkan jari kalian pada

ground di Makey Makey.

Setelah berhasil menyala, kalian lanjutkan dengan:

8. Tempelkan aluminium foil padatemplatekarton 2, masing-masing untuk
kotak keypressegdkotak ground, dan kotak sisi lainnya.

9. aiau O Gdluminium foil (ground) dengan ground pada Makey Makey
menggunakan jepit buaya.

10. aiaU O Odiuminium foil (keypresselldengan salah satu tombol seperti
panah atas padaMakey Makey menggunakan jepit buaya.

11.Lipat ke dalam karton 2 sesuai dengan jalur lipatan, dan tekan lipatan
sehinggaaluminium foil keypresseddan ground tersambung, dan Led akan
menyala. Ketika lipatan dilepaskan lampu Led akan padam, dan kalian
telah berhasil membuat tombol yang menghidup matikan lampu.

~

Apa yang Perlu Kalian Diskusikan?

1. Apayang terjadi sehingga lampu menyala?
2. Mengapa ketika ditekan lampu menyala dan ketika dilepas lampu jadi
padam?

a. Bagian-Bagian dari Makey Makey

Makey Makey sebagai papan sirkuit yang dapat menggantikan keyboard
memiliki enam lubang masukan bukan ground dan enam lubangground di
bagian depan papan. Lubang bukan ground di bagian depan tersebut dapat
digunakan untuk menggantikan tombol panah atas, panah kiri, panah
bawah, panah kanan, spasi, dan Kklik. Lubang tersebut dapat dihubungkan
dengan klip buaya. PapanMakey Makey memiliki 12 masukan lainnya di
bagian belakang, 6 untuk tombol keyboard dan 6 untuk gerakan mouse
yang dapat diakses dengarjumper/kabel bantuan. Gambar 9.1 dan Gambar
9.2 menunjukkan bagian depan dan bagian belakang papan sirkuit Makey
Makey.

Gambar 9.1 Bagian Depan Papan SirkuitMakey Makey.
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Gambar 9.2 Bagian Belakang Papan SirkuitMakey Makey.

Aktivitas Kelompok
Aktivitas PLB-K7-02: Pengenalan  Makey Makey

Aktivitas ini adalah aktivitas untuk mengenal Makey Makey, mengetahui
masukan dan keluaran dari Makey Makey dan mengetahui objek-objek yang
dapat digunakan bersama dengan Makey Makey.

Apa yang Kalian Perlukan?

1. Papan sirkuit elektronis Makey Makey
2. Kabel dan Klip buaya
6 PKomputer PC atau Laptop yang terinstall sistem operasi dan peramban

4. Pisang, Wortel, Jeruk, Koin, Pensil, Pena, dan lainnya. Pisang. Wortel,
jeruk dapat diganti buah lainnya

Aktivitas 1 : Lebih dahulu kalian harus mengenal papan sirkuit bernama
Makey Makey. Pertama, ambillah Makey Makey dan amatilah papan sirkuit
tersebut. Papan sirkuit tersebut adalah pengganti beberapa tombol keyboard
Tancapkan USB, dengan sisi kecil dari kabel USB dihubungkan ke Makey
Makey, dan sisi besar dihubungkan ke Komputer.

Amati apa yang terjadi saat Makey Makey terhubung pada
komputer!
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Sebagai papan sirkuit, alat itu memilik input dan output. Gambarlah di catatan
kalian sketsa dari Makey Makey dan tentukan yang mana input dan yang

mana output-nya.

@iox Olibx TPUOIU UPUODUOR

ialaléarthéglaudddd U TBUOITU

Makey Makey di satu ujung, dan peganglah ujung logam lainnya dengan

tangan.

Apa yang terjadi saat kalian menyentuh kabel yang terhubung

earth?

Cobalah membuat teks Makey Makey pada aplikasi notepad word, letakkan
kursor di antara huruf a dan k selanjutnya sentuhlah tulisan " Spacé bundar

pada Makey Makey.

Apa yang terjadi saat kalian menyentuh spac® Amati apa yang

terjadi dengan teks Makey.

Aktivitas 2 : Dengan kondisi Makey
Makey yang telah tersambung dengan
laptop/komputer, bukalah program piano
pada tautan di http:/makeymakey.com/
piano untuk mengakses aplikasi piano
sederhana yang dirancang khusus untuk
Makey Makey. Aktifkan aplikasi piano,
dengan mengklik kiri halaman web di atas,
dan ujicobalah dengan menyentuh panah
pada Makey Makey dengan tangan kiri dan
menyentuh ground di tangan kanan.
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Saat menyentuh tanda panah,
akan muncul bunyi suara piano,
mengapa demikian?

Dapatkah kalian membuat piano manusia? Mengapa saat memegang teman
kalian piano akan berbunyi?

Lanjutan dari aktivitas sebelumnya, hubungkan lubang , , , ,spacedan
ground padaMakey Makey menggunakan kabel klip buaya. Mintalah beberapa
teman kalian untuk memegang klip buaya tersebut, siswa yang memegang
ground diminta untuk menyentuh tangan siswa yang lain. Amati apa yang
terjadi?

