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KatePengantar

Pusat Perbukuan; Badan Standar, Kurikulum, dan Asesmen Pendidikan; Ke-
menterian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi mempunyai tugas
dan fungsi di antaranya adalah mengembangkan kurikulum yang mengusung
semangat merdeka belajar mulai dari satuan Pendidikan Anak Usia Dini, Pen
didikan Dasar, dan Pendidikan Menengah. Kurikulum ini memberikan kelel -
uasaan bagi satuan pendidikan dalam mengembangkan potensi yang dimiliki
oleh peserta didik. Untuk mendukung pelaksanaan kurikulum tersebut, ses-
uai Undang-Undang Nomor 3 tahun 2017 tentang Sistem Perbukuan, pemer -
intah dalam hal ini Pusat Perbukuan memiliki tugas menyiapkan buku teks
utama sebagai salah satu sumber belajar utama pada satuan pendidikan.

Penyusunan buku teks utama mengacu pada Keputusan Menteri Pendidikan
dan Kebudayaan Republik Indonesia Nomor 958/P/2020 tentang Capaian
Pembelajaran pada Pendidikan Anak Usia Dini, Pendidikan Dasar, dan Pen
didikan Menengah. Sajian buku dirancang dalam bentuk berbagai aktivitas
pembelajaran untuk mencapai kompetensi dalam Capaian Pembelajaran
tersebut. Dalam upaya menyediakan buku-buku teks utama yang berkualitas,
selain melakukan penyusunan buku, Pusat Perbukuan juga membeli hak cipta
atas buku-buku teks utama dari Penerbit asing maupun buku-buku teks uta-
ma dari hasil hibah dalam negeri, untuk disadur disesuaikan dengan Capaian
Pembelajaran/Kurikulum yang berlaku. Penggunaan buku teks utama pada
satuan pendidikan ini dilakukan secara bertahap pada Sekolah Penggerak se
bagaimana diktum Keputusan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Nomor
162/M/2021 tentang Program Sekolah Penggerak.

Sebagai dokumen hidup, buku teks utama ini secara dinamis tentunya dapat
diperbaiki dan disesuaikan dengan kebutuhan. Semoga buku ini dapat ber
manfaat, khususnya bagi peserta didik dan guru dalam meningkatkan mutu
pembelajaran.

Jakarta, Oktober 2021
Plt. Kepala Pusat,

Supriyatno
NIP 19680405 198812 1 001




Prakata

Puji syukur pada Tuhan Yang Maha Esa karena berkat dan rahmat-Nya penulisan
buku siswa mata pelajaran Informatika Kelas VIII ini dapat diselesaikan dengan
baik. Buku ini ditulis sebagai buku pegangan pembelajaran Informatika bagi
peserta didik kelas VIlI, yang dirancang berkesinambungan sebagai kelanjutan
pelajaran informatika yang mengacu ke Buku Siswa Informatika Kelas VII.

Di dunia yang saat ini memasuki era Revolusi Industri 4.0 dan Masyarakat
5.0, Informatika merupakan salah satu disiplin ilmu yang wajib dikuasai oleh

setiap orang, dan aspek praktisnya sudah diperlukan sejak usia dini. Akibatnya,
di banyak negara, informatika mulai diajarkan sejak usia lebih dini, khususnya
untuk membentuk pola pikir yang disebut berpikir komputasional (  computational
thinking ), yang merupakan salah satu literasi baru, sejalan dengan literasi digital.

Kurikulum Informatika terdiri atas 8 elemen, yaitu 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). Semua
elemen pengetahuan tersebut akan dipelajari melalui aktivitas yang dirancang
pada buku siswa ini, agar peserta didik memperdalam dan memperluas konsep
serta menambah keterampilan yang telah dijalani peserta didik sesuai Buku Siswa
Informatika Kelas VII.

Aktivitas pembelajaran yang dilakukan pada kelas VIII polanya sama dengan
kelas VII, yaitu ada aktivitas individu dan berkelompok. Aktivitas juga dapat
dilaksanakan secaraplugged(membutuhkan komputer) dan/atau unplugged
(tidak membutuhkan komputer). Dengan adanya aktivitas-aktivitas
unplugged pembelajaran informatika tidak terpaku atau bergantung pada
perangkat elektronik semata. Harapannya, peserta didik dapat memahami
konsep dan implementasi informatika dengan lebih baik dan bermakna.
Materi dan aktivitas disampaikan sudah disesuaikan dengan kebutuhan dari
peserta didik kelas VIl dan dikemas dalam bentuk yang menarik disertai
dengan gambar dan karakter.

Akhir kata, penulis berharap semoga buku siswa ini dapat memberikan
manfaat dan dapat digunakan untuk pendamping belajar Informatika
sebaik-baiknya. Saran dan kritik membangun sangat penulis harapkan untuk
perbaikan penulisan buku lebih lanjut.

Jakarta, Oktober 2021

Penulis
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TENTANG BUKU SISWA INFORMATIKA KELAS VIl
Bagian ini sebagian besar isinya sama dengan kelas VIl karena kelas VIII ter
masuk dalam satu Fase D. Buku ini berisi aktivitas yang dapat dijalankan oleh
peserta didik selama satu tahun (dua semester) menempuh mata pelajaran
Informatika. Buku ini ditulis berbasis aktivitas, dengan urutan per bab isinya
adalah per elemen pengetahuan informatika. Namun, urutan aktivitas yang
akan dijalankan tidak harus sama, dapat ditentukan oleh guru.

Informatika adalah sebuah disiplin ilmu yang mencari pemahaman dan
mengeksplorasi dunia di sekitar kita, baik natural (dunia dan alam sekitar
OO0ORI @lalau IYRO€POIx Taull glialuU iria Taulbi TOOORI x
sia). Informatika juga berkaitan dengan studi, pengembangan, dan implemen-
tasi dari sistem komputer, serta pemahaman terhadap prinsip-prinsip dasar
sial tersebut. lImu informatika tidak eksklusif, tetapi banyak bersinggungan
dengan bidang ilmu lain karena luasnya kemungkinan eksplorasi masalah
yang akan diselesaikan.

Beberapa prinsip yang perlu dipahami oleh peserta didik dalam mempe-
lajari Informatika.
1. Informatika didasari berpikir komputasional ( computational thinking) se
bagai landasan berpikir. Berpikir merupakan elemen paling penting da -
lam belajar.

2. Informatika bukan hanya memakai gawai atau komputer, tetapi juga me-
makai aplikasi (perangkat lunak) dan memahami sistem komputasi. Infor-
matika merupakan salah satu cabang ilmu seperti halnya matematika, biolo-
gi, dan ekonomi.

3. Informatika terdiri atas konsep keilmuan dan praktik, dikemas dalam ak -
tivitas pembelajaran yang diharapkan akan menjadi pengalaman belajar
yang menyenangkan, bermakna, dan berkesan untuk kemudian dapat
diterapkan dalam menyelesaikan persoalan kehidupan sehari-hari,

4. Informatika merupakan ilmu yang berinteraksi dengan semua bidang
lain. Oleh sebab itu, setelah belajar Informatika, kalian perlu memikir -
kan: Apa kaitannya dengan mata pelajaran dan bidang lain? Apa yang
kudapatkan pada pembelajaran Informatika? Apa yang dapat memban-
tuku untuk memahami mata pelajaran lain dengan lebih baik dan seba
liknya? Apa yang dapat kuterapkan untuk menyelesaikan kan persoalan
yang kuhadapi dalam kehidupan sehari-hari?

5. Pembelajaran Informatika akan mendidik kalian suatu hari menjadi pen -
cipta ide, karya digital kreatif, aplikasi atau sistem komputasi di dunia
digital, bukan hanya sebagai pengguna teknologi atau konsumen produk.



6. Pembelajaran Informatika kelas VIII ini dilakukan sebagai kelanjutan
pembelajaran kelas VII, untuk pendalaman konsep Informatika dan pem -
bentukan keterampilan dan pembentukan karakter yang mencerminkan

YUe€x DBxI0OIY 1UlipOxib
Tidak terlalu cepat berteknologi. Yang penting berpikir.

Petunjuk Penggunaan Buku

Buku teks pelajaran Informatika dirancang sebagai pendamping peserta di-
dik dalam melakukan pembelajaran. Buku ini berisi konsep dan aktivitas
yang merangsang peserta didik untuk dapat belajar dan melakukan eksplora
si secara mandiri. Bagian-bagian penting dari buku ini dapat dijadikan acuan
bagi peserta didik untuk belajar adalah:

> Tujuan Pembelajaran berisi kompetensi utama
@ Tujuan Pembelajaranyang akan dicapai pada bab tertentu pada buku.
Kalian diharapkan mencapai kompetensi yang telah
ditetapkan tersebut setelah proses pembelajaran
pada bab tersebut selesai.

N Pertanyaan Pemantik iDYOPO UDYRIUAIIU &4lUO
%’:} Pertanyaan Pemantitemantik kalian untuk berpikir dan menjawab

pertantaan mengenai hal baru yang akan dipelajari.

Kalian dapat mendiskusikan jawaban tersebut

dengan guru.

ot PetaKonsep iDYOPO OIGiiYIU aga@d iRla 1iPRYIOE
‘\@R" PetaKonsep dari konsep yang akan kalian pelajari pada tiap bab.
Peta konsep berbentuk hirarki yang menunjukkan
hubungan antar konsep.

AR Apersepsi @DBYaUIOIU TBYORI 1aix IRTa OPOOIRII
J J ' Apersepsi yang diberikan kepada kalian untuk mendekatkan

konsep dan pengetahuan baru agar kalian dapat

memusatkan perhatian pada sepenuhnya pada

pengetahuan baru tersebut.

Kata Kunci adalah daftar kata penting yang akan
@Kmac &g+ kalian pelajari pada tiap bab.

é—“
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Aktivitas

Aktivitas adalah kegiatan pembelajaran berbasis peserta didik, dimana kalian
akan melakukan kegiatan untuk membentuk kompetensi yang telah ditetap -
kan pada tiap bab. Aktivitas ini dapat dilakukan secara individu, berpasangan,
maupun kelompok untuk mendapatkan keseimbangan kompetensi dalam hal
kemandirian dan gotong-royong yang sering dilakukan pada kegiatan pengem-
bangan produk informatika. Guru akan memberikan penjelasan mengenai ak-
tivitas ini dan kalian diharapkan dapat bereksplorasi secara maksimal.

@ Ayo, Lakukan adalah salah satu jenis aktivitas pem-
AyoLakukan belajaran pada pelajaran Informatika. Pada aktivitas
ini kalian diharapkan melakukan aktivitas umum
yang bisa berisi membuat program, menelaah, berek-
sperimen, dll.

iy Ayo, Berlatih adalah salah satu jenis aktivitas pem-
@' AyoBerlatih belajaran untuk melatih berpikir komputasional.
Kalian diharapkan berlatih untuk menyelesaikan ma-
PIxIO aluUO 171 TPUOIU TIYI alUO BDNPORON Tl

; Ayo, Renungkan adalah aktivitas untuk merenung
AygRenungkan

dipelajari.

) Ayo, Eksplorasi adalah aktivitas eksplorasi pada
@AWEkspmrasi perkakas yang telah ditentukan. Kalian diharapkan
bereksplorasi untuk dapat memahami dan menggu-

@ ) Ayo, Bermain adalah aktivitas bermain untuk me-
Ayo, Bermain . ..
= mahami konsep yang diajarkan pada bab tertentu.

) Ayo, Kita Kerjakan adalah aktivitas untuk menger-
4 Ayo Kita Kerjakan — jakan tugas tertentu untuk mengasah pemahaman
kalian atas konsep yang telah diajarkan.

menyelesaikan soal kecil dengan berpikir setelah
menggunakan perkakas.

@ Ayo, Berpikir Sejenak adalah aktivitas untuk
@7 Ayo, Berpikir Sejenak
m}"




Yuk,
berhenti
memakai tools

dan berpikir|
sejenak!

Yuk. berhenti memakai tools dan berpikir sejenak
adalah aktivitas untuk sejenak berhenti menggu-
nakan perkakas yang kita gunakan untuk merenung-
kan apa yang telah kita lakukan. Kalian berhenti
untuk mengendapkan pemahaman atas apa yang tel-
ah kalian lakukan dengan perkakas untuk menyele-
saikan masalah tertentu.

<

JU Uji Kompetensi

@
Q)

Asesmen

o

Bagian Uji Kompetensi dan Asesmen ini berisi soal-
soal untuk menguji kompetensi kalian sesuai dengan
bab pelajaran.

};Refleksi

2|

M
e

b« b O hdalah kegiatan untuk merenungkan apa
yang kalian pelajari, bagaimana proses pembelajaran
terjadi, dan kalian dapat memberikan umpan balik
atas apa yang telah dilakukan untuk memperbaiki
efektivitas proses pembelajaran.

} Pengayaan

O

Ingin Tahu Lebih?

Y

Pengayaan dan Ingin Tahu Lebih berisi konsep, bah
an, dan kegiatan yang dapat kalian lakukan jika kalian
tertarik untuk mempelajari lebih lanjut tentang bab
yang telah selesai. Kalian dapat berdiskusi dengan
guru kalian tentang hal ini.
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PYPUAUO RPURIUO IPUPO OPOx@galu alUO0 @bxIRIYIDxIOI

OORI xiUuGaRrROIU UPRAIXIUOIU OORI auRrRaod iBxidOIY UNUY@I

UNUY@IROOIU YDP.DOPOU OaYvYUIixU TIYlI iDxiOlYU UDPYDUI

Ubp@ibxiOIvYiU

A. RJ RuHU,*=UwpUJw—uR*Aw— AU:Uuw—UJgU{*
pogal UBxI0IVIU iixig GavOdaxa@ UIGUBPOI 10RAOAOIU ¢
YUex Dxi0IY 101ipOxip U1 iPEUOPO YUEx Dxi0OIY 101ipC
PxiOIY 1UTIPOxI 11ixi0 1 BxiBIY UiLUPPOI @DYalioiu UDx
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4lU0 PgOx000 OUgUPRPUPO OxUIlIx 11U iPYUDPYOxi0a b
PYU&AIRITU OUO gbgair ROOI OIRT 0avuidu Ubpxidiy ppUOIL
OxUlixU 11U UPUOQIZIxIU UOxIORUOXxIO 10UTIiPOxipP YU€x R
PUI® 10@PUPOU aldRaU PYOGIUU ipYRIOAlI OPUIIT aodiu
gaxO0i0 PYOPIOUDPOIIU OxUiixU HYOURUUO YUaUUOU i
T YPIRONP

PxIOU gp@gUPY@Zallo 0pOOTaliu pPOIYOROIYOU UNUY
OIx01U aurad @apUadIUOIU TOYO pPil1OIO aiyOol Taudil 16¢
@bxixad OurpYUPRP O TaUull TO0ORIxU aiYOl TOOORIx
PUUIU pPIURAU TI1U PROOIU PPYRI @bgiivudoau OPidOIpIIUTS
@bUagiadcdivu OIYIORPY aivYol 1000RIx aluo 10O Uaxil
faull TOOORIx PPOYOUO T1U PPOIXIU THUOIU Taudl U&IRIU
(100 10 1audil vairl @iavau 1audil T000RIxp 100 UbPxiOI
4100 11600 U0 16vagaprdOiU pPITOIO YUEx bxidiY iUlTIpC

bxixad @irl 0UbxiOIYIU UNUY@IROOIU OixOiu 06aoi
ahUagiaddiu OIYIORDPYROIYIORDPY RPYPPIaAarRU pPHIiIOIO
iU pPITOIO aiYoil Tavudi giaip 1iR @gp@iidip FIRPYDO RD
OUgUariPOUUIXU 1UIxOPOP TIRTU UPGYUOYI@IUU TiU T1@U0l
OixOI1U 101U @aPbUOIPIO OPZI@UaIU iBYUIxlY OYOROP 11U O
iDxIO1Y IDYIiIIOIO @IRPYO 1Ixig@ UNUYZIROOIU OixOIU 101U
PIIR PUOPYOIOIU RaOIPRRAOIP 4IUO 10IBYOOIU UxPpO C
ZPUODPTIIUOOIU OPZI@UaIU IPYOURUUO YUAUUOU ibYUIxI
PIIR IBYIOPOaPO 11U iDYOYDPIPO gPU&aDxDPPIOOIU IRIAa @D
iDYOUxIiUYIPO Tixig OPxUQGUUOP Ixig pPPiald OPxU@UU
101U iPOPYOI THPUOIU RP@IU 4lUO iBYIbkIx T1YO iPYIIOIO 11
dabRIOOxU OIxOIU 101U i6pi IPYRP@a 11U iPYOUxIiUYIPO
YO ipYiIIOIO UPOIYI @bxixad OURPYUDPR Taudil @iai b 1
iDxI01Y gbUagiadcdivu RUxPYIUPO 11U PIixOUO @PUOOIYOIC
YIOI@ xIRBIY iDx1OIUOU&IP Ix ORa RPURA 1Ox10adiuU OlYPUI
Pbgal @idoxad i60RITU aodiu Ora (1606 iiUu Oivap 106
iPYOU@auObOOipd 41UO0 1100 1PUOIU pPPIgl Oaldl @pUaU(
gaxOlb

B. Cara Belajar Informatika
O Obxib U Oix0iu palid @bYIipPiOIU OPIPa0OOIU TIU OB
UNUYZIROOT 4alUO RDx10 101x1g0 @bxixad iada Ubxi0IYIU

auoOObOouUU gaxir@axIiU 111 iDIBYIUI TO TURIYI OiIxOIU 4IUO0 @

Bab 1 Informatika dan Pembelajarannya' 3 '



RPYUAIRT iBDx101Y UNUY@IROOI ROTIO pPBbxixa @bPUOOAUIOI
UNUY@IROOI Oaol ROIIO OlUual pPOITIY @D@ddddild UPYIUOOI
Olald irRla UPYIUOOIR OUBUarRDYP

111 fada UNUY@IROOI OUOU OiIxOIUu 1010616 aurad ROI
D@00 BIRPYORGIRBYO UNUY@IROOIU @BDxI10UOIU @HUC
101 4alUO OIxOIU UbxiOIYOP DPYOOaR ITIxIO xO@1 Olx arig@gl a
Tyl iBxi1OlY URNUY@IROOI Ulil iada 6udbbp
1. Materi tentang Konsep Informatika
URad obgUDbxI0IYO paiRa @IRPYO 4lUO @gbgalrR OUUPDU |

Tyl aluo ioRiaivyoiup
IP PYRIGIU OIx0lU @gPU&aO@IO 11U oPBUDXIOIYO RDYXxDIiO

FIRDYO aivu0 10ii0ip 1iYO ii11iU IRla @DPiIdI xiOGUU OPBZaid
iIDPUOIU 16ROAORIP RDYRPURAP DYXIROO ORa UPUROUO
OuupbUP

ip PTaivu OIxOIU iDxIdIlY GIUIOYOU aidRra OixOiU 101010 al
iDYIORO&AORIP RPYXxDIOO Ti0axaU iPUOIU OIYIUIU (idai
OPOOIRIU 41U0 1O0x10adIU 101U gpUauURrRau OIxOIU aurad
4alUO pPiPUIYU&AI PPTIUO OixO1U UPxIOIYO TPUOIU IBYIOT
OUOU 160I1YIUOIUU Oix0IU ROTIO Oi1val gpUudIid Ubxida
iDYIORO&AORIP PI@iIOx IDBYUOOOY 11U gbYidar UPUODRIO
RPbYbpbiagp UUPPU &ilUO 111 10 11xO00 16”0604a0ORIP RPYE
YDDOPOOIUU 100aiavo0divu 1PUOIU OUUPPU pbibxa@Ual
ODbx10 101U Oix01U RPYIUOIU 1ix1@ OPOOTaviuU PPOIYORC
iiyd ipxidiva

2. Belajar Lewat Kasus-Kasus Nyata

UUpbPU 41U0 1006DxipOIU 10 IRIPU 160PIOOOIU Tixi@ iPURAO

OPpOOTaviu pPpOIYOROIYOP bDPiald Oipbpab OlUual @paldOOx0O ¢t

Tuaid Opo6IToOIU alud PPOPUOPP OpPIxUAIU UPUOUxIOIU TIf

dPpaldOx0 pix10 pPiIRA TIYO 1HUAIO PPOIxO OPUOP UPUOUXIOIL

IR UP@DYOURIOIUU TiRT UPYRIUOIUU TiRT UPYOOIUIUU TiRI

x]OQUU&aiIp 10U 10 pPOUOXxIOU OiIx0IU UbYxa @PpUabxppidOI

paiRa Oibpab RBPYRDPURAU OPgaldiu gpuUIYOO giduivual pbc(
FPUADxDPIOOIU Oipap ORa PIOIU RDRIVDO OIxOIU 101U TIUIR @
Ppigl aurad® Oibpabp iPpPOPUOPIP 1YOXxIO OPPIGIIU iUUxIi alu

paiga Olbpab 10IY OIx0IU TiUIR @PUaDxDPIOOIU Oibpab PHO:
Dxixad OibpabU UOxIO pPIxIO PIRa TIYI iDxIOIY @2DU&aDxbpPI10C
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3. =,* * U{w8UJ w%*uUJgUJ wgUpUw; ,*Uqw U6

10adivu 16RO04aORIP 4IUO TOYIUTIUO xiUOOIO TP@O xiIUO
1TU ROTIO RPYiavariavyabp bHxixad YIUOOIOIU RIOIUIU 16R
PPIIY]I POPRDPGIROP Tixi@ iada OUOU OixOIU pPPiPUIYUAI
FPUOIXIOU @bxi0adiuU YP.DOPOU gbiIOUIO 11U @PbYID:E
alu0 anraod ipYIipPiYOIU PxP@ZPURDPxD@PU UNUYZIROOI