Aktivitas 3: Benda Apa yang Bisa Digunakan untuk Bermain dengan
Makey Makey

Setelah kalian tahu bagaimana menggunakanMakey Makey, selanjutnya
kalian akan belajar benda-benda yang dapat bekerja dengan baik atau yang
disebut konduktor pada Makey Makey.

1. Siapkan berbagai macam benda seperti sayuran dan buah dengan
membawa dari rumah seperti wortel, tomat, jeruk dan lain-lain.

2. Cari benda yang ada di dalam kelas kalian seperti kertas, bolpoin, pensil,
uang logam, gantungan kunci, dan lain-lain.

6 PDengan menggunakan program bongos yang dapat diakses dihttps:/
makeymakey.com/bongos hubungkan benda-benda tersebut dengan
lubang , dan spacepadaMakey Makey dengan klip buaya. Jangan lupa
menghubungkan juga lubang ground dengan tangan.
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4. Amati apa yang terjadi ketika benda-benda tersebut disentuh. Tuliskan
hasil pengamatan kalian ke dalam tabel berikut.

fNama Berbunyi JICEK Alasan
Benda Berbunyi

1. Pensil 9

2. Wortel 9

6b

4.

8b

6.

Aktivitas Kelompok
Aktivitas PLB-K7-03: Membuat Alat Musikku Sendiri

Setelah kalian memahami ada benda yang dapat menjadi perantara yang
baik dan tidak baik pada Makey Makey, kita akan belajar lebih lanjut untuk
mengembangkan Artefak Komputasional dengan mengkombinasikan
program Scratch dan Makey Makey. Dengan menggunakan pengalaman pada
aktivitas 1 dan 2, kalian akan membuat proyek sederhana, yaitu membuat
alat musik sendiri.

Projek ini akan terhubung dengan kode pemrograman bahasa Scratch. Saat
ini, kalian tidak membuat kode program sendiri melainkan menggunakan
yang telah tersedia pada Project Scratch. Ada banyak program Scratch yang
telah dibuat dan dapat dimanfaatkan, tetapi ingat, selalu tuliskan sumber
yang kita manfaatkan untuk menghargai hasil karya orang lain. Kalian dapat
memilih alat musik yang akan kalian buat. Dalam buku ini, dicontohkan
membuat drum set dengan uang logam dan sendok makan.

Satu set minimal drum, dibutuhkan bass drum, snare drum, hit-hat, dan
cymbal Projek ini dapat menggunakan uang logam serta sendok makan
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sebagai bahan baku, atau bahan lain sesuai dengan kreativitas dan imajinasi
siswa.

Langkah-langkah untuk membuat satu set drum seperti berikut.

1. Buka https:/Scratch.mit.edu/ dengan menggunakan menu "search”
Ketikan drum set pada pencarian sehingga akan tertampil berbagai
project drum set. Kalian juga dapat mencari jenis alat musik yang lain.

Pilih Project Drum Set yang diinginkan.

Dicontohkan memilih Drum Set https:/Scratch.mit.edu/
UYUODPIRPUT7743:7:76

2. Pastikan proyek yang kalian pilih dapat berjalan dengan baik. Sebelum
menggunakan program yang kita pilih, kita harus menguiji terlebih dahulu
untuk memastikan program berjalan sesuai dengan yang dikehendaki. Klik
simbol bendera untuk memulai program. Cobalah dengan menggunakan
keyboard untuk menekan tombol spasi, panah atas, panah bawah, panah
kiri dan panah kanan. Jika semua tombol dapat mengeluarkan bunyi
sesuai dengan petunjuknya, artinya program dapat berjalan dengan baik.
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6b aiauUO O\Makey Makey dengan Komputer, dan hubungkan kabel dan

1.

2.

2.

klip buaya pada Makey Makey dengan uang logam sesuai pengaturan
berikut.

a. Bass Drumterhubung dengan tombol spasi (space)
b. Snare Drumterhubung dengan panah atas ()

c. Hi-hat (buka) kita gunakan panah kanan ( )

d. Hi-hat (tutup) kita gunakan panah kiri ()

e. Crash Cymballkita gunakan panah bawah ()

f. Untuk pemukul, siapkan sendok logam yang akan kita gunakan sebagai
stick drum terhubung ke ground.

alavuooiu pOPO ODBI10O xvakaydakdy Pada komputer untuk
mengaktifkan Makey Makey.

Cobalah memukulkan sendok pada setiap koin untuk menguji drum set
buatan sendiri kalian telah sesuai dengan yang dikehendaki.

U&w{SUuUwsUJ wi
b J UJw8UJ wp*&U

Tombol TS

Hi-Hat (buka)
Crash Cymbal
Hi-Hat (tutup)
Snare Drum

Bass Drum Space

— J HOUJ UJwi8J,& {*° uwp J UJwn p*Uw *uwpUJwnU=

Komputer dapat membangkitkan nada yang menyerupai suara piano, gitar,
drum, dan alat musik lainnya. Pada aktivitas kali ini, kalian diajak untuk
mengembangkan Artefak Komputasional dengan Makey Makey ditambah
berbagai peralatan sederhana yang ada di sekitar mereka untuk membuat
tiruan alat musik. Pengembangan artefak komputasional juga dilanjutkan
dengan mengembangkan rencana pengujian, dan menguji alat musik
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PPIBYOIUI RBYPDIiaR 10I0I0 pPPald THUOIU PUBDPOEDIPC
sebelumnya. Pengujian didokumentasikan dalam bentuk hasil uiji.
Nada musik adalah suara yang muncul secara stabil pada periode waktu
tertentu, yang ditandai dengan adanya durasi, pitch, intensitas, dan timbre.
Suara atau audio sendiri adalah getaran yang ditransmisikan sebagai
gelombang akustik melalui media udara, air, maupun zat padat. Suara dengan
NYDOabuUpO 53 a4y 530 & 110IR TOTPUOIYOIU UxPO @ivuap(
Komputer sebagai perangkat elektronis mampu membangkitkan sinyal
suara, yang juga dilakukan olehsynthesizer Synthesizeradalah alat musik yang
mampu membangkitkan audio dengan berbagai metode, seperti: substractive
synthesis additive synthesis dan frequency modulation synthesisAudio ini
IMUiR TO0iPURAD TIU 10@UTaxipO UxpO CGova@dpedadU PHDUDY
osilator frekuensi rendah. Synthesizerbiasanya dimainkan dengan keyboard
atau dikontrol oleh sequencer

Pada aktivitas ini, siswa diajak untuk mengembangkan artefak
komputasional untuk membangkitkan suara/nada musik. Nada musik yang
dibangkitkan dipicu dengan menekan tombol keyboard tertentu yang akan
disambungkan dengan media di kehidupan sehari-hari. Media tersebut di
IluRivival OiIxiO OPYRIP iDYIYPOY OYi€R 11U @gbiOI 10Y iD

Aktivitas Kelompok

Aktivitas PLB-K7-04: Piano Sederhana

Aktivitas ini bertujuan untuk memberikan pembelajaran dengan model
Project Based Learning Proyek yang dilakukan adalah pengembangan
artefak komputasional secara bersama dalam tim untuk menciptakan piano
sederhana. Pengerjaan proyek ini akan dibimbing dengan tahapan yang akan
dikerjakan.

Apa yang Kalian Perlukan?

1. Papan sirkuit elektronis Makey Makey

2. Kabel dan Klip buaya

6 PKomputer PC atau Laptop yang terinstall sistem operasi dan peramban
4. Pensil 2B dan kertas
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Apa yang Kalian Persiapkan?
1. Kalian perlu membentuk kelompok.

2. Kalian harus mempersiapkan aktivitas berkelompok dengan membagi
tugas dan peran antar-anggota kelompok. Tugas di antaranya ialah
membuat template di kertas, merangkai rangkaian elektronis, membuat
program dengan Scratch menghubungkan rangkaian dengan Makey
Makeydan program, dan menguji piano sederhana kalian.

6 PPerhatikan penjelasan dari guru dan lakukanlah aktivitas berkelompok
dengan baik.

Deskripsi Proyek

Komputer dapat membangkitkan nada yang menyerupai suara piano, gitar,

drum, dan alat musik lainnya. Pada aktivitas kali ini, kalian diajak untuk
mengembangkan artefak komputasional dengan Makey Makey ditambah

berbagai peralatan sederhana yang ada di sekitar mereka untuk membuat

tiruan alat musik. Pengembangan artefak komputasional juga dilanjutkan

dengan mengembangkan rencana pengujian, dan menguji alat musik
PPIDYOIUI RDYPDIaR 1UIOIO pPPbPald TBUOIU PUDPOEDOIPO
sebelumnya. Pengujian didokumentasikan dalam bentuk hasil uiji.

Nada musik adalah suara yang muncul secara stabil pada periode waktu
tertentu, yang ditandai dengan adanya durasi, pitch, intensitas, dan timbre.
Suara atau audio adalah getaran yang ditransmisikan sebagai gelombang
akustik melalui media udara, air, maupun zat padat. Suara dengan frekuensi
53 &y 530 &4TI10IR TOIPUOIYOIU UxPO @giuabkrOip

Pada aktivitas ini, siswa diajak untuk mengembangkan artefak
komputasional untuk membangkitkan suara/nada musik. Nada musik yang
dibangkitkan dipicu dengan menekan tombol keyboard tertentu yang akan
disambungkan dengan media di kehidupan sehari-hari.

fUJ =U&cfUJ =U&wW— J HOUJ UJw
Langkah-langkah pembuatan piano sederhana denganMakey Makey seperti
berikut.
1. bgiaig goudiray UOIUU TPUOIU OBPYRIP TIU 1YPOYIU UB
2. Melakukan pemetaan nada dengan arsiran pensil dan tombol pada
keyboard

6 PMembuat kode dengan bahasa pemrograman Scratch dan menguiji
pemetaan nada padaScratch
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4. Menghubungkan kode dengan papan sirkuit Makey Makey.

8P DPUOAOO UDPGIIUOOOR UITI UOIUU 1UIOCIO RPxIO PPPaI
yang telah ditentukan.

a. Pembuatan Miniatur Piano dengan Kertas dan Arsiran Pensil

Buatlah pola tuts piano pada kertas dengan arsiran pensil 2B. Isi pensil

dan bersifat konduktor.