1TOU 16R0A4A0ORIP RPYPPIaAR TOYIUTIUO iadiu Oival ppilOIc
Oaol OPOOIRIU UxIO UOOOYA PibYIUsta@edi@WOIRIBAID P DIAT
agbdaxiOp POOIRIU igbgaxiOi OUO UPUROUO OiYPUI 10I1L
@PbUTIxI@aO OUUPDPU 11U gPUOITO PalYIR TIx1@ @bxi10adiu i¢
PUOIU iDYIOROAORIPU UPUaxOP iDYOIYIU 0OixOiU @bx
OUxi UOOOY 101Y Ti0IR @pU&abxbpbiOOIU @ibixiO bbHIIY
PDEPOPUU TIU BDNDPORONP ixi@ iPiBDYIUI OipapU OixOIU
@PUADxDPPIOOIU @ipixIO &alU0 10iPYOOIU RIVUI @PUO
OUgUarpPyY IRIa I1xIB 10Ul UaUU @0bixUal aPDUOOORAUOD IRI.
x]UOOIO UYUOYI@ OUgUanrpyY pbIIYI @ivalixb PRExIO OR:
ZPUOOGUxDZPURIPOOIU UPYOORAUOIU RbYPDPIiar 10 OUG
OiIxOIU T10IR @gbxO0IR (10al 101 4alU0 1O0x10adivu UxpO OU
BROTIO OBxOOIRIUU Uil TipiYUual 17ixi0 Oix aivo RrOIIO
1O0TIPIYO TPUOIU OP@igUaluU OORI gbUabxbpiOOIU @ibix]
PDOIYOROIYOP Ul 4a1UO0 TOx10adIuU UxpO OU@UarPY OlYat
10a60 UxPO @ivuapOip iIxia givapdival ROITIO UICIig UP®
Ol b OUIIOOIU T1YI BUgUaripO RbYpbiar Ob @bpOUa

OugUarpy TI0IR @bxidadivu UPpYOORAUODIU TPUOIU TIRI x
alora xbidO 1PUIRP 1@avlU aurad apaldOUOIU (104l Yada
iPUIYU Olvyabp 101UIl Taxa UxpO @ivuapdl IiPUOIU Oibpab ODP
101U TO0x10adipaibgliYPYUIPIUOIU IRIa TIx1@ OBPxU@UUO
PODUDPYRO &4IUO0 paiildo TOUYIOROOOIU 160 ObBPxIPb P PYC
OPxU@UUO [adivu Oival pPOITIY IDYIIOO UPODPYOIIUU RDR
apU0adOo UPUITIUIR T1U O1PU PPYRI @P@UPYOIal UPBOOO
4., — J,*J J8Uw> © ={*Nwn HU=JU*NwpUJwn J RJI ={*=UJ\
PRExIO ZPBUDxIOIYO OJIRPYORGIRDPYO 4&iuo 10iBDYOOI
@bx10adiuU UPUOPUIIUIU @IRPYO 11U @gbxi0adiu OUUDC
4lUO0 UPYUIO 10UDPx10IYO 110010 1adivu Oival @irbYd UE
PUOPUIIOIU TIU gPUOUUDPOPOOIU GIRPYO OUOD Ti10IR 1O X1
OPgiixO @gpUOPUIO 101 4alUO0 palld OiIxOIU UPxIBIYOU ¢
UPYRIUAIIU YPDORON 4ilUO0 @bgiiuUra O1xO01U gbUP@aldil
aurad opbYPUaAUOOIU pbpraira iDYOIORIU TPUOIU GIRDPY
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paiga ROUITIOIU IRia UyuUulad aurad gipl iPpUIUP DPxixad U
FPUOUUDOPOOIU OUOU i60IYIUOIU 101 aiuo RExI10 Oix0OiU C
IOYO OixOiUu 11U ROITIO @aiid 106xalidivu pBYRI TIUIR TOUIC

1Ix1@ aPp@1O0OI0 OUNUY@ZIROOI PPITOIO 11001U UPUabxbpPIOIU C

5. Pentingnya Minat dan Motivasi
Ppxi0ly ORa gbUaAPUIUOOIU OOOI1 OiIxOIiU iPYBOUIR RPYOIT
UNUYQZIROO!I UPbYxa 10UPx10IYO UxPO pBP@al UYIUO OiYDU
UYIUO gbgiaradodiu ipYoOuURDPYIOPO xpaiR UPYIUOOIR =
gaiioval gbx10adiu OUgavuboOipd xPaiR UUUPDPxP UUPDXx |
OUgUlarpyYy OPIOx &alUO RPYPP@iavuadbp O OPZaidiu OiYO
UUY@Ix [lya pbRExIO UIUTPEO Ualdir4<U 101U aPbUODITIO E
4100 xPbidO 11Uaid 10iaraddiup UUPDx Oaol 101U @pbUdIIC
ObpOaipdieriul auRad TOBIUNIIROIU PPITOIO PiIxIO PIRA PIYIUI
ROTIO @pYIPOI 6001 Oival @apUdITd UPUOOAUIP TUOPRPI Ui
gbUOITO UPUITOURI UPYIxIRIUU POPRDPY OUBUaRIPO 4iU0 O
xPpiOO pPOIORPYI 11U 1101001 URaAO ORAU UPUROUO ibx10]
ROTTO PDOITY camputdhidrialy literateU RPRIVUO Oaol 60ar gbUITOUR
computational artefactU UBPYIUOOIR OPYIPU UPYIUOOIR xauidu OlYy
faiRgivu ITuOPT UIVUUDPPOIU [adiu Oival apUdITO UPUOOAUI
C. Kilas Balik Mata Pelajaran Informatika Kelas VII
Ixlg iRl UPpxidiYIU UNUYZIROOI Obxib U Oix0iu @b
Pxp@bU UNUY@IROOIP BYOOaAR I1ix10 O1@iIYIU agao @bU
RPx10 OIxO1U Ubx101YOP
4p 111 11 BDPYUOOOY U@UaripOUUIx UOixOIURDxIO iDx10
GiPIxIORGIPIxIO AIUO IPYOIORIU Tixi@ OPOOITavIUuU pPPOI
Iixigual RPYTIUIR 1PUPO OUNUYZIROOIU OOabpabUal 1Ix(
UPpUdITaIxIUU PRIMsADRIAY YEROYDPPDPURIPO TIRIP
5p 111 1i POUUxUOO UNUY@ipO 11U Ugaudodipd U Oix0l
FOUOPUIO UPb@Ziairiu Oival 1000RIxU ibYOUZaubOipd adi

A N o~ s s

UBYI@ilu aurad gpUliYO OUNUY @ k@ faoervRl @aDUODxUxI

6b 111 11 OpPRP@ UGUarpy U OixOiu ipxidiY gDPUOD
OUugUarbYU OU@UaripdO TiU pPOPRPE@ OUGUariPOU (10
OuguarbyY 11U NauopOUuaiu OURPYIOPO UBPYIUOOIR OPYI
IDPUOIU UOYIURO xiOU aivu0 rpYOaiavuop

7b 111 11 1YOUOIU UgUarpyY IiU URPYUDR U O0ixOIiU D>
UPUOIURIY OIYOUOIU OUGUardY 11U OEx@BANDRU UYURE
OUUPOPO OURPYUDRD
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8b 111 i UixOpOP IRI U OixO0iU ibxidiY RPURIUO UE
UbpU&IOOIU TiRI iPbYaUxagb OPIOx aURtadsnpadaiu RDY
RPYPPIOIU OiIxOIU RExIO0O @gpYIiPIOIU iBRIVI OYIOROT
obgdadpaixOpip0O TIRI IPUOIU gPUOOAUIOIU 1UxO0IPO
xDIOO PUIYOO 11U gp@aliodivu iUixOpOP 11U OURDPY (D

oapb 111 1i xOUYORGI 11U P@YUOYIZIU U 6ix0IiU ipxid
Oivyal OYPIRON aiud 1O00YUOYI@U iPUOIU @gbU&aapau |1
ixUO adbpaixp UO Oiiyirual O0ixOiU iIPYZIOU xBDOUU ¢
Oivaiu rPRIVO ipiivail iiixio i16ail Oivai ipyali 0Y
100IxIUOIU 160pOPPOaPO pPPPald avariu UPYOURIO U
@PUBITO Oival OURPYIORONP

b 111 11 1g0i6 Updix UNUY@IROOI U Oix01U ipxiC
PPOIYIO UPYOP@IIUOIUU UPYIUIUU TiU T11@U0I06 OUpOR
POUUxUOO UNUY@IPO TIU U@auddipd Tixig OPOOI
IxOIU 101U xPidO IPYOIROROIROU @pPUOaARI@IOIU Ib
FPUOOOUIIYD 11010 UPOIRON [adiu Olvual aurad i0Y«
auraod RPYIURRDIIUP

b 11l 11 YIOROO OURip OTIUO U O0ix6iu 6aoi ip
PIgl TPUOIU RPZIURRPZIU OiIxOIU aurad gbgiair OlY:

@bUabxbpPIOOIU @ibPixI0 @gDUOOaUIOIU UPUODRIOAIU 3
OITT T1iRI1T xidUup

D. Apa yang akan Kalian Pelajari di Kelas VIII?
UNUY@IROOI OBxIib @abvyalioivu Opxiudarivu 1iyd UNUYD]
Pxp@bU UPUODRIOAIU 4lUO TO0UPXIOIYO UIll iRl UPpxIOIYIU
OUOb pPiIgI TPUOIU Obxib U RPRIVO aurad Oibapb 11U UBPYDPUI
MU xpi0O pigiyp OROCAORIP UNUYZIROOI OBxIb Oaoi
ebgUPYIIxI@ 11U gb@UbPYxaib UPDUODPRIOAIU alUO palild 100
pYooar ilixi0 OI@ilYIU agag aiuo 101U O01x0iU UpxidiYd Ul
4p 111 11 PYUOOOY UgUaripOUUIX U 6ixOi1u 161U ibp
NauvuoOpOU IxOUYOR®I IPUOIU Oibpab a4iUO0 xbidO OUBU
OOapabUal PUODPUIO OO6UaUIVUU xUOOOIU 11U YPUVY!
PRYaORasYackiRRa@dUadiu p IROOIU iBYUOOOY OU@UaRIP
OlpabprROIPap 4IUO T1O0PIOOOIU Tixi@ (ada OUO T6001YIDC
iIPYOOOOY aurad UpUabxbpiOIU UPYPUIXIU 41UO0 pPU:
MU VORO@IxU PiI@l TPUOIU ObxIib U RPRIVO aurad C
OUGUxpOP TOITUTOUOOIU IPUOIU OPxib U 11U TUURUO
UPYpPUIxIU RBYOIOR OUUPPU OU@UaripO 11U YPUYDPD!
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5p 111 11 POUUxUOO UNUY@iIipO 11U Ugaudoipd U ¢
FOFIUNIIROIU 10xO00iPO UPUOUxIO OIRIU UPUOUXxIO >
OYppPURIPO aurad gpUOOURPOYIPOOIU OUURPU PBROI
fUbagbU 4iUO0 xPiOO OGUBUxPOPP HxIOU ORaU OIxOIU
gpYIUOOag (i11iU T60006RIx OiIYPUI RPOUOO @bgiiii 106
IPUOIU @bgiill 101U TPRIOP P@IGUAIU @b@gilll 111110 1
PIUOIR TO0UDYxadiu 106 1il1 OPR54 OiYPUI 10iU xPidO
IO00ORIx OPROGITUO (101U [11111U 1PRIOP 1x01U 101U 10I
FODJIUNIIROIU xiiUuYIRUYOad adyYRraix aluo piiRg OUO (1U4
PIOOIU @gPUIYOO pPPOOUOOI TiUIR @PUdITO OUPUOYIP
UPYIUIIIUROBDYIUITIU aiUd paxOR TOxidadivu id xiiuyiruUy

6b 111 1i OpPRP@ UQGUarRDY U OixO1U 101U ibxidiY @DU
POPRDPE OUBUaARDYU OPYIIUO xUOOOI UITI U iivu UPUO
001 106 6bxib OixO1U OlUal @P@IUTIUO OUGUARDY TiY
Obxipb U OixOIiU 101U gipad Ob ilixigi OUgUarbpYP 1@
Raiao givapOiU OiIxOIU 161U ibxidOiY IUYOIURUYOIUI OU
aluU0 ROTIO OIpIR FIRIU 11U P UDPxIOIYO 110i16@IUI OUB
ipbYRauopObp

7b 111 1i 1Yy6uoiu Uglarpy 1iU URPYUDR U 0ix0Oiu
FPUOPUIO RPOUUXxUOO OUZaudoipd Uil RExPUUU PDx:
OURPYUDRU UYURDPOPO ibBting Q0 URBYOBRUPGYBUARDYP

8p 111 1i UixOpPOP IRI U OixOIiU 101U ibxidiY xPiOO 1i1x1i@
iPUOIU ObxIib PUOPUIO UPUODXxUxIIU TIRTU UPUTIYODI
TRIU 11U 40paixOpipO TIRIP

ogp 11l 11 xOUYOR@I TiIU PBYUOYIDIU U oO6ix0iu 101U

UPGYUOYIQIU gbuOOauvuidiu Tal i10ipl UPBYUOYI@IU a

TYIRTO 11U xUidGxabp PUOIUI Oivyapr OPUIx Tai ii0ipi 0P
IYPUI (10iplI UP@GYUOYI@IU ORa OlUilcoliogpalUidIU au
UUpPU UPGYUOYI@IU ailud pi@l T10IR TO0@UxD@DPURIPC
UPZYUOYI@iU aivu0 ipYibiip ixig O6POOTalivUU OORI RC
Olval TPUOIU pPiRa 110IPIU iadiUae OpixUalU 0OiIx0iU @
[101pl UivUBPOIl T1U §101pP1 TI1BDYIOP DBxiOU ORaU O6OOI1 N
@PZAVOOOUDIUU OIxOIU T10IR IPx10IY UP@YUOYIZIU IPU
YUIUR OPiIOxU aidbRra auviunrep

b 111 11 16010 UpOix UNUY@IROOI U OixOiU 101U iDxif

@DiO1 b Gypddutyingy UPUOOIOOIU OURNUY@IPO PPITIYI OYOR
bak PDITOOUA] @PUOBIIO iipIY OIxOIU IPYUPYOxida 10 1

—1
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buruk U @D @iioiaidoiu 10YOU iRria 11OOIU Oayiuo (1160 i¢
PPiIIOOUAlI OiIxOIU OOUIIYOP Uilax gbUaidooiu Oipa
@PUBITO 101U YPUaAUOIU Oix0IiU 1ixi@ abpUPURAOIU PO
iPYUPYOxi0Oa 10 Tauodl @ialp

b 111 11 YIOROO Ourip OITIUO U OixOiU Baodil ipxic
IMx1g OPxUUUOU iBYOURUUO YU&AUUO aunrad gbgiainr
@PUaAbxbpPIOOIU FibixIO gPUOOAUIOIU UPUODPRIOAIU &
U111 11iR111 xidUup

IYIOU OiUOIU 6001air0OY Oixia ibxag ab@ioigd UPUOD x
101U @PUITIxIi@d pBROIU iii TBUOIU TiYIl iBDxIdOIY 4alUO pail
fOOIU P TUO UPUROUOU 1aUU Ragiaddbiu gOUIR iDxIOT
iDx1O1Y abUOIIO xPiIOO ZPUAPUIUOOIUPR

E. Apa Harapan Guru?
111 16000y Obxib uiorOUaiU UlYl Oava ipYOIYIU O]
@bx10aldivu iPiBYIOI Olx iIBYOOaAR OUOP

4b PUDYIUOIU iDBYUOOOY OUBUanrRipOUUIx aurad® gDPUAE
UPYbPUIxIU PPOIYOROIYOP

5p 160a gpPuUOIUxOOIPOOIUIBYIIOIOIUxOOIPO UDYOIURUYI
FipixiO aivu0 gbxOIIROIU xPIOO T1iYO pPiRa 1UxOOIPO UD®
6 b DQJIOIQJO C‘)UQJUL’JUDU DODBDQJ OU@UéBDYU poprsa@rsb

TR Y N o~ s s SN A ar N s s srN AN oA

OugUarbpYp

7b DZIOIO OPRDPYOaiavuoiuU 1URIYI pPiRra OUgUarRDPY IDl
x1OUUal gbxixad OiYOUOIU OUgUarpyY 11U OURPYUDRP

8b PUIDEUODPOOIUU @aPUOUXIOU 11U gPUODxUxi pDOadU:
OP1Ox aunrad radaiu RPYRDPURAU PPYRI @DUAIOOOIU O
iRl RBDYPDPIiarbp

9b P@ialiR UYUOYI@ 1PUOIU @PpUOOaUIOIU Tal 6pPUOPL >
FDUIYOO 1ipRYIOPO 1iYO ObPlal ixUO abbpaix RBDYbbiaRt

P P@IOIEO 11U gigUa IDPYUOOOY OYOROP RDPYOIOR iDYI

11T UIT1 OURDYUDR 11U IDYROUITIO 160010 6PROOI DPTIUF
‘b PODPYOI PIgl aurad gbpUOOIPOxOIU pbiald Oival pbilic

UBYPUIXIUU THPUOIU @PUOOaUIOIU OPZIgUaIURODPBIBL

iOpbianR 10 IRIPP
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F. Pemaknaan dan Kualitas Hasil belajar
010Ul gPTiadROOIU (104l OIxOIU RPxI0 iIBxiOIY IPUOIU

ipOx (DxiOIY UNUYGZIROOI UDPYxa coomamtivhalxOiu @pUO]
artefact 1YRDNIO OU@UaripOUUIx U OipOx Olvyal UairiU ibYya
xIOUYIUU OYUOYi@ OUgUardY IRia xiduuaip piaid O0ipob
iofairR TPUOIU OU@UarbYU iadivu @obYalidiu ppiaid 1YRDN
OO0 ROTIO T1600IPOXxOIU Fbxixad UYUPDPDP iDYUOOOY OUBUS
xD@ily OPYOI aivu0 100iPOxOIU TiYO 10xO00IPO Oival TPUOI
fToig 1Opbiar pPIIOIO 1YRPNIO OU@UaripOUUIxP Piald >
IO0IPOXxOIU 11YO UYUPDPP 1UIxOPOPU @PYIUTIUOU @aPUDY
iU PeEPOPUPO PHYRI Tial Oauvuivaivu 10IU gPp@dUavaid @alml
OUgUaripOUUIxPp UO pPigl OixUal TPUOIU @idUIlI pbiald U
PHDUO 4iUO Oival gpYalioiu YPUxOOI 10IIUTOUOOIU TPUOIL
PPUO Ibx0O OiYal pPUO@GIU UPYIUTIUOU&AIP xPO pPPIill ORaU
giUIOYO aunrad® gpPUOIPIO IBYUOOOY OYOROP T1iU OYDPIRC
RaOipRRaOiPp UNUYZIROOI 101U gPpUOIPIO OPBI@UaIU Olx
alvuo IPbYZIOUI TIU ibYOaixORIbPP

iIxig OYUpbp iDxiOIYU BRPURAUAI OIxOIU 101U TOOURI
PUIxU @b@iaiR TYRPNIO OU@UaripOUUIxU @b@iaiR UYUOYI
x]OQUU&aIp avya 10iU gbpUOxI0O Olaliiu TIU OIpPOx Olval O0IxO