Gambar 9.3 Pola Tuts Piano (a) Sketsa Belum Diarsir, (b) Setelah Diarsir

Langkah berikutnya membuat arsiran pada kertas dengan arsiran pensil
sesuai pola yang telah dibuat sebelumnya.

b. Melakukan Pemetaan Nada dengan Arsiran Pensil dan Tombol Keyboard di
Komputer

Pemetaan nada dilakukan dengan memetakan seperti berikut.

C
D
E
F
G Space

Gambar 9.4 Klip Buaya yang Dipasangkan pada Pola Tombol

gMw wn H6SU,wcRp wp J UJw U&U{Uw— HuR uUHUJwije
pUpUwqgUpUwijguU,s&w

Blok kode untuk Makey Makey tidak terlihat pada editor default Scratch

langkah-langkah ini.

1. Tekan ikon ‘Tambahkan Ekstensi’ di sudut kiri bawah layar Scratch.

2. Pilih Makey Makey. Kemudian, akan terlihat dua blok kode baru
muncul di bagian bawah daftar Blok.
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Blok Pertama: WHEN () KEY PRESSED

Gunakan hat event block di program Scratch untuk mengaktifkan
skrip ketika tombol panah, w, a, s, d, f, g atau tombol spasi ditekan pada
Makey Makey.

Blok Kedua: WHEN () PRESSED IN ORDER

Gunakan hat event block ini, tombol yang dipilih ditekan dalam urutan
tertentu. Contoh urutan yang bisa digunakan adalah sebagai berikut:

« Kiri atas kanan

» Kanan atas Kkiri

e Kiri kanan

» Kanan Kiri

Naik turun

e Turun naik

* Naik kanan turun Kiri

Naik kiri bawah kanan

Naik naik turun turun kiri kanan kiri kanan

6 PMembuat code pada Scratchdengan:
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a. Memasukkan sound piano dengan memilih sound yang sesuai.
Pilih ikon speakerdi kiri bawah layar, akan terlihat blok putih
muncul di layar yang mewakili semua suara yang berbeda. Jika kita
mengarahkan mouse ke blok ini, suara akan diputar.

b. Selanjutnya, cari suara piano D dengan mencari "piano D". Pilih
Piano D Piano ’'untuk menambahkannya ke pustaka suara. Ulangi
proses ini untuk tombol C, E, F dan G. Akhirnya, cari dan tambahkan
suara untuk "tepuk tangan"

c. Langkah selanjutnya, membuat kode pada Scratch Klik tab Kode
sehingga kalian dapat mulai menambahkan blok kode ke areascript.
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d. Seretdan lepas ¢irag and drop semua blok kode untuk mencocokkan
dengan menambahkan sound piano yang sudah dimasukkan ke
dalam libray. Pastikan suara piano sesuai dengan tombol yang
dipilih.

e. Setelah kode telah selesai dibuat, ujilah untuk semua pembangkitan
nada piano dengan menekan tombol dari komputer kalian. Isikan
tabel berikut

qU=U0&wJUpUwWEUJ

Tombol " v & yxwp J UIwsU

C Piano

D Piano

E Piano

F Piano

G Piano Space

Tepuk Tangan (Clapping)

f. Mengeksekusi Kode Program dengan Papan Sirkuit  Makey
Makey.

Kode program yang selesai disusun selanjutnya dapat dieksekusi
dengan papan sirkuit Makey Makey yang terhubung dengan
komputer melalui port USB. Selain daya listrik akan diberikan ke
papan sirkuit, juga ada koneksi data antara papanMakey Makey
dengan komputer atau laptop.

Jangan lupa untuk menghubungkan klip buaya dengan ground
(earth) di Makey Makey di sudut kiri bawah desain piano dan
masukkan kabel USB dari Makey Makey ke komputer.
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Gambar 9.5 Hasil Eksekusi Papan Sirkuit Makey Makey

Pengujian

Pengujian adalah menguji pembangkit nada piano telah sesuai dengan
PUDPPOEOIPO 4IUO RHxIO TORPURAOIU Pdetugggg@a® U Oaol i
mencari bug (error). Setelah terhubung denganMakey Makey, ujilah piano

dan isilah hasil pengujian pada tabel berikut.

Menekan Tombol Kertas
dengan Teks

Nada yang Diinginkan pUpUw8UJ w{

C C Piano
D D Piano
E E Piano
F F Piano
G G Piano
F E D C (ditekan berurutan) tepuk tangan

Jika semua nada yang dihasilkan pada tabel sesuai dengan nada yang
diinginkan, artefak komputasional telah sesuai dengan rancangan dan
UPD@bRIIU 1O Taixp UYDP&A ixOIU RDxIO ibYOIPOxP
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Aktivitas Kelompok
Aktivitas PLB-K7-05: Synthesizer dengan Media Air

Kegiatan ini bertujuan untuk memberikan pembelajaran dengan model
Project Based LearningProyek yang dilakukan adalah pengembangan artefak
komputasional untuk menciptakan synthesizersederhana.

Apa yang Kalian Perlukan?

1. Papan sirkuit elektronis Makey Makey

2. Kabel dan Klip buaya

6 PKomputer PC atau Laptop yang terinstall sistem operasi dan peramban
4. Papan poard) Makey Makey

8 bGelas, Air, dan pewarna makanan

6. Bahasa PemrogramanBlock Visual Scratch

Apa yang Kalian Persiapkan?

1. Kalian perlu membentuk kelompok.

2. Kalian harus mempersiapkan aktivitas berkelompok dengan membagi
tugas dan peran antar-anggota kelompok. Tugas di antaranya ialah
perancang solusi, merangkai rangkaian elektronis, membuat program
dengan Scratch, menghubungkan rangkaian denganMakey Makey dan
program, dan menguiji artefak komputasional yang dibuat.

6 PPerhatikan penjelasan dari guru dan lakukanlah aktivitas berkelompok
dengan baik.

Deskripsi Proyek

Komputer sebagai perangkat elektronis mampu membangkitkan sinyal suara,
yang juga dilakukan oleh synthesizer Keluaran proyek ini ialah synthesizer
suara dengan menggunakan papan sirkuit Makey Makey dengan media air
yang akan menghasilkan nada yang terdiri atas 8 nada dimulai dari C (1, do)

Perilaku Sistem

Ketika pengguna menyentuh air berwarna warni dalam gelas tersebut, suara
dengan nada tertentu akan dihasilkan dari komputer. Gelas-gelas seharusnya
diletakkan berurutan sesuai dengan urutan nada sehingga dapat dimainkan
dengan mudah.
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Contoh hasil proyek tampak seperti Gambar 9.6.

Gambar 9.6 Synthesizer dengan Media Air danMakey Makey

f HoUuwec u:Uwi*{jUOwW—uRS8 =wi8J,& {*° u{
Nama KeloMPOK: ...
Pembagian Peran/Tugas:

Peran Nama Penanggung Jaws

Perancang solusi

Pembuat rangkaian elektronis

Pembuat program scratch

Perangkai rangkaian dengan Makey Makey

Penguiji artefak komputasional

>UJgUJ UIJWijRAS{*
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Gambar Rangkaian Elektronis désiganMakey

Kode Programg u {y , o &

Tabel Pengujian

Kriteria yang Diuiji Hasil yang Diinginkan
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B. Aktivitaglnplugge@ermain Strateqi

Aktivitas ini adalah aktivitas unplugged dengan permainan bernama
“Tentukan Langkahmu!”. Permainan ini mengandung aspek PLB dalam
konteks melakukan abstraksi dan berpikir membangun algoritma untuk
menyelesaikan masalah.

Aktivitas Kelompok
Aktivitas PLB-K7-06-U: Tentukan Langkahmu

Permainan ini bernama “Tentukan Langkahmu!”, dapat dimainkan oleh 2-6
orang peserta. Pada permainan ini, setiap pemain akan memulai permainan
pada kotak “Mulai” dan pemenang dari permainan ini adalah pemain yang
mencapai kotak “Selesai” terlebih dahulu.

Apa yang Harus Dipersiapkan?

1. Papan permainan yang telah dilengkapi dengan kotak hitam tembok,
sesuai dengan yang telah disepakati.

2. Kartu langkah sebanyak 6 jenis, masing-masing dibuat 9 kartu, jadi total
111 87 OlYRa

wl | e
9

6 PKarakter permainan
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fuUJ =U0U&wqg uHU*JUJO

1. Setiap pemain memilih satu kartu berwarna untuk dijadikan karakter
yang akan diarahkan untuk menuju kotak “Selesai”. Karakter pemain
disimpan pada kotak Al. Arah panah karakter pemain dapat menghadap
A2 (vertikal) atau B1 (horizontal). Setiap pemain dipersilakan menentukan
arah awal karakternya, tetapi tidak diperbolehkan mengubah arah tersebut
ketika permainan telah dimulai.

Berikut contoh tampilan kotak “Mulai” jika ada tiga orang peserta yang
akan bermain:

2. Kartu penunjuk arah diacak, dan diletakkan pada tumpukan dalam
keadaan tertutup.
Contoh hasil pergerakan kartu:

No Kondisi Awal Kartu cRJIp*{*w
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fUJ =U&cAUJ =U&w— uHU*JUJO

Langkah-langkah permainan digambarkan dalam diagram alur berikut ini.

Aturan Permainan
Aturan permainan yang berlaku adalah sebagai berikut.

1. Pemain tidak dapat menembus dinding yang tedapat pada papan
permainan.

2. Jika karena melaksanakan langkah pada Kartu Penunjuk Arah, pemain
harus keluar papan permainan, pemain tidak perlu melaksanakan langkah
tersebut. Peserta kehilangan satu giliran berjalan karena ia tetap berada

pada kotak yang sama.

6P 1Ra OURIO UPY@IOUIU 1i0IR TOOPO UxDPO xPiOO TiYO
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Giliran pemain untuk menjalankan karakternya dapat ditentukan
berdasarkan kriteria tertentu, misalnya berdasarkan urutan usia (dari peserta
yang paling muda hingga peserta yang paling tua), berdasarkan urutan tinggi
badan, berdasarkan urutan alfabet nama setiap peserta, dan lain-lain.