A N~ s N s

PPiald x10UYIUU OUNUOYI€P IR1a OUPRDPY 101U 16OUO%I0O 1]
RIgUOxIUU&IU RPRIUO Oaol 11YO @idUIU OPIPUIYIUU 11U 1€
alu0 pPiIx10 11U RPYPPIIYU TI0UIR @bgipURaAO UPUODPRIOAIU
fivai® UYyiuop U0 OiiYiR @gpUbPily adbvyap OIOIR &alU0 OE
UURDPU &alUO0 ROTIO UYPPOPO iR1a ROTIO 16aYIRU 101U ibYI(
OURPYUYDRIPO ailUO pPixiO 11U @bgiaiR UYIUO xiOU IBYR
OUURPUU pPIOOIU Oadl UPUROUO OIYPUI 106 &igiU pPOIYIL
Ubiax0 Ob OpPOU RPRIVUO Oaol OPUITI i0PGIipPIUIU OPOUII
RiIgUOxIU fadiu oival 101U @PUIYOO @OUIR UDPGIITIU RDI
abgUPYODxiPU @PbUPY@allo UPZIOIGIU 11U gbgUDYOAIR
OixOIU gpUOOIPOXxOIU OiYal bPOOUOOI xPiOO PEPODPU TIU
aldravu gbgiaraddiu UPEOOOYIU pPibxa@ iDPOPYOID
pYOOar 1711x10 Oix alud Ubpyxa 100UPYOIROOIU OIYPUI
U b U O xoidpuiational artefact a1UO 101U Oix0OIU OIpOxOIUP
ipb ixi@ @pUOIall PUIxU OiIxOIU 161U gPUITIVIROIU UOXIO i
1MOIR @P@ioigd pPUIxU gb@ibYOOIU Olalilu aivuodo RPUIR
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aluo 11606 TiU 1adiu Oival gpUPiIIOP bial Oix RDPYPE
IPUOIU OP@i@Ualu O0ix0OlU ob@iairR PRYIRPOO aurad ¢
aluo 10ipYOOIU 11U OPBIUaIU aurad gpUbODXxIPOIU
faiRg pHIIYI Yavuanrp
ip Ixi@ UP@iairiu UYUOYI@U OixOIiU 10i1U @gpUTIUIROIU
MOIR @PFIUNIIROIU aswOIdYPRTO TIU xUTOxa auRra
@PUaAbxbpPIOOIU @ipixIO alUO 10IPYOOIUP Ix RBPYbDI:
Obp@igUalu O0Ix0OIU aurad @bgidoigd 11U @PUDPYIUOIU
PPITUO 1010IYOIUP PIiiOIO TUURUOU O6O0O1I 0OiIxOiU bt
UPYTITIUOIUU aurad TIUIR gPUabxbpbiOOIU @ibixI0O Al
RPYTIUIR aupay UPYIIIIUOIUU RrPURAUAI OIxOIU OlYal
U @ilg0a gpUOOBUxPb@PURIPOOIU OUUPPU UBPYITITITUOI
TP Ix1@ UP@iaiRIU IYRPNIO OU@UaripOUUIxU OIxOIU 101U
(100 60661 OIxOIU TIUIR gPUOIUIxOPOPU @BPYIUTIUO PU
4alU0 10iPpYOOIU UIll pUIxU @1@0a gPUDYIUOIU OUUPE
U111 gipixiO RPYRPURAU @igla gpaa0YPPPURIPOOIU
IP@aUUPRYIPOU OOOI 1OUPYXxaldiU 1YRPNIO OU@UaRripC
PiRa IBPURAO UPUOOUZAUOOIPOIU OipOx Oival ilix10 Ut
OUNUOYI€PU &4iUO0 101U @abUDITO 11001U UPUOXIOIU 11
OUgUaripOUUIx RBYPDIiaRrp
ip Ixig POPUxUYIPO UDPYOIOIP OUBUarIiPO RPYRDPURAU
UOx1O aiud 1100 66061 0ixOiU ipYOIiPOx @bx10adivu b
RODYRPDURA @OPIxkpidadsh¥atRTOW iDYOiIPOx ZDPBIUNIIROT
eravreray UOiil UpYOIOip RPYpPPiar pPIiYI UUROGIx
FPUADxDPIOOIU @ibixiO UIlll pUIx aluUO 10ipYOOIUP
PxIOU @PpUOPUIO iPYIOROAORIP PPIIYI UPYPPUYIUO
iPUOIU OBPxU@UUOBU 111 6aodol UbxiO aivudo 101@i0x DY
OPxU@UUO OiIx0iup PIiPYIUI OUBUUUPU UPUOXxIOIU
UP@iliodiu UPYIUU UDP@GIIOOIU OPYODI 1URIYI 1TUOOUR
Opgiglaliu OU@audodipd TURIYIUOOURI ROBU pPPYRI OF

iDYTOUI@OOIl Tixi@ OPxUBUUOP

G. > ©° ={*wpUJw> JgUJUwc *U,UJ

Pxigl Tal PP@DPROYU OIxOIU 101U @Bx1OPIVIOIU PBYIUC
101U TOPIGUIOOIU UxDO Oavab DOOIRIU RDYPDIaR avagl
UxbO Oava 11U 1adiu UxbO avaRriu Tixig iada OuUb OIypU

OUb @hb@IUO PPUOIOI 10iTaiRr xPiOGO T1UalOU TIU ROTIO PH

IO Obxibb
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Pibxa@ iBxIOIY RPURIVUO URNUYZIROOIU i1l iPiBpYIUl OD!
4lU0 101U 160010106 PPUIUDIUO UPBIPxIOIYIU 4&aivud 0UDPUR
OPUIx 11U 1x1@0 xPidO Taxavu 1urRiYl xiOU (1010@1U1 ibx101Y
ObxUGUUO pPPYRI 11010G1UI gPUOUGZAUDOOIPOOIU OIbPOXx OP
Oix OUOI@BBGEGAxIPOOIU 1O OPxIiPb U TIU T001YIUOIU RDRI
OYIOROOOIU TPUOIU @idOOU 1100 16 Obxib =}

Ixlg ada Opal URNUY@IROOI Obxib OUdU TOYIUTIL
10RO&aORIPP 1@aUU iDbxa® RPDURA bb@alual 101U 1006Ix1UOIU
PbPdOxO00 160R04A0ORIP 4alUO RPUIR auRrRad 10OPYODIOIU (100
IDBUOIU OUURDPOPU 11U 161U gbUDPURAOIU avYariu OpOOIRIU

1iDx 4p4 (DPYOPO YIUOOAGIU TINRIY 10RO4AORIP &4lUO0 RD
Informatika Kelas VIl O O1 iIPYBOUIRU aixlalau ROITIO 1001yvabpc
TOOPYOIOIU 1O ObxibpU OIx0OIU TI0UIR @PUODPYODIOIU pPHIIYI
ixiR 11U (101U RPYPDPIOIP OOI ROIIO RPYPPIOIU OIxOIU |
iDPUOIU Oava 11U UYIUO RraivU (1016@1UI @abpUabpaiddivUal |

IOxiOPIUIOIUP

Tabel 1.1 — Kumpulan Aktivitas Pembelajaran Informatika Kelas VIlI

Kode

Materi " Nama Aktivitas
Aktivitas

= PebOPO UDQZIiDKIBIYRU DebOPO IRDYO TiYD| PUOIxIgIU
Obxib 34R UNUY@ZIRrOOI bxib v
PbDOPO avYUix bbpBlYRI O1060O
pYypUliUiliU R :R PpYDUTIUIIU P@ibxi®iYiU
UPgibxiOiYiU OEBsIP UNUY@ZIROOI Bxib
avopod R R BDPOU DP@ipURAO ab
34R
R R PUODPGIIUOIU pPUIx PPOU
35R pgipurRad ab
OQ‘U‘a‘U“I‘U iU OpPRBB6 atao 0O6ioi
OxlUuOlIU - 37 ouapypd OxiUOIU |PPOGIx
gpuUbiIid O6xivudiu Qgupby iiu
ORI x
: 38 vuabpypO OxiUOIU |OUDPY TiU
ORIx gPUBITO OxiUPIU PPOBIx
xOUYORDI 139 PDxi®iY PUaaxip
: 3 PUODGIIUOIU Uix BxidiY
pUaaxig
RYaORaYstakR 1 23 POIRRDOO UDPYIPO [PYOORaAUOIU
RagUadiuv

h
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Kode

Bab Materi . Nama Aktivitas
Aktivitas
UUuPPU UDPYIUOODIBRR ;R34 OPUxUYIPO IDYIIOIO NUY@IR
UL DL OCIPITR EEY 6p0x0Yip0 pIx6U [1U BPBUDX
1UxO00IPO UBYOIURUYIU
;B B3¢ OPUxUYIPO €BaY aRlgl 1UxOOI
UPUOUXIO OIRI
bgialglu xIOUYIUR R37 DGiaig xIOUYIU TUGa@PUBIPO
IDBUOIU OURDOY|IPO OUURPMUOYI@ TPUOIU 10Ux001IPO
YO iBDYITOIO 1UxO00IPO| UPUOUXIO OIRI
UBYOIUBUYIUP g 534 Boiall xI00UYIU GBOGIRIU
IDBUOIU 1Ux00IPO UPUOUXIO OIR
BYIUOOa@ UIYIPQRIIYEBY BHUDxIIO TIU iDYDPOPUDPYOBDU
OUURDU TOOORIX IDBUOIU (11110 TOOORIK
OpUxUYIPO | B B3] OpPUxUYIPO 1iUYIBUYOa@ Ilal
liuyiguyodaw IJl
SK L}@QUUD}‘J OPRIP @R ;R 34| Game Online Wordwall
UguUarpyY
SK PUOIxI@IRIU B|@GUYO R :R35 IUTO POPITHPODI X
R ;R36 xIg@IR PBUYO
SK PURYIx YUIPPPOUO UODOR R :R37 1ibx UQOOI bPYIIU
IYOUOIU UgUaRpyY B ;R34 UU€0avYipO| iyouoiu
R ;B35 IRaulhg
UgauOOiPO 1B UIR ;836 HOaIRIU POUAIx UPUPDX
Uubbx
DbyOaiauo 0P UBRPRURE7 DPBROUO OPIGIUIU|IYUaPDY
iIBUOIU @IiU
PpUTIYOIU IRI R ;R34 DxiGadiu pUTIYOIU IRI
dalam Lembar Kerja
OpaixOpipd IR R ;R35 ChexZiaiRr
B iR Pb@iaiGhat BIIYI 1Uallx
36R
PDYOUOOIPIU IR] R :R37 DHYOUOOIP IR|I BIIYI 11U
R ;R38 DHDYOUOOIP IRRiVBPUOIU
Table
PUODxUxIIU 1R R :R39 DUODxUTablesRil| iDUOIU
Baio Tpab U BYORO®IP BHYOUOOIP IBI TIU PraixOpPIpPC
[R1 11U 4a0paixgpipO TIRI IR aURAO pPaiRa PRATO Olbpabp
1pap aiuo 1600x00 ITix10
UPUOUxIOIU TIBI ilUBaIU auRaAO
Ouviivu ipulivul TTudgye

B
—

Lt
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Materi

1YO1iD xClbktdom
Block TYIRTO

Kode

Aktivitas
B ;334

Nama Aktivitas

PYZIOU urd il U0
dan Variable

aRu

PUOOORAUO IUO D

R :R35 PYZiOU (dlamiRlock
AP YUOYIQ@ adaxb| 18DR36 OpUxUYIPO 14D
Tixig xUiOxa
AP Music TIx1@ xUTOka Rl:R37 Md&ixUYipO
AP iSpritesi TIx1@ xUTlOx4a R ;338  GamBsMbYe & <Drite
3 ;39| Customize Games Move a sprite
AP PgYUOYIQZIU R :R3: |Hello World
YUbDiavYix
R :R3; bxxU 1@i10a
R :R3<|Print Uxi 4 pigUIO VAR
OURIUO
AP YUIxD@ PUxaOUORIBAMUB|Brint Uxi1 pPIigUIid 4 1UTI
p,U’xap_Q’pQYUOYimU OURIUO
YupblaYlx R :R44| YOU MDiatdond
R :R45 ivybp iday auiunr
AP Robot Line Follower R :R46 idavy ivyui auiun
auiun
1010 gpiOl PUPORX: R PUOOIBOIU YOROP |DYORI TIYOD
1MTU OPUOOIOOIU IAROROP DTOT UPOIX
OUNUY@ZIPO 10 @bidi
pUPOIx
Cyberbullying R ;B |Cyberbulying TTU UROPOUIPOUAI
UPYauvuiauoiu ip36RUODI
glai
PUODPTITUOIU IYRMN;IXKB4 PTIOT URPYIORON HP@UPUO a@od
0UB0aBIPOUUIA GBI
OUBDYIORON RHURLU@35 DIOI URDBYIORON P@UDUO
xb@UBUO lago PORUUOBO UIUUBDDPO
PUODGIIUOIU IVRERMNIXBG PPOU ORaAUO 1UO DUOU
0U@UagiPOUUIA BBROU
OORaUO aluUO OUOHK {RET UTO€OIPO T@UOXIU [YUOYIQ
gUITOEOIPOUAI PPOU ORaUVO
R :R38 UTO£OIpPO PPOU ORaAUO aunraod

BiixO

_ﬂ.
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DxIOU IDYOIORIU iDPUOIU @nifdnxtikaKelasiVl] kaban
pali® iDxIOlY auRad @PYDPOI@ IRTa ZPUTIRIR OIPOx TIYOD i

YPD.DOPO Uiil ada bDYOi Oix0iU irla davYUixp DPidipiiU Ti
xiUOarodIiuU Ulll UpgipxidiYiIU URNUYZIROOI ODxIb OL
auraodo gpgiili OPpgiixd gPpUODPUIO ada DYOIU aivud T1O6R:
i6OOY iii 6Bubdp

OUNUY@IROOI 11U gP@UBDYPOIUOIU TOYO aurad UbBxIOIYIl
@IYOU OORI xi0aldiu 16R0a0ORIP iIPYOOAR OUOU 4aidRa I
YP-DOPO 11U UDYDUTIUIIU OPOOIRIU iDx101YP

@ Ayo, Lakukan

OrROGAaAORIP R R34 OUO ipyradaiu aurad opgiiuURrRa
OPgiixO TBIRDYORTIRDYOD alUO REPxIO OIxO0iU UbxI0iIYDO U
[TU iDpYIOPOaprO iDYPIZ]I RPJIURRPZIU @PUODPUIO HavYUl

PEDxi@gl ObPxib o)
OROAORIP R :R34R U DDOPO IRDYO 1iYO DHUOIXIGIU

BxIp U D.DOPO aYUIx DPPDYRI 10100

PROxI0O 2PUAOGIO TDUOIU 1100 1TOOIU  TIYO i1l OUO BHL
@il UDxIOIYIU UNUY@IROOI Obxip U 1gidoxx10 ada

OIxOlU aluUO BHxIO OIxOIU ialR pbxigl Obxip  p 11Ix10

ada PbYOI pOPRPY RPbYbbiarp 1alixiO UPYRIUAIIU YD-E

Iix1g pOxD@ily OPYRIP 11U TUOaZDBURIPOOIU PPITOIO 110/

OixOiUp

— u,UJ8UUJw> © = * w

4p PRExIO0 @PBUDPxIOIYO PPROIU Pxb@bPU UNUYZIROOI
OIxOIU T1UIR gb@iair UPRI UOOOYIU alU0 gpUOUUDPOP
RpbyYpbiar apUOITO UPUODPRIOAIU 4alUO0 arade

5p PUOIxI@IU iDYIOROAORIP Ulll DxP@bPU alUO @iUl 4i1U0

PUOIUIiae DPYORIOIU IPUOIU YOUOOIPP
6b UIOIO OixO0IU TIUIR gbgibYOOIU piRa IRIa Tai TUURU
PDOIYORPDOIYDO OixOIiU aiud RPYUAEIRT Oixia 160006«

UYIOROO TiYO OUNUY@IROOI aluO pailo 100UDxI0IYOD 10
7p xBD@DU 101 alUO ghUavanR OIxOIU @bYalIdIuU galriu U

UIxOUO UPUROUO®
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8p IUOOagIU NiORaIx ailud palid 1600PxidIYOU TPYORIOIC
FPUOOAUIOIU OIRIROIRT OiIxOIU PPUIOYOP audbObOoU bpid
iRTa TOROAORIP IDPxa@ OIxOIU xi0adivU pPIIR OPxib p O
OpRIGAO 160 OPxIb PIUOIR TOUPYxadlU UxbPO ava a
xI]UOOIO ibYOOarUaip ix0IU T10IR gpUaxOPOIUUAT THPU
1ibx 4p5 iBYOOarR OuUldbP

a2y Aw<M=wew> ° ={*w, u&UpUqwnU, u*wc AU,

Elemen Rangkuman lebih jelas tentang Pa&nigedaan/persamaan dengan pen

sudah dipelajari di atas

SK

AP

axOpOiUu Bialiiu O6ixOIU 16 pPiald xbgily GUPUUO 1PUO
ObxibpU 11U gipadoivu lixig giv ada Opaib

PDREOxIO @ab@iill OPGiixO HdavyUix Obxib OixdivUu @ivyod
iDxiOIY iDYPIGI RPDJIURRDZIU iixi@ OPxUBUUO OPIOxb
Aktivitas Kelompok
ixiO pira OYUpbPb UDPDUROUO iixig UDP@iDxidiYiU iiixi0 @b
101010 OixO01U UPYUIO @b U idddtiod inakds petiddi i @1UO TYROUAI
xIROOIU gPbUOBITOOIU OORI xbiOO pbgUaYUliee

ixig 10ROAORIP OUOU OIxOIU 160IU 101610 aurad pUO
iDx101Y ailuUO RBDxI10 OIxO0IU xi0adiu pbxigl abadUDPxIOIYD |

PPTiYI BiIUTOYOP DBxixad UYUPDPP UPUOUOIAIU ODPBIiix0O ¢
iDYODxUQ@UOUO OQUOU 160IYIUOIU OixOiU TiUIR PBUDPYUxD
OIpPOx YDDOPO a4lUO RDxIO0 OIxOIU xiOPIUIOIU pPDIIYI @IU
OYUbDb ailUO ROxI0 iOxixad UxDO RDPJIU pPODOXxUZUUO OIx

—a

—

L\_.
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Deskripsi Aktivitas:

PDURAOXIO OPxU@UUO IPUOIU TUOOURI 5 IRIa 7 UYIUOP

x[UOOIO ipYOOarR OUOP

4p PROIU TUOOURI UbYxa @gbw@ilal OaYUix UbpPBYRI 1010
PEOxI@l iDxIOIY UNUY@ZIROOI Obxib p

5p alprO ; 1ald UURUUOIU OPYRIP TIU iDPYO RaxOPIU IUOO
< bPUDPYRO OI@ilYy iDBYOOAR OUODP

2Ll )L
juoon

110 ODBYRIPRODYRIP BBDYPDIAR 11U POGUIU iIxi@ UUP(
IUOOI ROIIO RDY*xOOIR P

7p BTIYI iDYOIUROIUU PDROIU TUOOURI OBPxUGUUO @HUOI
UOOI Ulll OPYRIP BDYPDPIaR gPUaUOalbOIU UUGUY 111 0
UNUY@IBROOIU ai0BaU
« 1150 DYUOOOY uU@gUaripPOUUIx
-« 1160 POUUxUOO UNUY@IPO 11U UGauoobirPO
« 1170 OpPRP@ U@GUaBDY

« 1180 1YOUOIU UgUarpyY 11U URPYUDR
« 1190 UiIxOPOP IRI

« 11 :0 xOUYOR@I 11U P@YUOYIGIU

e 11 :0 1010 UPOIx UNUYQZIROOI

e 11 <U YIOROO OURIP OTIUO UNUYQZIROOI

8p al0ix10 OdavYUix UPPDPYRI IOTOO ObxIib OixOIU 0111 111
fJUOOIT alud TO6RaAUBGAOOIU UITl OPYRIPP 111x10 OBP@Iiix0
TODYORIOIU OPUITT RPBZIURRDPB@IU OPxU@UUO 101 4iU0 ¢
(i epbypbiarp auvubdadoivu davYuix rbpyYpPbPiar Ulll RPBIU
OixOiup

9p PRExIO IUOOURI OPxU@UUD aiuU0 ibpYRaoOIp @PUOIGIOx
ITU gpUavdadoivu OpPO BavYUIxUAIU TUOOURI OPxUBUU
FPUIDYORIOIU 11U gpUuauvudadoivu davyuUixuaib

b PRHxIO pb@al IUOOURI OPxUQGUUO @pUIBPYORIOIU Oa

POxIOIU PIxOUO iDYIOPOarOP 1@U0IO0OOIU Olix 10l aiuc

Bab 1 Informatika dan Pembelajarannya 17 '



101 aiUO gipOO iOPI TOUDPYIIOOD TiYDO DavYUix aluo 1o6iail

OiO10 OixOIU T1UIR gbgioigd OpO OaYUix RPDBIU OixOIiL

‘b xIUOO xIUOOIO 7R: PIgUIO pb@al IUOOURI pbxbbIO @bL
aluo 10iair pbxigl ObxIib IRla PIGUIO aldra aluo 0P/
001 gipOO RPYPDPIOT aidORaU OIxOIU TI0IR PPIIYI IDYOIUR

TO1 aluo OixOiU YipidiUu UixOUO pbpYa 1iYD aivuo 0ix0iu C

OYUpbb OPDYOI OPxUQGUUO OUO 10 iPUIU Obxibb

aiRg 11U OpOxIiO 1ibx 4p6 ibYOOar OUO Uil ada bpYOI Oix

a6 Aw<M>wew> ° ={*w— H6SU,UJwaSuJUAw{ AU

Hal yang Kusukai dari Jurnal Kelas VII-ku Hal yang Dapat Kuperbaiki da
VII-ku

@ Ayo, Lakukan

ORrROaORIP R :R35R OUO gPbYPUITIUIOIU UPgiDpxiOIYIU UNL

OIxOIU x10pPIUIOIU PBxI@l OBxIb p

Aktivitas IP-K8-02-U: Perencanaan Pembelajaran Informatika Kelas VIII

DROxIO @DYD+DOPOOIU @IRDYO 11U UYUPDP iDxiOIY ODxIt
OIxOIU @gbYDUITIUIOIU UPGIiDxIOIYIU URNUY@IROOI ObPxIib
IRIRxTO avarRiuU OPOOIRIU &alUuO TOYPUTIUIOIU UxPO OavYa
BIIBx YUOYI@ DPOOIRIU PPUIUOIUO PP@DPRDY IDUOIU OPY
axOpOIU PPROIU RIIDx 4alUO TUURUOUAI TOIBYOOIU UITI Ti
xD@ily OPYRIPU TIU @gipadOiu Ob Tixig ada BYOI OIx0iUb

agp Aw<M?wew— u JgUJUUJwc *U,UJw— HO6 AU:UuU

Semester | Semester |l
Minggu . Kode . Kode
Materi o Materi -
ke- Aktivitas Aktivitas
4 p 4p
5p 5b

—
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SEINESE SEES EE

Minggu . Kode Minggu . Kode
keg-;g Materl Aktivitas ke?g Matet Aktivitas

6b 6Pp

7b 7b

8b 8bp

9b 9p

i =) b

i =) i =)

<p <pb

43p 43b

44p 44p

45p 45p

46b 46b

47b 47b

48b 48b

49bpb 49b

4:p 4:p

4:pb 4:pb

101YIUe DHPUOIU gpUOBRIOCAO YDPUITIUI iBxidiYU OIx0I1U
OiIgiiYIU agag 11YO @IrbYO aiud 101U OixO0IU UpxidiYOD
PROIU @duooau OixOIiU 110IR gpUadIUOIU TOYD xPidC
xPiOO 110axa FIRPYO alUO TOPI@UIOOIU PPYRI gPUaAOIUOD
IOUPYxadiup PUTIUI OPOOIRIU Oadil 101U @apPUdITO UDRI
QD@HUBa OixO‘lU za?iéar& UDUODB]O&]UBUDUODB]O&]U 4