Setelah mempelajari materi ini, renungkan dan tuliskan pada buku kerja
kalian jawaban pertanyaan berikut.

1. Apakah kalian telah memahami apa itu artefak komputasional?
2. Apakah kalian telah memahami cara membuat artefak komputasional
yang sederhana denganMakey Makey dan ScratcH? Cara yang sama akan
dilakukan juga ketika nanti akan membuat artefak komputasional yang
lebih kompleks dan penting.
6b UIOIO O1x0IU RDPxI0 @P@IOI@O 11YI UPUOAOOIU IYRDNI
4. Aktvitas mana yang paling kalian sukai? Ide apa yang ingin kalian lakukan
untuk menambah kemampuan artefak komputasional yang telah kalian
laksanakan.

Jika kalian tertarik dengan materi ini dan ingin mendalaminya lebih
jauh ada ribuan proyek Makey Makey yang tersedia di Internet, berikut ini
beberapa di antaranya, yang bisa diakses dari link sebagai berikut:

* 1000 projects & Lesson plans, https:/makeymakey.com/
« Uay UN TUTD 1UT hipshikbumakey.com/blogs/blog/hour-of-
code-and-beyond

* Membuat tiruan gitar dengan Makey Makey dan Scratch, https:/www.
instructables.com/Creating-a-Guitar-in-Scratch-or-Soundplant/

* Penjelasan tentang Makey Makey, https:/en.wikipedia.org/wiki/Makey
Makey

» Tinkering with circuits and Makey Makey, https:/www.youtube.com/
aiRTOaxaoaxbUb 8 @;

cUA*UJIwo*{UwH J u:U=UJwp*w{UU,wA*6Sul
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GLOSARIUM

A

abstraksi ; abstraction : (proses): proses memahami persoalan dengan berfokus
pada ide utama/terpenting. Mengesampingkan hal rinci yang tidak relevan dan
mengumpulkan hal yang relevan dalam suatu kesatuan;

(produk): representasi baru dari suatu objek, sistem, atau masalah yang
membingkai persoalan dengan menyembunyikan hal rinci yang tidak relevan

algoritma ; algorithm : langkah-langkah dari proses untuk mencapai tujuan tertentu

artefak komputasional; computational artifact : objek apa pun yang dikembangkan
oleh manusia dengan menggunakan proses berpikir komputasional dan peralatan
komputer. Artefak komputasional dapat berupa (walaupun tidak terbatas):
program, image audio, video, presentation atauweb paggCollege Board, 2016);

artefak komputasi menjelaskan konsep hierarki komposisi, prinsip abstraksi/
penyempurnaan, dan hierarki berdasarkan konstruksi. Ada tiga kelas artefak
komputasi — abstrak, material, dan liminal (Dasgupta, 2016)

analisis data; data analysis : proses inspeksi, pembersihan, transformasi, dan

pemodelan data dengan tujuan untuk menemukan informasi yang berguna,

kesimpulan yang digunakan untuk mendukung pengambilan keputusan. Termasuk

10 TixigUual OTPUROEOIPO RYPUU @P@UYDIOOPOU iRia OUNDYD
aplikasi; Application /Apps: jenis aplikasi perangkat lunak yang dirancang untuk

dapat dijalankan pada mobile device, seperti smartphone atau tablet. Apps disebut

juga mobile apps

B

berpikir komputasional ; computational thinking : kemampuan manusia untuk
memformulasikan masalah sehingga dapat dibuat penyelesaian yang diwujudkan
dengan langkah-langkah komputasional/algoritma yang akan dieksekusi
Komputer (Lee, 2016);

proses berpikir untuk mewujudkan solusi masalah dalam bentuk langkah-langkah
komputasional atau algoritma yang dapat dieksekusi oleh komputer;

berpikir komputasional memerlukan pemahaman mengenai: kemampuan
komputer, formulasi masalah yang dapat diselesaikan oleh komputer, dan
merancang algoritma yang akan dieksekusi oleh komputer. Pendekatan yang
paling efektif untuk pengembangan berpikir komputasional adalah belajar
Informatika/ ilmu komputer. Hal tersebut di atas saling terkait satu sama lain;

berpikir komputasional tidak terbatas penggunaannya pada bidang informatika
saja, tetapi juga bermanfaat pada bidang lain seperti sains, teknologi, rekayasa
(engineering, matematika (STEM), dan bahkan pada bidang seni dan sosial.

berpikir komputasional adalah inti dari Praktika Informatika, yang diwujudkan
dalam praktika K-12 Computer Science Framework, yaitu:

« YIOROOI 6U PUODUIXO 11U DPUIDE€UOPOOIU IPIxIO U@UaRI
 Praktika 4: Mengembangkan dan Menggunakan Abstraksi
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¢ Praktika 5: Mengembangkan Artefak Komputasi
 Praktika 6: Menguji dan Menyempurnakan Artefak Komputasi

bilangan biner : bilangan yang ditulis dalam sistem bilangan berbasis 2, contoh:
bilangan 4 ditulis menjadi 100

biner ; binary : biner: metode untuk mengkodekan data dengan dua simbol, 1 dan 0.