NV AR SN

10U PPRDOxIO PDxDPIO @Dx10a0IU YDDOPO RDYOITIU Ut

Obxib MU UOPYDUTIUITIU ibxiOlY UNUY@ZIROOI Obxib C
IDBYPD@IUOIR aurad gbuUOIxIigd ipYIIOIO iPpURAOD IOUIQOC
FIRT UPxIOIYIU UNUY@IROOI ObPxIib Oudbp PBxIGIR IDx
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LAMPIRAN

a. Rekaman Kegiatan
IxIO pPIRa 1PUDPO UPUROUO OUNUYQZIROOI 111xi0 @HPUOUY
@BUOITO OUNUY@IPO a4alUO iBYOauUlip 1Ix OUO I0IU OIx0OIU
@HUOUYOIUOPIPO TIU @PUAOE@UIU TIRT RPURIUO ODPOOIRIU
RiIGaUU @bxixad OavYUix OPOOIRIUP aYUlix ODPOOIRIU (0]
RPYIRaAY 11U OUUPOPRPU PPUIUOIUO RIGAUU gPBiDURAO :
OTOOP 1100IUxIO ada POOIRIU PPPYRI OTOO PPIIOIO IxI
Z2DbYDOI® pbgal UPUOIxIgIU OiIxOIU ibxI0lY URNUY@IROOIA
121 PDUDPYRO 10 ObBxIb U PBROIU OiIxO @bxidadiu OE
@HUTIRIR OPOOIRIU Tixig OaYUIxU gb@ialR TIRIRIUU @PUOE
@HDUOOPO bgily PDYOI bpbYRI OIOO 4lUO 101100 0OIUP UC
UbYxa 1O0xIUGarOIU I100IU pI@ U BehGdrednlit, Bagzahi a
ini sama dengan buku kelas Informatika Kelas VII.

pyoodar OUO 11ix10 TUURUO aYUlixp
b. Jurnal Peserta Didik

a1 U
Pxibu U@ibx. U .
DPODPPRDY U405 10au. Oilvyiuu

axi® 1U0O0ixpbpbib

Minggu ke- Aktivitas Topik yang Kupelajari
4

NV EIRIEIEEAEYENEN

w

h.
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gMw . UASU{*wW%*u*wpUJw> ° ={*=Swp*w =&*uwj H {, u\
4p Oa pPIUOIR PPUIUOuUPPDUIUOUOAYIUO PPDUIUOURDTIO PO

IYDUI YYYYYYYYYYYYYYYYYYYYYYYYYYYYDPPD
5p Oa QDYID] bé'l'i() iDXIéiY 'I'E)UOIU I'iC)C") [Tu ibyapioip O

6b IRIRTUOAU YYYYYYYYYYYYYYYYYYYYYYYYYYY

d. Buku Kerja Peserta didik
adta pYOI PbpbPYRI OT0O0 11Ix10 06@UaviU OIpOx IBDx10
R1OauUU aiud xpidO YOUIO 1iYO OavyUixp b@al B@ilY DY
100agU0ax0Oivu Tixig ada bpYyOl ppbYRI OIOOP

PUOIU gbU&aabpau ada bYOIIYERPEY@BIIYOIDYO! DPPDYRI
OIO0 TIBIRIU RBYUOPIOU Oix0O1U palil®d @b Ugiee@ i iUO OP x
environment OIYDPUI ada Opal aluo 10TBRIO TiUIR TOUIOGIO
1TOORITOO O1xO1UP xbPO OlYPUI ORaU RUxUUO OIUOIU BE
001 0OiIx0IU UbYxa @b@iairR TIRIRIUU 1@i0x pbxp@ily (
TIRIRTUUATI TOOIOROIU TPUOIU UUGUY Oixigiu ada Obpaib
OUO H6aol Ubvyxa 10iairU OOO1 alud 16U0IOIO PPITOIO TiC
pOpal abYPO IO00ORIx ROTIO 10TPRIO b

adaioiu ada bHYOI OiIxOIU TP UOIboseddafd O HOBROTU
OPYRIP xPUIPIU ailu0 10iavibx lixi@ gioU 110IR 160pPOPOU
PUOIU @PUO0OaUI0Ibs@iddlliixOiU iDYXxIROO aurad IPUE
computational thinkihgU @BUOUYOIUOPIPOOIU IYRDPDNIO OIPOXx B
ipx1O1Y OIxOIU TPUOIU YIUO 11U RbYPRYaORAY PPOOUO
iOTIYO OP@iixOp PROIU xb@ily OPYRIP OPYOI Oivyap @bl
OixOIUU RUUOO &4iUO0 TO0UPXxIOIYOU 11U UUGUY Oixi@iup
Ubvyxa 10avardiu 1ixi@ pira O0bpxU@0UO xiUUYIUP PHUTIU
UPUUGUYIU Oixigiu ada bpYOIl OixOIUP

ada Opail Oix0iU gPUTPYZOUODIU UYIOROO OURNUYDZIR
xpgily OpYOIU @apUad@UIU pPPITOIO 1YPOUU 11U TPUOIU
PUDP@adIU OP@iixO plIiRg TOUPYxadiUp PUOIU gPUOUYC
OiIxOIU pipddedddd OIxOIU 6aol TIUIR gbUOavYardiu pbpald
4100 10UPYXxaldiup 1IiR paira Radip pOxPPIO T10OPYOIOI
IOUPYOOPI UxpO OavyauU Oix0OIU RPRIU TIUIR @gpbuUOITa OP
Ixilg @i0p 1UOIU xaUll gpuUOIYPOUOIUUAIU PIIR xB@IilY b
UxbO Oava OixOiup 1IRIBR TO OIxIgIU 1000Y xb@ilY RAOI

IOPPYIOOIUU TIU OI0IU 100DP@ZIIxO00IU UxDO Oavya OixOlUl
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YPDirOaORIP OIxOIU PIUOIR T60IYOIO 1iUu Oivap 160adC
FOUOOIGIIY IRIa @PUIGITOOIU OxabrYiPO Oiil PBROIU TiR
gb@Uavaid aiorap OpOUOIU xbgilYy UPZOPIO 106 1URIYI
aurad obgailodiu Oix0iU gPpUOIOPDPP pbPaiRa xbg@gilY OPYC
xDIOO TPUIRP OOI RPYPbprider O WFVARPVADI UxDO FDUIDR

1TU gPbUOIYPOU TPRIOIU OUugUarpy apudiid i10od01U Ulll 1ad
101U gPUBITO 1ada OPUIUOR OPUIUOIU @PBUYO ibxidiy ai
1Yl OIxO0IU @op@gbx00IYl ada »HYOI 11U OBPYIUOIU O

@BDUOUYOIUOPIPOOIU OPOUAIU @bPUauUOadbOIU ODP@IBUa

OugUaripOUUIxa xbO pbill 6rRaU ada PYDOI OIxOIU 10 10«
UxbO Oava pbliYl gbuabxavyaob

Catatan Berpikir

Catatan Sistem

= Catatan TIK

l __—=Catatan Algoritma
dan Pemrograman

Catatan bab berikutnya

Gambar 1.2 Contoh Buku Kerja

—a
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Berpikir Komputasional

A
R,

";; Tujuan Pembelajaran

Pada setiap soal dalam bab Berpikir Komputasional ini, terdapat konsep-
konsep Informatika yang dibungkus dalam bentuk soal cerita yang dekat
dengan kehidupan sehari-hari. Secara khusus, pada materi kelas VIII,
O1IxO1U 101U iPxI10IY @PUOCOIPUROEDIPO 1xOUYORDI  xI

Qs
2

f.,..fe Pertanyaan Pemantik

Dapatkah kalian menyebutkan contoh-contoh implementasi konsep
pengenalan pola dan algoritma dalam kehidupan sehari-hari?



i
@ * Peta Konsep

[ | | |
Himpunan dan

Fungsi E Algoritma Struktur Data
I
I I
Himpunan SRt

P Bilangan

I
I I
Desimal Biner Oktal

Gambar 2.1 Peta Konsep Berpikir Komputasional

Tantangan berpikir pada bab Berpikir Komputasional mencakup berbagai
konsep Informatika. Tantangan itu disajikan dalam bentuk kasus-kasus karena
berdasarkan kasus, konsep-konsep tersebut tidak terbatas pada soal-soal yang
disajikan pada buku latihan saja. Maka, peta konsep yang diberikan pada
bab ini tidak dapat menggambarkan konsep Berpikir Komputasional secara
keseluruhan, tetapi terbatas pada materi yang dibahas pada kelas VIII.

@D&Apersepsi

Menurut kalian, bagaimana cara kerja komputer sehingga komputer dapat
membantu manusia untuk menyelesaikan beberapa masalah dalam kehidupan
sehari-hari?

@CU,,UWCSJE*

Berpikir komputasional, penyelesaian masalah, algoritma, representasi data,
struktur data, sistem bilangan.

A. Fungsi

Dalam pelajaran Matematika, kalian dapat menemukan contoh fungsi, misalnya

N&d ob54aj6b auopO N a RrBYPDIiar 10IU gPUOaIIO UOXIO
ObxalYIU TiYO NauopO rbYpPBIiaRr 1iixi0 < aluo IO0TI0UIR TIYO 5

—a

—
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Dalam kehidupan sehari-hari, kalian dapat melihat contoh penggunaan
fungsi pada penulisan teks lagu. Dengan format penulisan seperti pada Gambar
5p50 [1OR YDNYDOU &4IUO RBYIOYO IiRiP iDIiDYIUI OIxO@IR |
penulisannya. Ketika terdapat kata “Refren” pada teks lagu, pembaca memahami
bahwa dia perlu mengulang sebagian tertentu dari teks lagu tersebut.

Judul Lagu
Pencipta: NN Penyanyi: NN

Teks bait 1

Teks refren

Teks bait 2

Gambar 2.2 - Struktur Teks Lagu

UURUO xIObuUal OIxiO OPROOI UPYPOIUIU @gibad ODPxIb a
Misalnya, “persiapan masuk kelas” terdiri atas tiga kegiatan berikut ini: berbaris
di depan kelas, pemeriksaan kuku, masuk kelas sesuai urutan baris. Setiap pagi,
guru hanya perlu mengatakan “persiapan masuk kelas”, peserta didik sudah
memahami bahwa mereka perlu melakukan ketiga kegiatan tersebut.
UURUO xiOU @OpixUalU aull ob@ipYO OIxOIU aluo al
Kalian pergi ke warung membawa uang dan kalian kembali membawa gula
ITU aluUO OP@IiIxOIUU OOOI aull gp@ibYO aluUO BBxPIOO
kalian sudah SMP dan sudah “teruji” pergi ke warung untuk membeli yang
gula diminta Bunda, Bunda tidak perlu merinci kepergian kalian ke warung.
Yang penting, kalian berangkat dengan membawa uang dan kembali dengan
membawa gula sesuai pesan Bunda, serta uang kembalian jika memang bersisa.
UURUO 41UO RPYIOOOY OUO xbiOO iPOIR TPUOIU OUUPDHU
memberi kalian instruksi untuk membeli gula, dan karena kalian memahami
instruksinya, kalian dapat melakukannya, yaitu “menukar” uang dengan gula.
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Aktivitas Individu
Aktivitas BK-K8-01-U: Mesin Pembentuk Kue

Kerjakan tantangan berikut ini.

Bobo sedang bermain ke sebuah pabrik pembuat kue. Di pabrik tersebut,

terdapat mesin yang dapat membentuk adonan kue menjadi bentuk-bentuk

tertentu. Mesin tersebut memiliki tiga pintu masuk yang pada gambar

TORIUITO TPUOIU IUOOI 40 50 TIU 6P TUUIU Oab 101U 10@IP
mesin melalui pintu masuk tersebut, mengalir di sepanjang jalur yang akan

membawanya ke pintu keluar yang ditandai dengan huruf K.

1 2 3
H— |
@
re s
H— A
— | — W
-_— 0 — &
K

Gambar 2.3 Mesin Pembentuk Adonan

Pada jalur-jalur mesin, terdapat alat pembentuk adonan yang dapat
@bUOailo ipURaAO 1TUUIU RPYRPURA @PUOCITO iPURAO xIOL
[ORIUITIO THBUOIU pbixi® AIN®®ROIU IxIRU RDYIIUIR UDRA
@BDUODPUIO iPURAO 1alx ITUUIU aluo 101U 10ailod iTu ibURA
PPDRDxIO @bxixad IxIR RBDYPDIaR P YUEBWa@Ra 10RaxO
IYROUA&AI 10001 1TUUIU iDYIiPURAO @bxbPalR0 IxIBR RPYPDIa
akan diubah menjadi bentuk B”. Jika adonan yang melalui alat tersebut tidak
ipYiDPURAO U ITUUIU ROTIO 101U @PUOIXxI@O UBYalldlu ipUI
ada adonan berbentuk segitiga melalui alat A-»@®, adonan tersebut akan
diubah menjadi bentuk lingkaran. Jika adonan yang melalui mesin tersebut
berbentuk persegi atau lingkaran, tidak akan perubahan bentuk adonan.

Tantangan:

Jika Bobo ingin mendapatkan sebuah kue berbentuk persegi ketika keluar
dari bagian K, bentuk adonan awal apa yang harus dimasukkan ke mesin dan
dimasukkan ke pintu nomor berapa?

L\‘_.'\—.
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Pilih salah satu:

P PYOOIU OUuUaR ITUUIU ipYI@UGROxalUOAYIUAR UUBUY

B. BDYOOIU OUuUaRr ITUUIU ipYI®URDOx HOWD OIYIER UUBUY

P BDYOOIU OuUaRr 1TUUIU [DAIDOB &G PHO ®UAGR VUUBUY
U

D. PYOOIU OUuUaR ITUUIU iDYAD OBa®aiPB®O ®AAAIR UUGUY |

Jawaban kalian adalah: .....

Tuliskan dengan ringkas, cara kalian menyelesaikan masalah tersebut. Jika
kalian lebih suka menggambar, kalian juga boleh menuliskan cara
penyelesaian dengan gambar.

B. Himpunan dan Sistem Bilangan
Pada bagian B ini, akan dibahas dua hal yang sering digunakan dalam bidang
Informatika, yaitu himpunan dan sistem bilangan.

1. Himpunan

Banyak hal dalam kehidupan sehari-hari dapat direpresentasikan dalam
bentuk himpunan. Kita dapat mengambil kesimpulan dari pengolahan
himpunan. Mari, kita lihat contoh sederhana berikut ini.
100 paldl ial0 ObYadbU @iuooOIiUu Tiu Oigiakp 1010 P

mangga, duku, dan buah naga. Seseorang bertanya kepada kalian dua buah
pertanyaan. Pertanyaan pertama, “Buah apa sajakah yang disukai adik atau
kakak?” Pertanyaan kedua, “Buah apa sajakah yang disukai adik dan kakak?”
Tentunya, jawaban kalian berbeda. Untuk menjawab dua buah pertanyaan
tersebut, kalian dapat menuliskan himpunan buah kesukaan adik dan
O1010pP ald OPpPaldliiu 1100 o ObPYaAOU @IUOOIU Oigia b

YIgiaRIUU @lUOOIU Tadau iald uiol p uRad @puldiali UD
kalian perlu mencari hasil gabungan dari kedua himpunan tersebut yang
@PUOOIPOXxOIU OO@UaUIU iivyau aidOra ObPYaldU @giuooOiu
faldo vuiol p URaO gbhuldialli UPYRIUAIIU OPTalu OIx0IU UE
[1YO Obial 00@Uauviu RbYPDIiaRU aiORa @IUOOI b
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Buah kesukaan Adik Buah kesukaan Kakak

( Adik Kakak Y ( Adik Kakak h
SX W o
rambutan jeruk rambutan
duku mangga |mang duku
jambu q“g buah naga

. J A vy
Buah kesukaan Adik atau Kakak Buah kesukaan Adik dan Kakak
( Adik Kakak N ([ Adik Kakak )

rambutan

duku
mangga
9 mfn%ga buah naga

(&
@yo, Berlatih

Aktivitas Individu
Aktivitas BK-K8-03-U: Pupuk Ajaib

rambutan
duku

Kerjakan tantangan berikut ini.
Pak Taro, petani bunga, baru saja menemukan lima jenis pupuk ajaib. Pak
IYU gPUaAO@UIU Yigalu rbYypbiar 10 Tixi@ PUI@ iald ObxI

PIgUIO P A} ] BJC]DIE]F}

Manfaat dari setiap ramuan ialah sebagai berikut.

x Pupuk membuat kelopak bunga menjadi ganda/berlapis.
X Pupuk menumbuhkan daun.

x Pupuk mengubah tangkai menjadi bergelombang.

X Pupuk mengubah kelopak bunga menjadi putih.

x Pupuk mengubah bagian tengah bunga menjadi hitam.

Karena ceroboh, Pak Taro lupa mencatat khasiat pupuk yang dimasukkan

ke dalam setiap gelas. Salah satu gelas berisi air yang tentunya tidak berkhasiat
apa pun terhadap tanaman.

—a

—
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Pada mulanya, Pak Taro memiliki tanaman seperti berikut ini:

Untuk mengetahui khasiat pupuk yang berada pada setiap gelas, Pak Taro
mengadakan percobaan berikut.

>UHSUJw8UJ wo%* QJUHqSu—HJJW

— ugROUUJ

Berasal dari Gelas:

Percobaan 1 Uu u 1
PYIUIiiU 5 U u 2l

PDYTUIIIU 6 u u 3

LLL WoE LY

Tantangan:

Gelas mana yang berisi air?

Jawaban kalian adalah................

I axOpOIiU irla OI@iiyOIlu TiYl OIx0IU @PU&abxDPIOOIU @
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Kalian diharapkan saling menceritakan cara masing-masing kepada teman-

REOZIUP 1010@i1Ul 1iYlI OiIx0IU @pUabxbpiOOIU @ipixiO RD
alUO xbidO PEPODU 11U UURODIix e

2. Sistem Bilangan

Dalam bidang komputer, terdapat empat buah sistem bilangan yang umum

[00auidiuU alORa POPRDE@ IOxIUOIU IOUPY 1O0xIUOIU IDYI]
ipYiiPOP ; U 1PPO@Iix [(O0xIUOIU iPYIiIPOP 43 U 11U ODPOD

iDYiIIPOP 49 P Ixi@g ODOOTaliU PBDOIYOROIYOU iOxIUOIU &
digunakan adalah bilangan desimal seperti yang kalian kenal.

a. llustrasi Sistem Bilangan
Pada sub-bab ini, kita akan belajar mengenai sistem bilangan dengan bantuan
ilustrasi timbangan digital dan tas yang dapat menampung logam mulia.

1) Timbangan Digital

Gambar 2.4 Timbangan Digital

Pernahkah kalian memperhatikan pergantian bilangan-bilangan yang ada
pada timbangan digital? Bilangan yang ditunjukkan pada layar timbangan

IOO0ORIx UITl 1@ilY 5p7 11IxI0 1OxIUOIU 1DPO@Iix IDYIIPOF
menyimulasikan dan mempelajari konsep dari bilangan desimal dengan

@PUOOauIOIU IOxIUOIU 5:;<bp
-Ii'li'li'l
LI Ll

Gambar 2.5 Bilangan yang terdiri atas 4 digit

111 1gilYy 5p8U TO0RIUOxOIU pPPial®d iOxiUOIU aiud RPYIOY

iald TUOOI 3p Ixig@ POPRPE@ IOxIUOIU THPOGIx a4IUO IBYIIPOP

Up@ipURaOd iOxIUOIU RPYPDIiar 1UIR iDBYUOxIO 3R<p Ixig Olba
jika kalian perhatikan dengan saksama, digit yang pertama akan berubah ketika

L\‘_.'\—.
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sebuah benda diletakkan di atasnya adalah digit yang berada pada posisi paling

OiUiUb OOOB RBDYPDIiaR IOiU iDYaiiO T‘IYO 3L'J 4U 50 6L'J 'I'iU

QJDUlaOauou IOXIUOIU aIUO ODIaI IIYO OIUIU IOIU ipyaiio

ibxa@ @bUTadalouU TO000R OPTal T1YO OIUIU 101U ipYaliid @b U

OlUIU 101U iIPYOIURO @PUODITO 3 xIOO 3353 b Ix RBYPDPIaR RD

timbangan mencapai angka yang menunjukkan berat dari benda atau timbangan

@PUavbadoivu IUOOI @iOoPOE@IxUal TBUOIU 7 TOOORU 410Ra <<=
Mari, saat ini, kita pelajari lebih dalam mengenai sistem bilangan desimal.

ORI 101U gPUOOAUIOIU iIOxIUOIU 5:;<U aiuo i16raudadcoiu

Digit pada Digit pada Digit pada
OBROPO rakRke-1 OUPOPO ODR3
\ | /
A i [ [
I | L -

Gambar 2.6 Bilangan 2789 dalam Sistem Bilangan Desimal

OPR3U 4lUO 11ixIi0 TOOOR UIxOUO OiUiubp YRO xPiOO @b
[TOIR TOxOOIR UITI 1ibx 5p4p

Tabel 2.1 - Contoh Bilangan 2789 dalam Sistem Bilangan Desimal
digit 5 : 8 9
disebutdengans sl ratusan puluhan satuan
posisi ke- 6 5 1 3
basigs'si 43 43 43 43

Nilai = digiti
basigs'si 5uU480 53833u430 :338u480 ;3 |9u4d480 <

1IDx 5p4 gPUauU0aldOIuU Oaiavuoiu IURIYI IOxIUOIU &4lUO ¢
alORa 5:;< I1PUOIU (ipObP 43 1PPOGIix U UUPOPO PPROIU I¢
RBYPDIiarRU 11U (IPOP 1OxIUOIUP 1YOP UDYRI@I UIlTI 1iD:
penulisan digit-digit pembentuk bilangan. Baris kedua menunjukkan sebutan

untuk setiap digit. Baris ketiga menunjukkan posisi setiap digit. Penulisan

posisi ini dimulai dari posisi paling kanan, yaitu satuan, dengan nilai awal

1TIx10 3p IYOP OPP@UIR @DUaAUOAOOIU (IPOP IOxIUOIU |
UUPOPO iOxiUOIUP 1POx T1YO UBYUIUOOIRIU OUOXIO alL
UPUOIxO aurad pPROIU TOOOR UITI iIOxIUOIU RPYPDIaRP

THYI UPgipuURadIU IUOOI 5:;< 1ixi@ 11POP 43U alORa IDUOI

- =
e

Lt —

Bab 2 Berpikir Komputasmnal T 31
A 8




PpPbgal OIPOx UDPYOIxOIU IURIYI PDROIU IO0OR TiU iIPOPUU
< o0b5:;<Pp

Nah, apakah kalian pernah membayangkan bagaimana jika batas maksimal
setiap digit pada angka timbangan itu bukan angka 9? Bagaimana jika
PPOROIU TOOOR UITI RO@ITUOIU OlUal TIUIR @bpUaubadoIu |
Bagaimana jika setiap digit pada timbangan hanya dapat menunjukkan angka
3 PIgUIO IPUOIU e UIOIO ROGIIUOIU RBYPDIaR iBYIYRO R
Nah, untuk mempelajari hal ini, kita lihat sebuah kasus mengenai Tas dan

Logam Mulia Batang, ya.

2) Tas dan Logam Mulia Batang
Suatu hari, kalian diberi kesempatan untuk membawa sebanyak mungkin
logam mulia batang yang tersedia di sebuah ruangan.

Gambar 2.7 Tas dan Logam Mulia

a) Kasusl

Daftar berat setiap logam mulia batang dan banyaknya logam mulia yang
REOPPIOI 10IBYOOIU UIlll 1@ily 5p;P

Gambar 2.8 Logam Mulia yang Tersedia (Kasus 1)

—
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IxOIU @gbw@iial RIP aluO TadaU aurad® @gbgilal IPIIU PE
gram. Berapa banyakkah logam mulia yang dapat kalian masukkan ke dalam
tas? Silakan kalian kerjakan terlebih dahulu soal ini sebelum melihat jawaban
yang diberikan.

Jawaban:

Berikut adalah langkah-langkah yang dapat kalian lakukan untuk mengisi tas
tersebut.

1. Bilangan terbesar pada kapasitas tas adalah ribuan. Mari, kita lihat ada
iDYIUI xUOI@ @ax0l aluO IBYIRUAI 4333 OYI@P DPYUA&IRIU
OlU RPRIUVUOU RPURAUAIU OORI ROTIO TIUIR @b@ilal pP@al >
iDYIR 4333 OYIi@ RPYPDiarp ip OORI Olual Tadal @pUIY
xU0I@ @ax0l 4alUO @iIPOUOR@GIPOUO iBYIRUAI 1TixI0O 4333 C

5p Obi OI0IPORIP RIP OORI PIIR OUO ITIxI10 5:3: OYI@ B 5
gram.

6 P Kita dapat mengisi tas kita dengan tujuh batang logam mulia yang masing-
@ipOUO IPYIRUAI 1Tix1O 433 OYi@hp

2 batang emas
@1000 gram

7 batang emas

@100 gram

B
—
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7P OpI OIUIPORIP RBRIP OORI PIIR OUO I1IxI0 :3: OYI@ y : & 4
8p 1YDUI OI0IPORIP RiP OlU&l : OYI@U OORI ROTIO TI0IR @
daxOl IIBIUO IBPUOIU IBYIR 43 OYI@b
6. Sebagai langkah terakhir, kita dapat membawa tujuh batang logam mulia
yang masing-masing beratnya adalah 1 gram.

2 batang emas
@1000 gram

7 batang emas
@100 gram

7 batang emas
@1 gram

e

: b Dengan demikian, kapasitas tas kita penuh. Isi tas tersebut dapat dilihat
UITl 1ibx 5p5b

Tabel 2.2 - Isi Tas pada Kasus 1

Berat Logam Mulia (GramBanyaknya Logam Mulia Batang yang Dapat Dibj

1 4333 5
5 433

6 43 3
7 1

b) Kasus 2

Untuk soal yang sama, bagaimana jika batang logam mulia yang tersedia ukuran

MU GagxiOual iDYiblle 1UIPORIP RIP ROIIO IDYAIIOU 4al0ORA ¢
Daftar berat setiap logam mulia batang dan banyaknya logam mulia yang

REOPPIOI T0IBYOOIU UIll 1@ily 5p<p

h\.
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7 batang emas yang

T batang emas yang
masing-mas

’ | { 7 batang emas yang

~ masing-masing beratnya
64 gram

7 batang emas yang
masing-masing beratnya
1gram

Gambar 2.9 Logam mulia yang tersedia (Kasus 2)
OO01 TORaAxOPOIU TiIx1@ RIIDxU OPRPYPDPIOIIU xUOI@ @a
TTUIR TOxOOIR TIx1@ 1ibx 5p6b
Tabel 2.3 Logam Mulia yang Tersedia (Kasus 2)

Banyaknya Logam Mulia Batang yang Te

Berat Logam Mulia (Gram) (Buah)

8495
97
8

~N|lo|lo P

Berikut adalah langkah-langkah yang dapat kalian lakukan untuk mengisi tas
tersebut.

1. UOIg @ax0l UIxOUO iPpYIR 11ixI0 xUOI® gaxOl IDPUOIU
Ip OORI PigUa @PUIGUAUVO 8 [IRITUO xUOI@ axOl aluo
iDYIRUAI 1TIx10 845 OYIi@Pp




-<\
Q
»
©
an

5p ObI OIUIPORIP RIP OORI PIIR OUO 11ixI0 5:3: O
gram.

6 b Kita masih dapat mengisi tas kita dengan dua batang logam mulia yang
@IPOUORGIPOUO iPYIRUAI 1TIXIO 97 OYi@p

2 batang emas
@64 gram

5 batang emas

7p OpI OIUIPORIP RIP OORI PIIR OUOD ITIxI0 47: OYI@ y 5 & ¢
8 b Kita masih dapat mengisi tas kita dengan dua batang logam mulia yang
masing-masina beratnva adalah 8 aram.

5 batang emas

gram

6. OPI OIUIPORIP RiP OORI PIIR OUO 11ix10 4< OYI@ y 5 & ;
: P Sebagai langkah terakhir, kita dapat membawa tiga batang logam mulia
yang masing-masing beratnya adalah 1 gram.

3 batang emas 2 batang emas
@1 gram @é4 gram

h
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8. Dengan demikian, kapasitas tas kita penuh. Isi tas tersebut dapat dilihat
Uill 1ibpx 5p7b
Tabel 2.4 Isi Tas pada Kasus 2

Banyaknya Logam Mulia Batang
Dapat Dibawa (Buah)

Berat Logam Mulia (Gram)

1 84% 8
5 97 b
6 16
7 1

7 Hasus 3

Untuk soal yang sama, bagaimana jika batang logam mulia yang tersedia ukuran

MU GagxioUal iDYiblle 1UIPORIP RIP ROTIO iIBDYAIIOU 410R:
Daftar berat setiap logam mulia batang dan banyaknya logam mulia yang

REOPPIOI 10IBYOOIU UIlll Tibx 5p8b

Tabel 2.5 Logam Mulia yang Tersedia pada Kasus 3

Berat Logam Mulia Banyaknya Logam Mul

(Gram) Batang yang Tersedia (B
1. 537 1
5p 43|57 1
6P 845 1
7b 589 1
8p 45; 1
6. 97 1
= 6(5 1
8. 16 1
9. 8 1
43H 7 1
11. 5 1
458 1 1

TUOOIO aunrad gpuabxbbpiOOIU pPUIx OUO 10iBYOOIU 11

———
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Tabel 2.6 Langkah Penyelesaian Kasus 3

Banyaknya Logam Banyaknya Logam

Berat Logam Mulia Sisa Kapasitas T

e ety bapat Db (o) ™
1. 537 5 1 5:3: y 537; o
98+«
5p 4357 5 3 98<
6b 845 5 1| 98< vy 845 ¢ 47:
7b 589 5 3 47:
8p 45; 5 1 47:y 45; 0 4<
6. 97 5 3 19
b 6|5 5 3 19
8. 16 5 1 4< y 49|00 6
9 8 3 ¢
43H 7 5 3 6
11. 5 5 1 6 y50p 4
45K 1 5 1 y 4 93
3) Analisis Soal Tas dan Logam mulia Batang dan Kaitannya dengan Timbangan
Digital
Uix 1p 171U UOI@ axOl IRIUO RPYIOYOD IRIP 6 Olbabb 1x0
berikut ini.
a. 101 11Dx 5p50 iBYIR PPROIU xUOI@ @axOBIVIUQ BlpxIUOIU 43
b. 101 1ibx 5p7U0 IBYIR xUOI@ @axOruWiigi® UOxbpOIiU ;
C. 1T 1ibx 5p8U IBYIR xUOI@ @axOruiigio WOxudeiu 5

Secara tidak langsung, soal ini memperkenalkan kalian pada bilangan
iDYl"lbéb ] |0x‘|UOiU Uor3|x IIU |0><iUO‘|U IDYIIDOD 5 iOxiuU

iIDpO@ixp 111 1ibx 5p7U OI><OIU DDIIUO IDXIOIY @bUOalilo
@DUOITO 1OxIUOIU UORIxP 111 1iBbx 5p9U OIxOIU PPIIUO
bilangan desimal menjadi bilangan biner. Dengan demikian, berdasarkan
1ibx 5p70 T101IR IOBaxObQIQJ SI'SG')D&IEBYBID‘IYO‘IU IiDbx 5p9U
IMOIR TORaAxOPOIU 4I3I@a4|35,334.33453344

1 ipiBYIUI Olx alUO TI0IR OORI UBYOIROOIU TiYO 1ibx 5]
1i1Bx 5p9 RIbp {iPOP 5 U 11U 1iBbx 5p7 RIbP [iPOP ; U a10Ra b

h\.
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Tabel 2.7 Batas Nilai Digit dalam Sistem Bilangan Desimal, Biner, Oktal

Basis *AUJ UJw? uBilanan Terbesa

43 3 9
5 3 1
8 3

Dengan demikian, jika basis sebuah bilangan kita misalkan dengan
variabel n, rentang bilangan dari sebuah digit dalam suatu basis bilangan
1Tix10 3 v U v UR4Pp IT11 pUIx Ipb TIU UOIg@ axOl IRIU
banyaknya balok logam mulia yang tersedia untuk setiap jenis logam
gdaxOl TPUOIU iPYIR alUO iPYIPIl @PUOOI@IIYOIU IO
dari setiap basis bilangan.

diandaikan, pada bilangan biner, kita memiliki timbangan yang setiap
ioooruUal OlUual iIDPYOPO 3 IRIa 4b

fToau 0Ol IPPOxx000 ROW
ioooRrUal Olual TIUIR IPYUOxIO 3U 4U 50U 6U 7U 8U 9U
digit, sama dengan yang telah dijelaskan pada cerita timbangan digital
tersebut, yaitu dimulai dari digit paling kanan.

001 T0xO00IR TiYO iO6xiUOIU UIxOUO OIUuIu OO0l Tix
PIRalU U RBDYIibUR 3 Basi#lbasi, HdssD.b, basis
Berat batang logam mulia pada setiap tas merepresentasikan basis
iOxIUOIUU &alORa 43U 50 TiU ;b
Perhitungan konversi bilangan dari bilangan desimal menjadi bilangan
biner atau bilangan oktal, menggunakan bilangan perpangkatan dari
basis tertentu, seperti yang tertera pada poin b.
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b. Konversi Bilangan Desimal menjadi Bilangan Biner dan Oktal

10U UITl Oipabp 5 11U 6 TIYO OOPIO Ib 11U UOI@ axOl IRIU
@Dx00IR i10al iOxIUOIU (iPOP 43 TIUIR TOOULUaADYPO @DUOD
dan 8. Kita tidak perlu melakukan konversi tersebut dengan membayangkan
sedang memasukkan logam mulia batang ke dalam sebuah tas dengan
kapasitas tertentu. Berikut merupakan langkah-langkah untuk mengonversi

bilangn N, ,menjadi bilangan basis lain.

1. Buatlah sebuah variabel untuk menampung bilangan hasilnya. Kita
misalkan nama variabel tersebut adalah “hasil”.
5 b Bagi bilangan N, ,dengan basis bilangan yang dituju.
6P IRIR POPI OIPOx [1OO TIYO xIUOOIO 5 Ul 11001V RPYIDU
variabel “hasil”.
7 pGantibilanganN ,, TBUOIU O1POx T1YO xIUOOIO 5p
8p xIUOO xIUOOIO 5R7 RIZDIUDUOXIB
Untuk membantu pemahaman mengenai perhitungan konversi bilangan
aluo IbYIbll 1IPOPU POXxIOIU UBYOIROOIU 1QdI1lY 5pP43P
membantu kalian lebih memahami apa yang dimaksud dengan hasil
pembagian dalam bilangan bulat dan sisa hasil bagi.

Hasil pembagian
1353 /(dalam bilangan bulat)
2/2707

7
6

1 Sisa hasil bagi

Gambar 2.10 - Pembagian Bilangan

Sebagai contoh, kita akan mengeksekusi langkah-langkah yang baru saja
kalian baca. Kita akan gunakan angka yang sama dengan kasus Tas dan Logam
Mulia Batang agar kalian dapat membandingkan hasilnya.

—1

L.\_.'\—.
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1) Konversi ke Bilangan Biner
Tabel 2.8 Langkah Konversi Bilangan Desimal menjadi Biner

La(giz?sh) N/ (;;SALEQBSE:;) Sisa Hasil BagiNilai Variabel Hag
5:3: 5:3:05 4686 1 1
4686 468605 9:9 1 11
9:9 9:9uU5 6|6 ; 3 a1
66; 66;U5 169 3 3344
169 49<ul5 7 1 13344
07 ;70D 715 3 343344
75 75405 54 3 3343344
54 5445 4 3 1 13343344
43 5305 8 3 343343344
8 8up 5 1 1343343344
5 5up 1 3 34343343344
1 4u% 3 1 134343343344
111 1ibx 5p;U OUxU@ 1 OxIO 1YOIibx 1pOxiu TOOOR
IORIGITOOIU I1lIxIO TOOOR 4lUO 10IBPYO alyul gbpYIOpP Ib

RPbYpPDiaR 11Ix10 434343343344p URAO gb@UPY@alld UbBU.
baca, pada umumnya, digit-digit pada bilangan biner dituliskan per kelompok

101Ul PPROIU OPxUQGUUO RPYIOYO IRIP PBUIR TIOOORP ¢
IORaxOP IPUOITO 4343 4334 3344p 1POx UPYOORAUOIU O
Ulil Olpap 1 1P TIU UOI@ axOl IRJU®O ABABOABB45:3344

2) Konversi ke Bilangan Oktal
PDUOIU xIUOOIO &4ilu0O pigl
desimal menjadi bilangan oktal.

Uil 1ibx 5p<U OORI 10I1L

Tabel 2.9 Langkah Konversi Bilangan Desimal menjadi Oktal

Langkah N/(Basis) (BHi;Sr:lgzi]B;z:Zt) Sisa Hasil Bagi N|Ia|;Z;Tlabel

5:3: 5:3:d; 6p; 6 6
66 ; 66;U; (5 5 56
75 750; 8 5 556

8 8 uf; 3 8 855 ¢

———
Bab 2 Berpikir Komputasional 41
I



1018 TOxOOIR Ulil 1ibx 5p< [10al BRDxIO TORPBZaOIU Olp:
aluo pigl IiDPUOIU Oipap 5 UITI 1P TIU UOI@ ax061 IRIUOU 4
855,6

@yo, Berlatih

Aktivitas BK-K8-04-U: Konversi Bilangan Desimal menjadi Bilangan
Biner dan Oktal

UuabyYpOxiO iOxIUOIU i1PPOGIx IDBYOOaAR OUO @PUODIIO
basis 8. Tuliskan langkah-langkah yang kalian perlukan untuk melakukan
konversi tersebut.

Basis 10
83 RaxOPOIU Olalilu Oixo6IU|i

BaxOpOI 1aliiu O01xoI1u 1

6)
v
O
c
O

(@]

4:3: RaxOPOIUkdkhal@ W OUO R a x Otainl UOO baI|U

@ Monmversi Bilangan Biner dan Oktal menjadi Bilangan Desimal
Setelah mengerti cara untuk mengonversi bilangan desimal menjadi bilangan
biner dan oktal, tentunya, kita harus dapat melakukan konversi bilangan
perhitungannya, kita akan mengonversi bilangan biner dan oktal yang sudah
kita gunakan sebelumnya. Mari, kita lihat caranya.

PbibxagualU @ivyOU OORI UPYOIROOIU xI0OO0 1ibx 5p4b ITI
melihat bahwa nilai dari sebuah bilangan dibentuk dari:
1. melakukan perkalian terhadap setiap digit pembentuk sebuah bilangan

dengan basig*s. Posisi bilangan dihitung mulai dari digit paling kanan;

5 P menjumlahkan semua hasil perkalian tersebut.

—a

—

h
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Mari, kita terapkan kedua langkah tersebut terhadap bilangan desimal dan
biner.

1) Konversi Bilangan Biner Menjadi Bilangan Desimal

4334 334dta akan menuliskan bilangan biner tersebut dalam sebuah
tabel, dimulai dari digit paling kanan.

Tabel 2.10 - Langkah Konversi Bilangan Biner menjadi Bilangan Desimal

Digit Posisi Digit x besis Hasil
1 3 4 a5 1
1 1 4 ars 5
3 5 3 &5 3
3 6 3&5 3
1 7 4 as5 16
3 8 3 &5 3
3 6 3 &%5 3
1 4 4’5 45;
3 8 3 ats 3
1 9 4 a%5 8475
3 43 3 &5 3
1 11 4 ans 537
Total 5:3:
PYIiPIYOIU UBYOORAUOIU UIll 1ibx 5p43U0 OORI TIUIR ¢

telah berhasil mengonversi bilangan biner menjadi bilangan desimal lagi.

2) Konversi Bilangan Oktal Menjadi Bilangan Desimal
Saat ini, kita akan mencoba kembali melakukan konversi bilangan oktal
@PDUOITO IOxIUOIU iBPOGIxP 1YIU&l PI@Il THUOIU TiYI @DL
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Tabel 2.11 - Langkah Konversi Bilangan Oktal menjadi Bilangan Desimal

Posisi Digit x bests Hasil
6 6 &|; 6
5 5 &t 16
5 5 & |; 45;
8 8 &|; 589
Total 5:3:
PDYTIPIYOIU UPYOORAUOIU UITI 1ibx 5p44U OORI TIUIR @E

telah berhasil mengonversi bilangan oktal menjadi bilangan desimal lagi.

Dengan demikian, kita sudah lebih memahami mengenai bilangan
desimal, biner, dan oktal. Masih ada satu sistem bilangan lagi yang cukup
sering digunakan dalam sistem komputer, yaitu bilangan heksadesimal.
DOPITDPO@Ix 1YROUAI 49pPp 10U Olixlia iOxIUOIU IOUDPY IUO
iOxIUOIU UORIx TUOOI @IOPO@Ix :U TIU iOxIUOIU TBPODIx
<U [1010@1U1 aurald 43U 44U 45U 46U 47U 48 DUIPIYIU
heksadesimal akan dipelajaripada Bab Sistem Komputer.

@yo, Berlatih

Aktivitas BK-K8-05-U: Konversi Bilangan Biner dan Oktal menjadi
Bilangan Desimal.

langkah yang kalian perlukan untuk melakukan konversi tersebut.

a. 44334
b. 85

c. 11111,

d i

C. Algoritma

Dalam kehidupan sehari-hari, tentunya kalian sering menemukan langkah-

langkah untuk mencapai sesuatu, misalnya langkah-langkah untuk memasak
mi instan. Kumpulan langkah-langkah untuk menyelesaikan sebuah

permasalahan itulah yang disebut algoritma.

—a

—

h.
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@yo, Berlatih

Aktivitas Individu
Aktivitas BK-K8-06-U: Belajar Menyulam

Kerjakan tantangan berikut ini.

OOU pPPIIUO iIDxIOIY @PU&aaxI@ TIYO UBDUDPOUAIU PPUYIUO
mesin sulam. Nenek mengatakan bahwa inti dasar dari menyulam adalah

fal UPYOURIOU aidra 11 Tiu 11 p 1711xI0 POUOOIRIU au
adalah singkatan dari “Keluar”. ccdan dd adalah posisi jarum pada kain sulam.

Pi1OIO TUURUOU OOOI 10iIBYOOIU UPYOURIO 5 11U 6
@GPUODxalYOIU Olvyag i1YO UUPOPO 5 1iU gbUapadOIU O]

IOIPbYOOIU Tal UbYOURIO 9 R : U0 5 R 7 U OipOx bar
berikut.
112|3|4|5|/6(7|8(9]|10
Nee Rk REREEE
Jlele]e]e)e))e]e]e][)
clojolojojoooooo
plojoloooPoooo
AR =5 e e[
FQOOOO%&@OO
G|O[o[o[0DoIo®oo
H{o[olo[olooooloo
1[o]olooooBoo[o
J[ololololololololo]o

IURIUOIUU
Perintah apa yang harus dituliskan untuk menghasilkan sulaman sebagai
berikut?

112(3({4|5(6|7|8|9]|10
A[O[o[o]olo[olo]olo]o
B|O[O|O[0|o|oo]o]o]o
[d[e)[e][*le][e][e][e][®)7][e)
D|O[O|D[SIo|0|oB| B[O
E[O[O|D[O Slolao
F[O|O|P|OIHORIO|B[O
G|O|Ol¢ OIOR|B|O
H|o[o|#O]o|o|o O
1[e)[e)[e][e][e][e][e][e][e][e
J|ololojolololo|ojo]o




Pilihan Jawaban:

| 58 50 <R <U <R 50 <R 5

i 68 <0 5B <U 5R 50 R

1 <R < U R 50 R 50 R

I 58 <0 R < 0O R 5 U B <

Jawaban kalianialah :.......................