bit ; bit : unit penyimpanan data yang menyimpan data biner, 1 atau 0

budaya; culture : lembaga manusia yang diwujudkan dalam perilaku orang yang
dipelajari, termasuk sistem kepercayaan, bahasa, hubungan sosial, teknologi,
lembaga, organisasi, dan sistem untuk menggunakan dan mengembangkan sumber
daya

bug; bug: error dalam program perangkat lunak yang dapat menyebabkan program
berhenti atau memiliki perilaku yang tidak diinginkan; [ Tech Term$ proses untuk
menemukan dan mengkoreksi error disebut debuggindWikipedia]

C

Central Processing Unit (CPU): peralatan dalam Komputer yang mengeksekusi
instruksi

cyberbullying/cyberharrasment : penggunaan komunikasi elektronik untuk menindas
seseorang, biasanya dengan mengirimkan pesan yang bersifat mengintimidasi atau
mengancam; pelecehan dunia maya: penggunaan Internet atau media elektronik
lainnya untuk melecehkan individu, kelompok, atau organisasi

D

dampak teknologi informasi dan komunikasi  ; impact of computing : dampak
positif, netral, dan negatif teknologi informasi dan komunikasi memengaruhi
banyak aspek di tingkat lokal, nasional, dan global. Individu dan komunitas
memberikan pengaruh pada teknologi komputasi melalui perilaku dan interaksi
budaya dan sosial mereka yang diterjemahkan dalam teknologi komputasi. Namun
pada gilirannya, teknologi komputasi memengaruhi manusia dengan menciptakan
praktik budaya baru. Teknologi komputasi memiliki implikasi sosial dari dunia
digital, yaitu kesenjangan akses ke teknologi komputasi.

data: informasi yang dikumpulkan dan digunakan untuk referensi atau keperluan
analisis; data bisa digital atau nondigital dan bisa dalam berbagai bentuk, termasuk
angka, teks, gambar, suara, atau video

debugging: proses menemukan dan mengoreksi kesalahan (bug) dalam program

dekomposisi ; decomposition ; decompose untuk dipecah menjadi beberapa
komponen.

dekomposisi : memecah masalah atau sistem menjadi beberapa komponen.

E

b € b O pRJfH O B:Wikdran jumlah sumber daya yang digunakan algoritma untuk
menemukan jawaban. Biasanya dinyatakan dalam istilah teoritis komputasi (mis.,
Notasi Big O), memori yang digunakan, jumlah pesan yang diteruskan, jumlah
akses disk, dll.
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enkripsi ; encryption : konversi data elektronik ke dalam bentuk lain yang disebut
ciphertext, yang tidak dapat dengan mudah dipahami oleh siapa pun kecuali pihak
yang berwenang

internet ; internet : jaringan komputer global yang koneksinya menggunakan protokol
bersama (dalam hal struktur dan bahasa untuk permintaan € xaDtara klien dan
servel) untuk berkomunikasi

Informasi personal : informasi pribadi tentang kita namun tidak bisa digunakan
auRad gPUOOTDUROCEOIPO OORI

J

jaringan ; network : sekelompok perangkat komputasi (komputer pribadi, telepon,
server, sakelar,router, dll.) Yang dihubungkan dengan kabel atau media nirkabel
untuk pertukaran informasi dan sumber daya

jaringan lokal ; local area network (LAN) : jaringan komputer terbatas pada area
kecil, seperti gedung kantor, universitas, atau rumah hunian

K

keluaran ; output : informasi apa pun yang diproses oleh dan dikirim dari perangkat
komputasi. Contoh output adalah segala sesuatu yang dilihat di layar monitor
komputer Anda, hasil print out dari dokumen teks
kode; code kumpulan instruksi yang ditulis dalam bahasa pemrograman;
Koding/Coding: aksi untuk menulis program komputer dengan menggunakan
bahasa pemrograman.
komputasional ; computational : pendekatan atau metode yang berhubungan dengan
komputer
komputasi ; computation : setiap aktivitas berorientasi tujuan yang membutuhkan,
memanfaatkan, atau menciptakan proses algoritmik
komputer ; computer : mesin atau perangkat yang menjalankan proses, kalkulasi, dan
operasi berdasarkan instruksi yang diberikan oleh program perangkat lunak atau
perangkat keras [Techopedia]
kondisional ; conditional U €RaY (101pl UP@YUOYIGIU 41UO0 @bx10adiu OU«
atau tindakan berbeda bergantung pada apakah kondisi Boolean yang dievaluasi
bernilai benar atau salah; kondisional bisa merujuk ke pernyataan bersyarat,
ekspresi bersyarat, atau konstruksi bersyarat
koneksi ; connection U O aiauoOiu €pOO IR1a UOYOIibx TURIYI iPIBDYIUI PO
komputer, atau perangkat komputasi
konsep ; concept: pengetahuan Informatika yang dipelajari oleh siswa. Lima konsep
OURO 10IPEUOPOOIU Tixi@ davyObaxag UNUY@IROOIU 4 bHOU
Komputer dan Internet, (3) Analisis Data, (4) Algoritma dan Pemrograman, dan (5)
Dampak Sosial Informatika. Konsep-konsep ini diintegrasikan dengan praktik dan
konsep lain di seluruh pengajaran
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L

lebar pita ; bandwidth : nilai kemampuan maksimum transfer data dalam koneksi
jaringan/internet, yang mengukur banyaknya data yang bisa dikirim pada koneksi
tertentu pada periode waktu tertentu