I axOpOiU iria Oigiivdiu 1ivi Oix0iU gPpUaADxPPIOOIU @i

D. Struktur Data

Kalian pasti pernah melihat satu atau lebih tumpukan, misalnya tumpukan

buku, tumpukan pakaian, tumpukan piring, dll. Ternyata, konsep dari

tumpukan tersebut juga sering digunakan dalam komputer, biasanya disebut

stack Salah satu pemanfaatannya dalam bidang komputer ialah untuk

melakukan perhitungan operasi matematika. Menarik, bukan? Ternyata, kita

[TOIR @bx10adiu UUDPYIPO OORAUO IDUOITWpeadd a@Uad 1UO(
MU PO@iIUxRPOGIUxogek&@ PIROOI

@yo, Berlatih

Aktivitas Individu
Aktivitas BK-K8-08-U: Teka Teki Operasi Perhitungan

Kerjakan tantangan berikut ini.

Kiki mendapatkan teka-teki dari Koko bagaimana melakukan operasi perhitungan

cara Koko yang belum dikenalnya. Operasi perhitungan tersebut dilakukan dengan

menumpuk bilangan pada sebuah kotak setelah mengubah penulisan rumus

perhitungannya menjadi penulisan operasi perhitungan cara Koko. Koko juga

memberi tahu Kiki bahwa dia menuliskan tanda untuk menghitung perkalian yang

iOipl TORaxOP THUOIU RIUIT POXxIUO TOO0OIURO THUOIU RIUITI iOU
memberikan contoh cara melakukan perhitungan dengan memasukkan angka

yang dihitung ke tumpukan kotak-kotak sebagai berikut ini.

—1
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Operasi

: Operasi Tumpukan Bilangan untuk Menghitung Hasjl
Perhitungan : ' o Si
. Perhitungan Operasi Campuran yang Dituliskan dengalg ara
yang Dikenal erhitungal
" Cara Koko Koko
Kiki
86 8 6 ] 53+ 8
43 B 5 43 5 B 02 - 8
] =] ]
8 56 85 |6 ] 5 2t 3 s 46
[ I R I I O
I Y N (e I O
s| [wo] [0
85 6 8548 | el 11
5 j i \i
;B5  6j[7 ; 5 B6 7 = 2 - 3 a + . 75
] I R A R
] I Y N
[ Y I I O EN N ]
Le] [e] [e] [e] [ [&]

Kiki mengamati dan mempelajari pola proses perhitungan yang terdapat
pada gambar-gambar di atas.

Tantangan
UOU gb@OURI OO0 aurad gbuaxOpPOIU UUDYIPO GIRPAIT
cara penulisan yang ditunjukkan oleh Koko beserta dengan gambar cara
menghitung operasi campuran menggunakan tumpukan bilangannya. Kiki
masih agak bingung dengan pertanyaan Koko dan meminta bantuan kalian
untuk mengerjakan teka teki tersebut. Bantulah Kiki untuk mendapatkan
jawaban dari pertanyaan Koko!

Tuliskan jawaban kalian di Lembar Kerja sebagai berikut.

Penulisan CaraJawaban: Penulisan Keadaan Kotak
Biasa Cara Koko
7 ;)6 @5 Kaliam dapat menambahkan kotak berikut ini
jika kurang:

JEHEHEE
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@Ayo, Renungkan

Setelah mengerjakan beberapa soal berpikir komputasional dan berdiskusi,
jawablah beberapa pertanyaan berikut ini dalam buku catatan kalian, untuk
setiap tantangan yang diberikan.

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

a. Sangat mudah

b. Mudah

c. Sedang

d. Sulit

e. Sangat sulit

5 b Setelah berdiskusi dengan teman-teman, apakah mereka menemukan
solusi dengan langkah yang sama, mirip, atau sangat berbeda?

6p UIOIO Olalilu O1x0lU pPPaid IPUOIU UPUODXIPIU aYae
kalian menyadari kesalahannya?

7 b Kendala apakah yang kalian temukan saat mengerjakan soal-soal tersebut?
UURUO ODPUITIx] OiIxI0 @O0OPIxUal paxOR @P@I0Igd0 pUIx IRIA
ide cara menyelesaikan soal tersebut. Tuliskan pengalaman kalian!
8bp IRIRxIO TIxi@ fada OBPYOI OIxOIUU GUUPPU OURUYBIROC
dalam setiap aktivitas.
6. Guru kalian tentu memberikan pengembangan dari soal ini.
a. DYORIOIU TixI@ iDpURAO RaxOPIUU UPDUOD@IIUOIU PUI X
kalimat kalian sendiri!
b. Jelaskan perbedaan utama soal yang sudah kalian kerjakan
dibandingkan dengan soal yang baru.
c. UIOIO pUIx alUO @PYaUIOIU UPUODP@GIIUOIU TIYDO bUIx
susah?
: b Pelajaran apa yang dapat kalian petik dari soal tersebut?

@ Uji Kompetensi

Belajar Menyusun Mainan

Gogo sangat rapi dalam menyimpan mainannya. Kotak mainan Gogo
ibYalyul alyuoOuU aidRra @bYIO U oo0ia Uidva U auoa
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kotak mainan dapat menyimpan dua macam kelompok mainan. Saat ingin
bermain, Gogo akan mengeluarkan kotak mainannya. Misalnya, saat bermain
xDOUU UOU I0iIU gbuObxaiYOiu 0OO0ia
kotak mainan Gogo dan isi kelompok mainannya:

Mobil-mobilan
disimpan dalam kotak
Biru dan Kuning

_K

Lego, disimpan dalam
kotak Hijau dan Ungu

Binatang, disimpan
dalam kotak hijau dan
merah

Board game, disimpan
dalam kotak Biru dan
Merah

[TU UOa P B

Gogo selalu menyimpan kotak-kotak mainannya dengan urutan yang rapi.
Setiap selesai bermain, Gogo akan meletakkan kotak penyimpan mainan yang
baru saja dipakainya bermain di sebelah kiri kotak mainan lainnya dengan cara
menggeser kotak mainan lain tersebut, tanpa mengubah urutannya. Dalam satu
hari, Gogo dapat bermain dengan satu atau dua kelompok permainan. Berikut
adalah contoh isi lemari Gogo ketika Gogo selesai bermain mobil-mobilan hari ini.

Sebelum

Sesudah

KIRI

EHEN - B

KANAN

- HEHE

KIRI KANAN

Iy 6udu uUou

adalah kondisi lemari Gogo.

Tantangan:

ipado

ibYgiou ibpuUOIU

Sebelum

Sesudah

KIRI

N B

KANAN

HEN -8

KIRI KANAN

Bermain apakah Gogo hari ini?

Pilihan Jawaban:

o T

Binatang, Lego
d. Mobil-mobilan, Lego

Mobil-mobilan, Binatang
Mobil-mobilan, Boardgame

Tai

BN

——

Lt
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B axOpOiU iria Oi@iivyoiu 1iYi O0ixO0iU gPUabxBPIOOIU @I

@ Ingin Tahu Lebih?

Jika kalian tertarik dengan materi ini dan ingin mendalaminya lebih jauh,

berikut link yang bisa diakses:

Video: YDR xOPIiYI 6 B DIO@IxU OUIYaU I(Rips/wvwwDaliDio@ix R

avapraippiuguaiRiOxeaos8p :aR O

Referensi

1. TURIUOIU PDiYibp UTUUBdngniBagar;Computational Thinking -
Tingkat SD, http:/bebras.orid U 534<U piYip UiuUubpOipP

5p PiYiP UTUUBDPOI Ol xkdbhmbPErRygalgng (Untuk Peserta Didik
setingkat SMP/MTs)U 534:U PpiYip UIUUDPDPOIP

6bp PiYiP apRYIxOl U@UarRIROUUIx (020 Sdutibds Qite xDUOD vy
Round 2 bebras.au.edlU 5353U DPiYiP abPRYIxOI

7b RITOR PR 5 U€a RGeekstorGédksiips:/mwww.geeksforgeeks.org/
PRITORPDORRSROUAARRIMGOIXP REBEIRD RDYIOOOYU 53 ORUIDY
IUOOIx OPBPPU 4: TUaAIYD 5354

8p RITO B DPAI¥AIROUU UN U b R &3eekafor@dkspOns Wvww.
OPPOPNUYODPDPOPPUYOUPRITORPPRR7 R aadggaUpdatd URUUPREARD
RPYIOOOYU 49 UYOx 53530 IUOOIx OpPPU 4: 1UalYO 5354
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@ Tujuan Pembelajaran

Setelah mempelajari bab ini, kalian akan mampu memahami struktur dari konten
MU €ray ari@l IUxO00IPO UPUOUXIO OIRIU UPUOUXIO xb@il
IxOIU 101U gigUa gb@ialR xIUUYIU TPUOIU @bU&aIxOU TiU
OUURPU T1YO piRa 1UxO00IPO OP 1Ux00IPO xIOU &iuUO

i6v
10x00IPOU aidRrRa 1Ux00IPO UDPYOIUBRUYIUP 1xOIU Oaol
(711U T16000RIx aluo PONIRUAI [ablU PPUDYRO [aba ODYRI

Qé‘

C Pertanyaan Pemantik
TOUIOI0 aurad PPURUUO OPYRIPU RIUO RPOUOOUAI DY
Zb@0Ox00 OlUual piRa TIYO OPROOI UPYOIOIP BRBDYPDIARU
RPUIR aurRad gbuUOaUlibp 1lU PZURUUO @iIUOOIa
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Peta Konsep

Perangkat Lunak Laboratorium
Aplikasi dan Fitur Virtual/Maya
I
Pembuatan Merangkum
Laporan Narasi dan Konten
Digital

Gambar 3.1 Peta Konsep Teknologi Informasi dan Komunikasi

@G\iﬁjApersepsi

PROOI @bgiair ppiaid xi0UYIU aiud OpOU4&Il 1adivu Oivai
PPOxO00 10UxO00IPO alu0d 160aUIdIUpP PROIU 1UxO0IPO @
aurad opUYUPDPDP OPUOP OUURPU RPYRPURaP xbPO pbIill
UPOPYOIIU 4lU0 UUROEGIxU RPYITOO 11U xpiOO @PUIYOOU
prYadORrRay OUURDPU IUxOOIPO 11U NauopOu€eray arigivaip

@CU,,UWCEJQJ*

UURPU 10xO00IPOU €RaY 10UxO00IPOU TURIYZaOl 1UxO0O0IPOI
TO0OO0RIxP

A. Perangkat Lunak Aplikasi dan Fitur Aplikasi

PYIUOOIR xaUIO 10x00IPO IRIa UYUOYI@ 1Ux00IPO 10POL
OYUOYI@ OU@UarbY ailUO0 TOYIUTIUO aurad @bxidadiu Rac
IDBYOIORIU TPUOIU UPUOUUDYIPOIU Oxad &fgisi ORa PDUIC

end-userp

pUOOauviivU 1UxO0ipO O6Ra OIIYIR gPUODPBZAIOOIU pPDPIiaIO
gPUODP@aidOIU pPPUDPIIU OIxOIU UbPbYxa gPUODPUIx 1UI ORa
FPUODZATOOIU PPUDPITIU TIU gPBIUNIIROIU PPUDIT aurad abl
gbUTIUIO Radaiup 1iIR GPUODP@aAIOOIU PPUDPIIU OIxOIU OlY:

aluo ObxibU 11U 101U @bUTIUIO Radalu IPUOIU TiYl 4lUO D€
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@OpixU&al TPUOIU @P@UDPYROGITUOOIU Oixay a4aiu0 10RPBUE
PUPYRO PPUYIUO OapdY a4lUO UbPYxa gPUODPUIx OPYDRI
PHDPPUYIUO &iUO0 10IU @apUODPBZaidOdIU pPPUPII OlYap @bU
ppUPIIUAIP

PgaOoOOIU Oaodl OixUal OPROOI @PUOOaUIdIU 1UxOOI
UPYOIURUYIU alUO0 RPYIOYO IRiP UPUOUxIO OIRIU UPUO
UPUOUxIO UYPPDPURIPOP 1IR 101U @PUOOAUIOIU 1UxOO0IP

@pUabYRIOUAI THPUOIU UYUPDPP IBYUOOOY aurad @bUlIUIC
OlYPUI ORaU 101Y 11UIR @gP@UPYOAUIOIU IUxO0IPO UPYOIUI
UbYxa gb@IO0igd UIOPO ari@gl aluo 100bPxUx] 11U bxb@bU
4lU0 10pPIOIOIU 11006 UPUOOAUIU TIU 1URIYZadl TPUOIU UE
1. Objek Aplikasi
PROIU 1UxO00IPO @ob@Uavald UIODPO arigl aivuo 100D X
ipydoodanrp
ip UxO00IPO UPUOUxIO OIRI 160avidiu avurad gPUODXx

RPDYarI@l RPYIOYOD IRIP RDOP &4IUO0 iDYIIl Tixi@ OIxigiuL

OIYIOYINU OIRIU RIUITI 11110 T1U xi6urxidUP
ip UxOOIPO UPUOUXxIO xb@ily OPYOI 100aUIdIU aurad @

xPD@I1Y Orksbdet U a1UO 10 Tixi@Ual 110IR iBYOPO 1UOOIU R

Yagab U TIU xIOURxIOUP

UxOO0iIPO UYPPPURIPO TO00aUIOIU auURkésuateak0 OPxUx| b
b UYDPPPURIPOOIU pbpraira OPUII UYIUO xIiOUU &4iU0 a
OI@iiYU ixxp

PROIU OU@UUUDU iRTa PxP@bPU TIYO UIOPO arigl 1UxO«
OPROXx1IO RPYPPUIOYOP (iOPO 1UxO00IPO 101U 1OPabpau
@b@Uavald Oaiavuoldiu pira pPI@l xIOUP PROIVU UIGPO 101U
TOYO ORa TIUIR T0ail0 UxpO UPUOOaUIUalp 111 OPOOIRIU
OixOIU 101U gpUODPUIx UIOPO ari@l 1UxO00IPO UPUOUXIO
PxD@PURDPxDP@DPUU&AIP DPxixad UPUODxIPIU 11U POPUXUY
RPYOITIU PPROIU UIOPO 1UxO00IPO UPUOUxIO OIRIU Olx(
@bx10adiu Oix ailU0O PI@l PPYRI @bxidadiu pOPUxUYIP
1UxO00IpPO xiOUUa&lP

iOPO IRTa ODURUUOIU UIOPO 11YO ppiaild 1Ux001p0O 110
Pira RPGUIRUOUPOPO 1Tix1@ 1UxO00IPO RPYPDPIaR OP UUBC
igla 1OpI ©adl TOUOUITOOIU OP 1Ux00IPO xiOUP URAD
1004auvuIdIU UUPYIPORUUBPYIPO UPUROUO pEWPYRO URU
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Copy/Paste b PD@OUIIOIU UIODPO 1R1a UDURUUOIU UIGDPO RPYPD
karena ada suatu “fa,bi¥ alORa paiRa RPPUIR UPUaO@UIUIU OO0a
NUY@irUual TOOPUIx UxPO 1Ux00IpPORIUxOOIPO RPYPDIAR
abgdiadl OPUIBx] 1UxO0IPO UPUOUxIO OIRI 11U UPUOUXIO
IMMOIR @aPBOUIIOOIU irPOPI 4alUO0 TOPIXxOU T1YO pPiRa 1UxOOIP
iOPO arigl 10xO0IPO TOUxIO PPO@DURIYI Ulll OPUIBxI 1U0Ux
PUOIU 1DgOOOIUU OPUTEx] 1UxOOIPO ORa 111x10 1YPI OPYODI
1UxO00IPO pbxi@l OPUIBxI @IpOO RPYisak Up DA GRAR T10PO QY
alORa Ob gPI0I UPUAOBUIU peids@nR 10RO FOIOPDPP OPBIIxOP
iOPO RPYPDIaAR 101U OOxIUO pPIIR UPUOOAUI ODBxalY T1YO 10
101111 OP@iixO PPRPx1IO @Fbp@iadival 11YO0 @bpidl UpUadgUIL
OOxIUO pIiR 1UxOOIPO TO6RarRAU IRTa UPUOOaUI Obxaly 11YO0
1Ux00IPO 10POIXIP BOTOPOPRPUPO RDYRPURA PPUBDYRO iD
ibFile OIPOx @PUAO@UIU UIODPO arigl UIll 1UxO60IPO UPUOU
Ixil@g NUY@IR PIUTU pIUTap PYRNU PUTRU IRTa NUY@IR x10L
ipFile OIPOx @PUAO@UIU UIOPO arigl UlIll 1UxO00IPO UPUOL
1OPOGUIU TIxi@ NUY@IR paxbU paxbpaU pUIPU pPiba IRTa NU
TbFile OIPOx gPUAOQGUIU UIOPO arigl UlTT 1UxO00IpPO UPUOUX]
pxO0ibp TO0PO@UIU Tixi@ NUY@IR PUURU PUURAU PUTU IRI.
PYTIOIR Oaodl IPIPYEBNOUYWIR 4aiU0 @bYaUidivu UidDPO an
1UxO00IpPO 4iU0 xIOUU pPUPYRO TUURUO ipYOOaARrR Oudbp
ibFixD O1@ilY iPUOIU YPUYDPPDPURIPO TIRT iPYaUi iOR@I0 aiu
NUY@IR pOUOU pPigOU pOUDPOP
ibFile O1@ilY TPUOIU YPUYPPBPURIPO TiIRI iDYaUl abORUY &aiUC
NUY@ZIR PP&aObP
1 bFile b 1MixiOxPixig NUY@IR 4ailU0 OUYRIIBxU 11U T10IRB TO0Y
1UxO00IpPO 101 Uaup
File RDOP @aYUOU Olual 1ixi@ ITPYDPRIU OIYIORPY aluo 10p0O
PREAR IRTa PORDx POIU TORIGUOXxOIU UxPO abi ivyuabpbpyY b
UxOO0IPORIUxOOIPO xiOU 101U oPUAOBUIU NUYDIR &lU
10x00IPO UPUO Bmind mad @ II®OYOSI @ TO0YIP b
PROIU Nevy@bpUavald YPUYDPPPURIPO RPYRPURAP bPiaic
IOPOBUIshAve TORPUODITO NUY@IR &4iUO0 xiduuUal 1BUOIU @PD
UPUOailo Nuoxeatf b ObpixUalU aurad gpUIPOIO UPYaAllolul
eExPUTa 1OPOGUIU PUOBITO OlYPUI xDIOO @aliio ioiili |
101 0aU UxpO 11U&aid 1UxO00ipO RIVOI 001air0Y NRUY@IRUAIT |
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e\
@Ayo, Eksplorasi

Aktivitas Individu
Aktivitas TIK-K8-01: Eksplorasi Berbagai Format File

Apa yang kalian perlukan?
UgUarby aluo RBxIO RBYUIPIUO 1UxOO0I

=¥e)
xD@ZilY OPYOIU UPUOUxIO UYDPPPURIPO U i

UPYOIURUYIU
UxO00IpO 1OUR
Apa yang harus kalian lakukan?
Guru kalian akan memberikan €xEB1UO 10iaraodiu Ulll pOPUxUYIP
Obp@aidiu x10adiu pOPUxUYIPO Ulil xb@ily 6pYOI UPPDY
Lembar Observasi

Apa yang terjadi? Ap

Aplikasi yang dipakai a*xJpU=UJw— ugR 6 U lesimpulan kalian?

Bukalah sebuah € xPiUTa aiUO|RDxIO

Simpan sebuah € x®1UTa @DUOQITO PYRN
danbuka €ExBPYRN BRBDYbPDIaRp

UxO00IPO UBsibpdrdéduah€xpilTa aDUDITO

kata PUIN TIU €x®I0TN RBDYPBliarp

Simpan sebuah € xP1UTa PUPIIO o
DﬁXDéU IDUQIUAQD‘UQ‘X‘CD x|lUOPaUO
Ulgl BOPRDUPSaueaAEPP | |3
Buka €xPaxba RDYPDIianrH
Bukasebuah€xB D @ilY OBPYQl baxba b
Simpan sebuah€xBadxpba @PDUO|IO PRAR
dan buka kembali €xBRER RDYPDIAR o
IDBUOIU IUxOOIPO UBUOUKXIO xb@dIllY OBYODIP
Simpan sebuah€x® axba @pULITO pPiba
0x00ip0 UpiRBRYKY kpmbali €xDIba BDYRDIAR
lembar kerja I__DU,ONI‘U IUxOOIPO UBUQUXxIO xbd@dIllY
ObYOIP
Simpan sebuah€xPaxpbada @bUPITO PUIN
dan buka kembali €x®UTN RDYRDIaB o
IHDU'O~|‘U IUxOOIPO UBDUOUXIO xb@IlY
obYOIP
Simpan sebuah€xBaxpad @DUQJITO pPiUTA
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Apa yang terjadi? Ap

Aplikasi yang dipakai a*xJpU=UJw— ugR 6 U lesimpulan kalian?
Mengapa demikian

BAulga sebuah € gtﬁgil kerjg qplikasi
0UYDPHURIPO bPUURA
§ﬁp%gx§éﬁuah€XDUUBé apUOITd
PUIN
dan buka kembali €x®UIN RPYpDIiaRr
BUKA sebuah €x® 1@ilY pPi@U
Simpan sebuah €x® @0 @B UO|ITO
pPOUDO
dan buka kembali €x®POUDO RBYPDIaR
UxO0O0ipPO U[BKakebuah€xBDOP PRER
Simpan €xBBbYbbiaR pPREAR @PUOIIO pPiba
dan buka kembali €x®iba RDYBPDIaR

UxO00iIpPO UH
presentasi

—;

Ux00ipO U

2. Fitur Aplikasi
UxO00iIpO 10iaiR aurad ogb@ibYOOIU xlaivuiu 1100 UPUOC
iOipivual TOpPDPiaRrR i€RaYi IUxOO0IPOP Ixialau pPibRaxUA&al 1€R
[10Ipl UOfateeraiud iYROUA]I TOYOP 10IR TOOIRIOIU iidal
@bYalIOoiu 10YO ari@l T1YO 1Ux00IpPOP

1alUTU aluo T1O0pPIOIOIU 1UxO0IPO iPbYaUl xlalUlU auRa
karena terkait € X x| aOpdri)Save Save AsClose Print U UIPRO RBYPDIOIP
1911y 6P5 @PUaUOabOIU ghUaueERayY 4&4iluO IBYOIORIU iDU
O1Tl 1UxO00IpO UPUOUxIO OIRIP PpxjUOarUvU4aIU xialvuiu IR
aurad pPROIU PxP@PU UIOPOP Ix OUO 101U TO0O0DXIPOIU x-
OUPUOUxIO OIRIP OPbIxU&al xlalUIU aurad apbuoaild adaviu
101U T1UIR TOIORONOIU pl1IR OORI gD@Ox00 pbiald OavaN Ir

Comtoh Dakimin Saencltuihin " [T NIRRT R - S
Good evening
v New
[ —— b
. L]
| & = ¢
Bk doument [R—— Single gazel fark) [I—— - o
[IEm——
Recerd P Sharedt i Me
..............
{35~ Cantoh Cakemen e
"] = Do Lig = TE TG A s i
*  Doosment]
Be] i awiond L= T hnk

+EQFEV 1IRY TIRKIPSPEER %Pl WIFEKEM SFNIO YXEQE TEHE ETPMOEWN
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101010l 11Yl @aPUOIOPDPP xialUIU T1ixig pbiald 10Ux0
RpYpbiar TI0UIR TO10OpPPP @bxixad OURPYIOPO 1URIYI U
TURIY@aldl 1ixi@ Oix OUO ipURaAOUAI RI@UOXxIU TiYO 10Ux0
UpUODxIpPIU iDPYOOAR OUOP
a. Antarmuka Aplikasi
POUUxUOO ibYailo ipUOIU TPUIRP 1UAIO 1UxO0IPO ifiva i
1UxO00IPO alUO pPalldo 111 UPYxa i10UPYIIYad RPYabPRIDUDY
xIOO b xPO OIYPUI ORaU pPPIIOIO UPBIOIO 1UxOOIPOU O
ROYOIiiU UpYaiioiu 10xO00ipPOP URaAUOUAIU 1UxOOIPORI
plattorm &a1UO pigli @OpixUal OIYUPURRU UUOxBU UIYUOI
platform x10UU&al @b@dOx000 1URIYZdadl alud adYOUb

UxOOIpPO aiuU0 T16U0IOGIO pPPIIOOIU iPPIY UPUOOAUI PIIR
UPYOIURUYIU UPUOUxIO OIRIU UPUOUxIO skdeggiiy ObPYCE
OYPPPBURIPO 111x10 10x0 01 pGaghicalusebiméifacdb 1x13
jUxO00IPO ibYiiPODP U UbpUOOaUIlI ibYOURDYIOPO iDUOIL
OPUIMMindows &aiUO pRYadORavyual piuoin gdYOUU pPPUDYR
O1il girpYO Obxib =}

UxOO0iIpPO 4alUO ipbPODPxalYOIli 11U T07aiR @PUOITO pPira Ul
OPpUIgUIOIU &alud @gOYOUP xbO pbili 6raU 606061 OiIx
UPUOUxIO OIRIU 1UxO00IPO UPUOUxIO xbg@iiy OPYOIU 11U
JURIY@Zadival PBDYRI gbUOIUTAUO 11U&10 UOxOOIU gbUa 4
OixOIUU @PUOIUI TPBOOOIUe

O iRl UPUOOaUIU pPEPxIOU T1O60UIOIO aurad iIPYOURDY
TURIYZaldl 1UxO00ipO 11i1x10 Ubpgiavobap UIOPOU a&aivd @
@pbuUavu igla OOUU xiOUp OO1 TOUOGXxOO0U iR1a TOOPROOU

x1alUIuU aivuo 10ppididiup 1Ra xialvuiu aivuo pigi 11011
TOTORONOIU TPUOIU iBYITOIO T1Yip ObixUalUdopydRad @D xI
Oiil 10xO0IipPO UDPDYOIURUYIU 110600 ORa 1ixi@g 1UxO00IipPO U

xD@ily OPYOIU 11U UPUOUXIO 1101U UYDPPDPURIPO U UPUOC
OOxOO0IU 11YIU aidbra pbUDPYRO ibYOOaRrp

4b PUDPOIU RUGIUx UI0IU Gauid RYxR b
5p Pg@OxOO0 PUai UU&ai aivuo idipival gpudild 11O00IU @b
iIDIDYIUI aBbYPO 1UxOO0IPO UDPUOUXIO OIRI RPYRDPURA b

6 PUPOIU R WkeypddimousePDiDx10 OIUIU OxO0O OIUIU &4lUO @bdal
[O1xUO UOxOOIU aluo 0PI iOx10adIvU 11U UOxO0O0 @hUa i UU

7b PUOOPO iUl 41UO ODPUITIO TelnfelwhatyaLivdat foidp
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copy dengs -

pengolah t(* 1 ]

=y Copy

B WA

ﬁ‘| Paste Dptions:
o
1 yang memn = L mur

TS

)

Tell me whi

B s wy dengan’

o want (P i ' BS-K8-TIK-New-ILdocx - Word N
& link

kktiflcan lay View Help Q Tell me what you want to do

Mew Comment
I I
+EQFEV 'EVE QIPEOYOER TIR]JEPMRER 'ST] TEHE TIRKSPEL OEXE E 4MPMLELI
HMWSVSX OPMO OERER F QIRKKYREOER FERXYER QIRY LIPT ]JERK

UxO0IpO 16iair 101y UPUOOAaUIIUUAI @IOOU @alld 1iu @PUO
Ouidadiap HROIU UPUOOaUI TIUIR ZP@OXxOO0 11Yl aurad @b
aluo 10padiduaip 1xOIU Caol 1UIR gP@OxOO0 1iYI 4alUO OIxOIL
x1alUITU TIUIR TOTORONOIUU @i1O00U DNDORON T1YI OORIP 1x1@ RE
ITOIR TOOORAUO THPUOIU iPYIUI PPURAOIVUU iBYIUI OxOOU iRIa
OORI xI0adiu ORRUPUUNIPUPAOOOUDIOIPUYOUAOOON PabRYUC
b. FituCufCopydanPaste
PerintahCut URUCopy U iIxOURastaUD@UDx UITT ITUxOO0IPO dUugUan
PIIR OQUOU TO0UPUOYIPO TiYO UYIOROO RYITOPOUUIX TIx1@
TOOPROOG UIll pPiald OPYRIPU 1O @l WUYIO®IMEHRUUO
OixigIiU ThUOIU 0aurROUO 11U gpUPBUDxOdaste @l OP OlIxIQ
BaxOp 10010 @DUOaIx 10aUROUO UPUOPIORIUI IDUOIU (O
@igUa @P@URUUO OixigiU pbxbilYy 55 1@b

OOI UITl Taixual UDbOud Odpy bhdPaste@D@IUNITIROIU OaurOUOU
pada aplikasi komputer perintah Cut memindahkan teks atau objek lain ke dalam
clipboard atau [a,DWMIUO ibYaUl RPZUIR UPUAOQUIU RPeBIDURIYIP DY
akan memindahkan objek dari clipboard RDYPDiaR gbUada Ob TUOadbU Rac
Perintah Copy 101U @b U&IxOU RDOP IRTa UIODPO xidiphoadly O TOPUYUR
dan akan memindahkan objek dari clipboard RBYPBiaR @gbUala Ob TUOagbhU Rac

—a
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P\
@Ayo, Eksplorasi

Aktivitas Individu
Aktivitas  TIK-K8-02: Eksplorasi Salin dan Tempel pada Aplikasi
Perkantoran

Apa yang kalian perlukan?

UgUaRbY &4iluo RHxIO RBYUIPIUO 1UxO00IPO UDYOIURU
UPUOUxIO OIRIU UPUOUxIO xb@gily 6PYOIU 11U UPUOUXIO
Apa yang harus kalian lakukan?

Guru kalian akan memberikan 3 buah € xBIUO ibYaUl e bU0aU pPaxbi
ITU pOURAP 10a0iU iPiDYIUI dopypastd IUUODWR ATUO iBYauiu
4 RPOP 5 RIIBx 6 OI@ilyp 10adiU DPOPUxUYIPO UIII
10100 ipYOOaRU

Aplikasi Pengolah  Aplikasi Pengolah

Lembar Kerja Presentasi

cU{S{OwgR q plikddilPedgolah Kata

UxO00ipPO PHUOUXIO
Kata
UxO00ipO PUOUXIO
paily bpYOI
UxO00ipO PUOUxIO
Bahan Presentasi

Catat hasil eksplorasi kalian pada tiap sel pada tabel di atas, untuk ketiga jenis objek (teks,
tabel, dan gambar).

@ Msvu SHotanSnipping Tools

DxIOU @gbxidadiu pPixOUURP@UDx auRad @POUIIOOIU
lokasi lain di aplikasi itu sendiri, atau memindahkan ke jendela aplikasi lain,
PPYOUOOIxO OORI @ob@iaradO0IuU OUNUY@IPO a4lUO RDYR
OUO pPBYOUO 10 b bscieen Bx@®AOUVWD O10 xlaiplatlorm 1711
OuivapU TIUIR TOOaUIOIU RUGIUx YR ke¥yboarth)i UIUIU O
aluo 0001 TORPOIUU TIUIR @PUOOIPOXOIU OI@IlY xlalyYp f
REDYPDIiaRU OORI TI0IR @bx10adIvu iUIPRDI UITI OPUIDxI &
@PDUIIUIROIU OlI@ily xlaly pIIR Orap OOI OORI OlUual @D
OI@ilyU OORI TIUIR @Bx10adiuU UP@URUUOIUdBUOIU @PUC
Uil TUxOO0IPO iRla THUOIU @PUOOaUIOIU 1UxO00IPO xiOU
OulvuapU gOpixUal 10URP

-
—

e
L T
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DxIOU BRU@IUx YR 1YtoolsGad OO FEPWHEDII@IT U1l Ouivap auRa
@GPUOIGIOx OI@ily pPDIilOO suippingTydli alORaRi@UOxivUAI
BIGUIO Ul 1@11Y 6p7P sBippiod OdsP®RIOU IDPUOIU gDUOIOPDDP
1I0x001IPOU Oaol TIUIBh@EUW OWAUVAGRUOONRR b

&® Snhipping Tool

k{‘gﬂew mMode - " Delay ~ x % ¢ Options

Select the snip mode using the Mode button or dlick the (@
New button.
@ Snipping Tool is moving... ~

In a future update, Snipping Tool will be moving to a
new home. Try improved features and snip like usual
with Snip & Sketch (or try the shortcut

Windows logo key + Shift + S).

Try Snip & Sketch

Gambar 3.4 Snipping Tool

10U TPUOIU @gbUOOaUIOIU TiYI URUUON iIxOUu Pp@UPXU
NITROIU NiPpOxORIP @gDUIUOOIU OI@ily xlalYU OORI TIUIR @E
3. Studi Kasus: Analisis Objek dan Fitur Aplikasi Pengolah Kata
Analisis /Bedah Aplikasi Pengolah Kata
1T @axivalu 10x001PO UPUOUXIO OIRI Olual TiUIR @pUOU
@P@iDURAO PPiald RPOPP IRAIU TIYO RPOP TOUOPIOOIU Ux
OPxOOIRIUVUU PPUPYROU pUIPO U URDPY IRIAa RaYauU ilYOPE
1UxO001IPO UPUOUxIO OIRI TIUIR @PUOUxIO Shéai@pO xIOUU 34
Ol@ily OPU@DHRYOP b Ixi@ pPRATO Olbpabp OUOU 10IIRIPO i
1IUxO00iIPO Olvual TOx10adIu UITl PUua i Ugbi UITl 1@iiYy 6p8

File Home Insert Design Layout References Mailings Review View Help Grammarly

fﬁ | mAERy, <~ A A Aav fp |25y ZEE 2L T | assbconc| Assbcdc AGBDC( AaBBCCL f:::“;

Pafte @, B I U~ x ¥ A- £~ A~ Eg == 1= | el Thormal | ToSpac.. Heading 1 Heading? [3] |\ i i

Clipboard 15 Font { Paragraph = Styles [ Editing
+EQFEV 1IRY ,SQI TEHE %TPMOEWM 4IRKSPEL /EXE

iIOPO aluod TUGOUIU Tixi@ pbiald OPUIDxI 1UxO00IPO UD
PHDYOUO 1600aUi0iVU i16RaxOPOIU Ulil 1ibx 6p4p PPITIOIO it
iIDPUOIU iUIOPOI 1Ti1x10 paira OUUPPU UITI TUxOOIPOU aivo
OPxOO0IRIU 11U ROTIO OPxOO0IRIUP TYPUI 1UxO00IPO iDYIiib

—a
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101U TORIGUOXxOIU pbpPald TPUOIU 10YOUAl Tix1@ =} |
OODPYIYOOD UIODPO Uiil 1UxO606ipPO UPUOUXIO OIRIU TO6@IUI
kata adalah FileU 41UO0 @ab@d0OxO0OO0 piRa IRIa (1uald Oixigiup -
iOpPl ZD@OxO0O00 pPiRa IRTa xDIOO UIYIOYINU UIYIOYIN Ti1U]
OIRIU 11YODP OIRI iOP1 aP@OxOOO0 pira IRTA (TUAIO OIRIU T
[Tuaid OlyiorbpYP UxOO0IPO UPBDUOUXxIO OIRI Oaol sap@d0Ox0
RIIBx THUOIU TO0YOU4&aI TIU ipUurRad OPUBPRYOD

| Halaman | | Halaman | | Halaman |
i\»
| Paragraf | | Paragraf | | Paragraf |
i\»
| Baris | | Baris | | Baris |
i\»
| Kata | | Kata | | Kata |
i\»
| Karakter | | Karakter | | Karakter |
+EQFEV 'SRXSL ,MIVEVOM 3FNIO TEHE %TPMOEWM 4IRKSPEL /E

Tabel 3.1. Objek-Objek pada Aplikasi Pengolah Kata

Objek Penjelasan Ciri Operasi
File Keseluruhan 121 €xD puau
dokumen OpPRPEXDO |File ANew, Open,
Save Save As
Close Edit
Page IxI@glu Page Margin puUuau

IRIP O1x1G1|YafbutPage £
Page Orientation Setup
(YODPURIPO
halaman,
Landscape/
Portrait U
Paper/Page Size

0ayivu 0ixipiv U
Columns a@xioQ

kolom dalam satu
OIxI@iU U Ix

X
T




Objek Penjelasan Ciri Operasi
Page — Header 1001U IRIP YD1l pbxalb ([2DWGOU
diisi teks, akan Edit, Remove
idaxiuobp
Page - Footer 1001U (1ai0| YDPI pbxalb |gDYGOU
OIxI@IV0 al)dialo O1x131{ksert AFooter &
jika diisi teks akan Edit, Remove
iOaxiuobp OpixUAal
Imuig 160pPO|IPUOIU
UUuguy Oixigiup
Paragraph(teks) Se‘kgrr]pulqn‘bari’s A Alignment Left, puUuau
iPUOIU OIYIPRBROEDI
P 1YTOYbitiine level Body
dapat disajikan Text, Levell, Level
IIxl@U 2, 1PR
RDOP alUO g ReLRAoR Yeleft,
atau Right
xOP 1DUOTU| spacing £Before,
penanda “bullet’, | after, Line Spacing
ITUOOIU IRla | (single line, 1,5
OODBYIYOOP [Rines, double b
OYO 1iYO UIYIOYIN
dapat dilihat
iIPUOIU OxOQ OIUIU
pada sebuah
UIYIOYINU ipxpU
Widow-Orphan
Control, Keep with
next, Keep Together
Ixxp
Line Satu baris mulai | Line adalah deretan| B U ‘OVO'QE} RO
1Yyod @ IYOQU @IC\IZ)(‘CO‘SUODU PWIYDY ¥ N
bbpib @Y O O (uddianhkatakter,
terdiri atas karakter
kelihatan dan tidak
OPx00IRIUP
Word/token iRa OIRIU ailbRrRa pUOOOaRrO
sederetan karakter karakter
aluo 1000PIOOIU
pUIPOP

VUbYipO

—a
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Objek Penjelasan Ciri Operasi
Character piaio davaNfNb FontBized b
P,PIR UxTU|ORIxOTU
underscore, strike
thrugh), color,

highlight

Table [ODO xIOU 1ibxU al0OBAR PHGal|Klik Kanan pada
OaguUaxlU pHkOxIOQOOAal |b U|Geéhlah objek
tlcla\rd\iri atas bqris menu “Table Table\s Aakan .
[TU OUxU@P | Properties”. gauUlax pbgdal

properties

Table- column Kolom tabel PilY OUxUd|Insert delete

Table -row Baris tabel OUOOO0 i1YQqmsert delete

Tabel -heading alax RIIDx OlpiUAI | Repeated hdader

Oalax RI1ID x UrendPooperties
[0axiuo 0001 xpidO
dari 1 halaman

Shape: Lines, basit BDYI1O10 iDURBD®aAIO IDUOJUOOIR OxOO |OIUIU
reactangle, basic | alTUO T10IR @ipOUORGIPICIIDO @ipPOUQR
shape, equations | TOO1@ 1Y 1D U &dniuk @1 b Ostlape
POIUDPU «Ulai®3 HRdpeb
Stars and Banners
dlil

@ Ayo, Lakukan

Aktivitas Individu
OROAORIP R R36U OPUxUYIPO €RaY anrigi iI0xO00ipd U

Apa yang kalian perlukan?
UgUarby aivuo REPx10 RBYUIPIUO 1UxOOIPO UDPYOIURUYIU
OIRIU T1U UDPYIgiiuUp U@UarbPyY ailuU0 abpagdOx000 OUUDPOPC
Apa yang harus kalian lakukan?
iIxOITU 101U ibpYDPODPUxUYIPO aurad gbpUODUIx UIODPOU €R
1UxOO0IPO UPUOUXxIO OIRI aluo 101U O1x01U UI0I0OP 1x0]
IDOUGUUPOPOI 11U 1iPRYIOPO UIODPO a4lUO 100DxUx1 Uxb
PDYRI €RAY 4alUO RPYPDPIOI aurRad @puUOaiio pPbROIU UIDE
TUOOIOU aurad pbROIU xIUOOIO OUOU raxOPOIU UPUOIXI®
4paldixi0 pixiO pPira OIxigiu TiYO pORaPRAMPOUDIOI
OipPadboboUPIOIiPUYOUABOOU UNUYZIROOI
5pOPUxUYIPO OixigivuU

[———]
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ipb adixio 1UxO00IPO UPUOUxIO OIRI OIxOIUU [adl Tuda
template blank document b

ip1xOUxIO piRa UIYIOYIN TiYO OUURPU UPYRIGI OOOUD
Tyl 1xO0U 11U eagymstep xUO UIYIOYIN UDPYRIGI RDYPE
OxO00 OIUIU 10 IRIP RPOP &4lUO T10Lopyd BREXRDPARU 11U
PgUbx pPIxOUIU RPYPDPIiarR Ob TUOagbuU UPUOUxIO OII
UPYOURIO RYxRB I|RPastOkeepBolrtd Fasmattingp 1@11Y
6p: gPUIGUOxOIU TUURUO UYUPDPDP @PUAIxOU TPUOIU O

Informatika

Dari Wikipedia bahasa Indenesia, ensiklopedia bebas

Copy

aplikasi informasi dalam sistem informasi man3
sistem yang dipakai untuk mengumpulkan data
informasi IB] Aspek dari informatika lebih luas|
idak dan belum diproses dengan komputer|

Search Google for “informatika (Inggris: Informatics) merupakan...”

Print...