M

masukan ; input : Masukan: Sinyal, nilai data(data), atau instruksi yang dikirim ke
komputer
Peranti masukan: asesoris perangkat keras yang mengirimkan sinyal atau instruksi
yang ke komputer.
Contohnya meliputi keyboard mouse microphone touchpad touchscreendan
sensor.

data akan disimpan dan diproses dan instruksi yang diperlukan untuk pemrosesan
0aol 16pPOGUIUP PUOP @b @UY RahaoMAECEERMEMOID
( BIT Uxa b pdanpenyimpanan sekunder sepertihard drive, YD @ U alixBD
drive,dan TxUal PRUYIOPD

model : representasi dari beberapa bagian dari masalah atau sistem.

model (kata kerja): untuk meniru proses.

Guru dan siswa meniru proses yang efektif untuk mendemonstrasikan
pengetahuan mereka dan membantu orang lain lebih memahami proses tersebut.
Misalnya, mereka dapat memodelkan bagaimana melacak aliran kontrol dalam
suatu program atau transmisi informasi di jaringan. Mereka juga dapat menjadi
contoh bagaimana menggunakan proses, alat, atau strategi pembelajaran yang
efektif

P

pengulangan; loop: struktur pemrograman yang mengulangi urutan instruksi selama
kondisi tertentu benar;
pengulangan tak terbatas forever) mengulangi langkah yang sama tanpa henti, dan
tidak memiliki kondisi penghentian. Pengulangan yang dikontrol dengan jumlah
(for) mengulangi langkah yang sama beberapa kali, apa pun hasilnya. Pengulangan
yang dikontrol dengan kondisi ( & O OferB. & O Pakan terus mengulangi langkah-
langkah tersebut berulang kali, hingga mendapatkan hasil tertentu
perangkat keras ; hardware U OU@UUUDU €pOO 4lUO @bUsabau pPOPRDPY OUDG
komputer, atau perangkat komputasi;
bandingkan dengan software

perangkat lunak ; software : program yang berjalan di atas sistem komputasi,
Komputer, atau perangkat komputasi lainnya;
bandingkan dengan perangkat keras

Praktika Lintas Bidang ; computing practices : perilaku yang dilakukan siswa yang
melek Komputasi untuk sepenuhnya terlibat dengan konsep inti Informatika/ilmu
komputer.
Praktika Informatika meliputi: (1) Memupuk Budaya Komputasi Inklusif, (2)
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Berkolaborasi Seputar Komputasi, (3) Berkomunikasi Tentang Komputasi, (4)
Mengenali dan Menentukan Masalah Komputasi, (5) Mengembangkan dan
Menggunakan Abstraksi, (6) Membuat Artefak Komputasi , dan (7) Pengujian dan
Penyerpurnaan Artefak Komputasi. Empat dari praktik (# 3, # 4, # 5, dan # 6)
terdiri atas aspek Berpikir Komputasional (CT).

Dalam standar dan kurikulum, konsep dan praktik diintegrasikan untuk

memberikan pengalaman lengkap bagi siswa yang terlibat dengan informatika
program ; program , memprogram ; program , pemrograman ; programming :

program (kata benda): sekumpulan instruksi yang dijalankan komputer untuk

mencapai tujuan tertentu;

memprogram (kata kerja): untuk menghasilkan program komputer;

pemrograman: proses menganalisis masalah dan merancang, menulis, menguiji,
dan memelihara program untuk menyelesaikan masalah

S

server ; server: komputer atau program komputer yang didedikasikan untuk
serangkaian tugas tertentu yang menyediakan layanan ke komputer atau program
lain di jaringan.

simulasi ; simulation : menyimulasikan: untuk meniru pengoperasian proses atau
sistem di dunia nyata;
simulasi: tiruan operasi proses atau sistem dunia nyata

sistem komputer ; computer system: pengaturan perangkat keras dan perangkat
lunak lengkap dan fungsional dengan segala yang dibutuhkan untuk
mengimplementasikan kinerja komputasi tertentu

sistem operasi ; operating-system : perangkat lunak sistem yang mengelola perangkat
keras komputer, sumber daya perangkat lunak, dan menyediakan layanan umum
untuk program komputer

store ; storage: store (proses): suatu proses dimana data digital disimpan dalam
perangkat penyimpanan data dengan menggunakan teknologi komputasi.
Penyimpanan adalah mekanisme yang memungkinkan komputer untuk
menyimpan data, baik sementara maupun permanen;

penyimpanan (tempat): sebuah tempat, biasanya perangkat, di mana data dapat
dimasukkan, disimpan, dan dapat diambil di lain waktu

struktur data ; data structure : cara tertentu untuk menyimpan dan mengatur data
dalam program komputer agar sesuai dengan tujuan tertentu sehingga dapat
diakses dan dikerjakan dengan cara yang tepat;

contoh struktur data termasuk array, antrian, xOU O G@®BUU 11U OYI€0
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