Inspect Crl+Shift+|
Informatika mempunyai konsep dasar, teori, dan perRemuang: K erkatan dengan
aspek kognilif dan sosial, termasuk tentang pengaruh serta akibat sosial dari leknolug\ informasi pada umumnya. Penggunaan informasi
dalam beberapa macam bidang, seperti bioinformatika, informatika medis, dan informasi yang mendukung ilmu perpustakaan, merupakan
beberapa contoh yang lain dari bidang informatika

+EQFEV 'SRXSL QIR]JEPMR XIOW HEVM ;MOMTIHME FELEWE -RHSRIWME
P IxOU xIiOO0 pPPIilOIO UIYIOYIN ODPI®bstDiDQAIOIWxO0O0 OIU
pilihan Keep Text Onlyb
I PCopy a000UPpdsEiUOD 110 @daderiU THUOIU UDYOURIO
BYxB u BYxB P
PPIZITOOIU UUGUY OixI@IU BddteriiOO1U i
N ISanti layout menjadi Landscape dan kembalikan ke Portrait P
OpilO adaYiu OPYRIPU TIYO 7 gPUOIIO 8U Il1U OP@IIx0OO0I
6bOPUxUYIPO UIYIOYIN 11U OIRIU

1P [1OxI0 PPOOUOOI Ul YIeddgHil centeil@a ERD €D |1
ip (TOx10 pPb@al UIYIOYIN @ bith® HIQ @ H@VIPOIWOZOPix U4l

fontCourierNew font OUO aivuo0 idipival TO0aUIOIU aurad gbl

TP 11OXx10 PPITOOIU OiohtED BO ADODID 11U @ndOTiniesU &1
New Romaratau Arial b
7bOPUxUXYAMAONU
Ip Ulix10 pPROIU gbUa alUO 111 UIlll Ol@ilYU aurad abUO:

ip i1Ox10 iPIBYIUI OIRTI PPOOUOOI RPOP @PUOIIO iIBYAIYUI
RDOP UNUYQ@IROON @®Kaid 110 i

—a

—
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TpBerikan “highlighti O111 iDIBYIUI OIRI 4ilU0 OiIxOIU TUOOIU C

PPDUDPYRO OixU&al OIxOdbid BAUIBOAUIOILUUITO OIRI UPUROD
SpPUOPDxUxi OxP

ip10adBaveAs...11U iDYOxIO UI@l i iIROOIU34piIUTAlP

iparal €xb RBNeD»IianR

TPBuka kembali File i TROOITU34pTUTAI T1U ailox10 i®©YIUI 1100

PTutup €xODPBI1xO TBUOIT CldserY WU RIQO TORTUAIOIU POPRD

lTantangan:

APPRDExIO gPUOPUIx UIODPO 1UxO00Ip @DIBOIAWADIUOIRITU
iOUxii OPUOPUIXxIU 1UxOOIPO aivud 10ipYOOIU 106 IR
abgiair 1BpOYOUPO 4ilUO pPIgl aurad OUURPU IUxOO
OPYOI TIU 1UxO00IpPO UYPPPURIPO &

5pUIOIO OIx01U @gbUAITIYO OPPIGIIU T1U UPYIDIIIU 10x(
OIRIU UPUOUxIO xp@ily OPYOIU 11U OYPPPURIPO &

6 Ul UPYIPIIIU arigi Riibx aivuo idiairR TPUOIU iUxOOIP
ITU RiiBx alU0 101aiR TPUOIU UPUOUXIO xb@ily OPYOI:

7p 01 UPYIDIIIU ari@l O1gilyY 4aiu0 101 aHdpebplike®iU DTORUY
OPUOUxIO OIRIU TOITUTOUOOIU b Ushippingpétad x @bxi0a

YR IY &

8pPUOIU gPUOPUIx 10O bPROIVU UIOPOU TOYO 11U UUDYIE
OixO1U 101U TIUIR @PUPURAOIU UDPGIOIOIU 10x00IPO
ZPUOOIPOXxOIU TUOa@PU 41UO TOOUOOUDIU pPDPIIYI DED(

B. Pembuatan Laporan

PDxi0UYIU 11U TUOagDPURIPO 11i1xi0 pPixiO piRa UPODPYOIIU alu
JOUYIU OPOOIRIVUU xi0UYIU OPaivuOIvU 110 TUbagpuURIPO 1Y
OixiO0 TUURUO T1YO xi0UYIiUP 1ixi0 piRa 1UxO0IPO aivuo iil
OPgiairiu xiOUYIU Oixid 10x60ipd UPUOUxIO OIRIP Ux
PDFOxOO0 €ray aluoO (1vuald ppOOUOOI TiUIR TOUPYOaUIC
xIOUYIiU aivuod i1606p 1gavu iixig UbpgiaiRiu xiOUYIUU OORI
IDPUOIU Obiaradiu gpuOOIiavuodivu iPiPYIUIl iPURAO OUURE
4100 1OxPUOOIUO TPUOIU 1UIxOPOP TIRIU RI@UOxIU OYI€O Ti
1TU UBPRI 10 11xi@ x10OUYIU OORIP PUOIU gPUOOIIAUOOIU OB
10xO00IPOU OIxOIU TIUIR @b giair OipOx OPYODOI OiIxOIU @bUC
YUpPP UP@ialRiU xiOUYIU IRia UYPphURIPO Oadl gpUdITO

Bab 3 Teknologi Informasi dan Komunikasi ' 65 '



@ Ayo, Lakukan

Aktivitas Kelompok

Aktivitas KB8-TIK-04: Membuat Laporan Dokumentasi Program

dengan Aplikasi Pengolah Kata

Apa yang kalian perlukan?

« UgUaRrbY 41UO RDxIO RPYUIPIUO 10xO00IPO UDYOIURUYIL
snipping toolp

« UID UYUOVYIi@sdatchalUO 101U 10iaiR ThUOIU TiYi gbuUOYab

Apa yang harus kalian lakukan?

IxOIU 101U gb@iair pPiald xIUUYIU 4lUO OpOUAIl 1TIxI0 iDY

aluo T10IR TOTairR TAPUOIU UPUOUxIO Ol RrippihgtboildUOITU iTURA
I0UYIU pPP@ilig OUO 10IU PBDYOUO i0iaraddiuUU @OPIxUS

toolsU 41UO OpOU&al OIx10 UPUODxIPIU IRTa Tgdme@DURIPO b
IDUOStratch PPI1010 iBDbYOOaRP

+EQFEV SEQTMPER Bamk MWIHWIKEWREQHIRKER 7GVEXGL

xIUTIORS5P 1IR 1UxO00IPO TO0O0IxIUOIUU Tal DOUY xIiUTIO ic

xUOipoOual T1YO OIUIU OP OOYOU pDPIIYI RPYapPR@DPUDYabPPk

—a

—
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UxbPO OaYa OixOIUU T1U OiIx0IU i0pPI gbUTUIT gDUOIXIUOIL

gbxO0IR OUIDP UYUOYIiQUa&ip

aoip auprad OiIxOiUu 1iixi10 aurad® @gbgiair xiUUYIU
iUdbagpuURIPOU aiUO iDBYOPOU
4bldentitas O1xOITUU UIgIU UU@UY UBPPDPYRI 101OOD

5 b Penjelasan ringkas RDURITUO UYUOYI@ 1YIRTO alUuO idiaiRrp
6 b Daftar Sprites a1UO TOUYUOYI@ TixI1@ iDURAO pPPialid RIIBxU I

i UYORDPIU OPRDPYIUOIU UPYOxI10aU&adpiddidlahOOiIx1UOIU
Ol@ilsprites 41UO OIxOIU UOxOOP

7 bModel komputasiberupa algoritmaU alUO 101U @PUOOIGIiiYOIU OPY!

PO DIDO PPROIU OIxO UYUOYI@ iI00IxIUOiUP xOUYOT

pada menu “Shapeibp aUIOIU pira OURIO aurad piRa UPYOUR'
aurad gbpuavudad xiuoodio ibpYOOarUalb

8bp TUOOIUIU sdateN PT1IR OUUTOPO T1aix 11U 1000YDP

9p PUODXIPIU UPUaRalU UPPIURUDPIU OiIxOIU PPI1OIO U
IYBUI Olgiivual ppIibYOIUIU 11U OpPO RIiBxUal ROTIO (iU

IUxO0O0IPO UDUOUXIO OIRI TIUIR OIxOIU Oauldiu aurad @pU

Deskripsi Hasil Tugas
File OIPOx Ra0ip ®¥PWIOA OUURDPU aiUO0 pPIgiU RDPRIUD KN
ipYIPIIU 10ipYO UIgl BPxU@UUOR biula 11U PxU@UUOR

Iixi0 UUgUyY OPxU@UUO 11U 1600agUaxORle (pppaid 1Y
101U TOUPYOOPI 1adiu Oival RI@UOxIUUAIU RPRIVO Oa
Paira IYRPNIO OUgUaripOUUIxb

@ Pengayaan

4p b@ialR 101U OUYPPDURIPO TIYO TUOagPURIPO TDUOIU

OIRI RBYPPIaRrR RIUVUUI @PUOOAUIOIU UPYOURIO UURUUO

5p Pbgiair pbiaid xbgily ObpYOI aivuo ipYOPO UPUODXII
aurad TudagpuRripd 10 IRIPP

§ & Refleksi

4p UI0I0 gbuavar OIxOIUU 1UxO00IPO UDPYOIURUYIU Tad

fUGa@bURIPO UYUOYI@e
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5p Ul OPpPaxORIU @gDUOUxIO UIOPO &4luO iadbiu RDOP DU
UPUOUxIO OiRliee

@ Ayo, Lakukan

Aktivitas Kelompok
Aktivitas K8-TIK-05: Membuat Laporan Kegiatan dengan Aplikasi
Pengolah Kata
1T @IRDYO 4lUO RHxIO I0iIBYOOIU PPiDbxa@gUalU 1Ux00IPO
[OUPYxI0aliu pPPITOIO 1UxO00IPO @IUIOYOD 4lUO RBYUOPIOP
OIYOU RPYOITIUOU OORI UbYxa @gb@ialr xIOUUYIU aluo OpC
OpixUaluU OPROOI OUOOU @bgiaiRr xIOUYIU UPYIUITIU U
xIUUYIU ari@gl ipyaUl RPOPU 11U @PUAIOOOIU TIRI Tixi@ ID
OYI€EOU PBPYRI @PUIGIIOOIU OI@iiYuRURU irla UPRI OP Tixi¢
101U xPiOO ipY@IOUI TIU gPUIYOOP YUPBDP UB@iairRiu xiUOU
0aldl opUOBITO xPiIOO BDNPORON 11U PEPODUD

I ffuald 1ivyl aurad op@ipaddiu OUURPU 10UxO00IPO U
IIxlg TU0a@bU UYIP 1Yl 4alUO0 UIxOUO UiRaYix 11U flUalc
1TIx10 UPYOURIO URUUOU IxOUN P@UDx 4lUO REDxIO Oix0OlIU
PDxIOU ORaU OORI Oaol TIUIR @bxI0adiu UPYDPOIGIU xlal
RU@IUx YR 1Y |RdriappiBgUiddlsU
Apa yang kalian perlukan?
UgUarpY TPUOIU pOPRPE UUBYIPO OUIUAPU TIU BRDXxIO I
10xO01IpPO PPIIOIO iIBYOOARU
4p UxO0O0IPO UPUOUXIO OIRI
5p UxOO0IpPO UPUOUXIO xb@ily OBYOI
6b PYI@IIU aurRald @ Bdabgd Mapb b
7 P Snipping tools
Apa yang harus kalian lakukan?

IxOIU Olvab @gbgiaiR pbPiald xI0UYIU @iOpOgag ial xbg@
OiPOx UxO@UOIID IPYUOOOY OU@UaRIPO 10 PPOUXIO Tix1@
Deskripsi Kegiatan

PpilOid UbUOavab U OIxOIU @hUabxbUOOIYIOIU x0¢
UgUaripO &aiuoO 10 xIidhn® lktukeserhlg peserta didik sekolah

OIxOIU alu0O 10al00x0 UxbO Tal UbpbYRI TO0TO0 RDYIIOO
RDYTOYO IRIP 43 YU@IiDxuObxib UlYIixbxp xO@UOIID RDYI

—1
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OixOIU 16021601010 @bhgiair xiOUYIU aiU0 pPix1O pira Iiil
PRIBROPROO T1YD OiPOx UxO@UOIID PPOUxIOP 10UYIU RDL
PUOOAUVIOIU UPUOUxIO OiRrip iPOx UxO@UOID 10pPDYI
bentuk €xHIYO UPUOUxIO xp@ily OPYOibp avYO RbxIi0O @bgial
UxO@00I1id ipYaUl YIRIRYIRT OIpOx xUGIil ROIEIODxIb iDY:
REDYxIgUOYU R3:R34baxb

JOUYIU 4iU0 TOpabalU gOUOTIx Olvabp ibYOPO O1xROIx 1C

e« JudulU TU0UYIU 1pOx xO0@UOIT®P DPYUOOOY UgUaRripod

« Nama SekolahU OIURO TBUOIU Uil PPOUXIO OiIx0IU

« AlamatU xI@IR PPOUxIO OIxOIUU 10pPYRIO OI@iiY UDR
BRIUOOIUIU xialyY 106Go0dkima PUD R I

+ Narasi Laporan RingkasU BDYOPO xiUUYIU OPOOIRIU pPBIIYI YOUC
RadaluU xU@IilUu aibra UPxiOPIUIIU xUGIIU gDOIUOPZD x|
OavyOU UP@DHUIUO xU@Iilp auUIOIU €RaYnidbdimUOUxIO Ol
BIIBx RIUVUUI RPUO auURad gP@NUY@IR xIUUYIUU iIxxp

« Statistik Hasil Olimpiade U aUIO08wexb@ily OPYOI a4lu0O RBPxIO 10
UxbO OavyObUu 4aiuo TiRl @gbpuRrRidU&al RDxIO T10pPPIOIOIU
gpuUOOURPOYIPOOIUUAI OBP xI0OUYIU Oix0Olubp

Format laporan:

IOUYIU Olvapb 10iaiR aurad i01PRIO UIll OBYRIP adaviu

Oixigiu UIll [footé bU
alR xIOUYIU 1BUOIU OYPIRON @OpPIixUal OIxOIU ipilp

OavyaN U RPRIUO RPRIU OUNUYZIRONP axOpPOIUxIO xIUC

UiIoi0 aurad gpUOOIPOXxOIU xI0UYIU RBPYPDIar Ulll Tada
101U TOUOXIO TIYO OPRIOIGIU OPO OUURDPU TlU O6BPOUTIOIL

C. Merangkum Narasi dari Konten Digital

URPDYUDR PIIR OUO @bYaUIdIiU UPYUabRIOIIU 41UO0 PIUOI
koleksi €xHOOORIx &lUO PIURIERTOITARIP 41UO 111 0aol PIUC
iDYIOI@ OPUOPUAIU Baxi0 EVDRAYWAIIBYIBDRAGOxO0IR DL

iTO0 PUOOaUIOI gl UawimNavileo, €xPalYIU Txxb

PiO1 xiOU 111 alu0 T0UIgIOIU ZaxRO@PiIOIpP axROBD]
paira iPpURad OUZaudboOipO &4lUO0 @PUOOITAUOODIU IPYIIC
PPUPYRO RPOPU 1aidUU OigilYU 1UO@IiPOU IR1a ad0ipuU
UURUO @axRO@DPIOI &alU @oddastUad Byl @ | & side/andib,
UbYRaudadiu iuO@ipOU 11U €x@b
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UURUO TiYO iDURaORIPURAO OUURDU aluo Ti0IR TOOU@GI

FaxROGDIOI RIGUIO UIll 1gilYy 6b<pb DPYIiIOIO gbidi RDYPDIaR

Teks Suara Gambar

UOBIPO 6ipU URDYIOROAORIP

+EQFEV &IRXYO OSRXIR E X10W F WYEVE G KEQFEV H ERMQEWM |

@ Ayo, Lakukan

Aktivitas Individu

Aktivitas K8-TIK-06: Menelaah dan Bereksperimen dengan Bacaan

Digital

PDYUIOOIO Oix0IU @b@illl pbiald iada aluo ROIIO T0TBRIOC®
OIxOIU Iillee 1IR @gb@illl Tada OPYRIPU RBDYOITIUOU OORI |
UPUROQUO TPUOIU pRIIOxUP B@Iilll PIgl UPBPUROUOUAI IBUOIU
iTual® UbpUOa@UaxiU RaOlb OlUal TOxI0adEyERIKOIU @PUADR
@DUOODPZIR OPYRIPP 1UA4IO 1aba RPYPDIOI TixI@ iDPURAO 1O
gillg NUYZIR 1a0a i000RIxU pPUDPYRO U U] U u b
iaba TO000RIx TI0IR xDIOO @alid 101111 O1YPUI gPUaPIOIOIU €
4PTINRIY OPOU &4lUO @P@auUOOOUOIU 10PDPb xIUOPAUO OD E

5pUDUTIYOIU iDYilPIYOIU OIRI 6auidu
6P DUOD*xIOIO0OO OIxigliu [aba iBla xIUOPAUO @D @illl OIxidIil
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Apa yang kalian perlukan?

UgUaRbY 4aluUO BBx10 RBYUIPIUO 1Ux00IPO YPIipY i1U
Apa yang harus kalian lakukan?

IxOlUu 101U gpUOiall UPYRIUAIIU OaYvyauU @gbuliyOouU @bYI
Olx UPUROUOU 11U gb@iair pbpiald xiUUYIU aluUO OpPOUa4
UidpO aluo Ti0IR T0iaiR TPUOIU 1UxOO0IPO UDUOUXIO OIR
snipping toolsP  TUUYIU PP @ilig OUO 101U PpBDYOUO 10iaradcOIUuUl
gb@iaiRg TUOa@PURIPO RaOiPU xIUUYIU YOUOOIPU TiIU PBI
Kebutuhan Sarana dan Prasarana

UgUarpPY 4lUO RHxI10 RebdellilOBIOTOaUTA0 PBIIYI OYIROP L
Olual iIOPI TOUIOIO gb@illl EMP@PUIUITO

Deskripsi Aktivitas
4 PGuru memberikan 3 €xB  4IUO OlU&al iOPbtedddilyl iBYadaviu
Z1OPO@Iix 4 OIxi@iU @OPIxUAl BRDURIUO 10POUIPOU YIiUPI

PDYRIUOIU OURIY b
5p adib 0ix0iU 1xi0 gp@iill 4pHIAIBG CEHRGODIUDP
6bp UOab OPb pitk@IIRa@PUaYaR OiIxOIU @gbvYaUidiu i10|U arigip
IPIYO 11U BIUITO OIRIROIRI UPUROUOP
P aiRx1O0 YPxipO OUURDU IURIYREXD TPUOIU gpUOIall UPYR
« Ul ORa 4alOPOUIPOURYIUPUUYRIPO @ibPbixuUBPYRIUOIU U

« DUOIUI 4a1O6POUIPOURYIUPUUYRIPO @ibpbPixuUBDYRIUOIU UOL
« 1010@1UlI T1YI OBYOI 4a1O6POUIPOURYIUPUUYRIPO @ibpbPixulUE

D. Laboratorium Maya
ffuUYirUYOa@ 1ai 11ixi0 xiiuYiRUYOag® aivuo 10iair pBIIY
@PUOOAvVIdIU BUgUarbyYp T1iUYIRUYOaw dial aPpBdOxO00OO0
aurad gbpx10adiu pOPUDPYOGDPU TiIxi1@ iPURAO pPO@axibpOt
ad0yRraixU OIxOIU T1UIR gbx10adiu pOpPUDPYOGDPU PPUDPYRC
UPUODPRIOCAIU IxI1@U GIRPBIROOIU iPRYUUUBOU OPUOYI€U
xIfUYIRUYOa@ giaiu OixO0iU pPUDYRO gabds@®I OU iixi@ UDY
O pPOPO xIOUU xiiuYyiruYydOaw gial @pgavoodudiv
1Ox10a0ivu pPIIYI IPYPIGIP O PIIR AIUO PIGIU xITUYIRUY
xQUOOaUOIU gbUabxbpIOOIU @ibixI0O iDYPIGI 41UO RDYIQ
IYT UPUDxORO TI0UIR @aPUOOAUIdIUUAIl TIx1@ YIUOOIOIU I

jiovyiguvydaw gial piUOIR TUTUO aurad gpuUODPODPUxUYIib(
ROTIO gbgdUlavaid NipOxORIP aiuUO gbgIilid aurad gbxi0:
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Sejarah

111 R10aU 4<::U xliUYIRUYOaw gial UPYRIitudIiOY 1PUOIU
Laboratory of Physiologyp 111 PT1IR ORaU xiiuYiruydaw @ial Oud 1001
IDPUOIU NUOabp arigl Ubpgiairgivu iipOpP TIR1 TPUOIU RDOP Il
RiIGaU 4<<;U OUUPDU alUO PpPigl @IPOO TO00aUIOIU TPUOIU
i6606ard UPUOOaUIIU BRPOUUXxUOO R b iJiUYiRuYyOaw OU
1HYO Ox@ga €pOUxUOO Ob Ox@a OlaiRU Oxga UPUODPRIOAIU
111 R10aU 53330 UYUapO OUO 1001pPadOIU Omeliixi@ UYUAE
Experimentalization of LifeU 4100 TOTIUIO UxbO UxOPaioObPU Uauiird
R10aU 5335U abY b OLdb@atddiu@ Viitux Online b

@lal iIDPUOIU xIiUYIRUYOaw €pOOP

Tabel 3.2 Perbedaan Laboratorium Maya dan Fisik

PDUOIxI@IU @iaip PDUOIxI@IU ixigbp
10IR TO1OPDP PDIIYI IDYPIOPHPUAIBGa 11U UDYPUUDX &41UO BDYII
(DiBYIUI UYIUOU 10PDP BOTIO BDYIIRIP
UxbO aiodRrRabp

Karena online, lab dapat diakses | 0116 T10IB TO16PBP PIIB UIUTDBZOP
alxlauau 10 glibl UIUIDZOP

@IUU BOITIO IDYI1O14IU BOIG@ TP YIIOI&lU 111 YOPOQU O0BOIIOIU
IHYIUO aluO YabIlOP IDYIIOlalb

ivyOi ailud xbidO @avyiop PYIxIRIU alUO |@10Ixb
1HHUYIRUYOa@ ROIIO 111 OpYagauiup IHHUYIRUYO Y@ 4lU0 i1U4lcC

igU0a gPUODxXxIPOIU OUUPBIUBBEIDAIUO TOO0DXxIiPOIU/RDYIIRIPP
OUgUxbOPD

P@PURPYOIU PHUIOIOOIU 11U pialialiu UivUUDPPOI RBxI
x[TUYIRUYOa@ aovyRraix @ial alvuoonoim Utdkppd $001Y P
OPZIO0lalOUHOVIRUYOad OUO obodOxO000 €rayY bpbO@axi
x1TUYIRUYOa@ aivuo 16piOOOGIU pPIiYI OURPYIORON TiU @B
IMx1@ xb@ily ObPpYOI 11U RPUYO UYIOROOadDP 1@ilY 6P43 111x1C
OYIOROOaAD aurad U RPURIUO OPxOPRYOOIU IBPUOIU RUUDC

—a
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Induksi Elektromagnet
o

Juimitah Kurnparan

Pergeraken Magnet

Gambar 3.10 Induksi Elektromagnetik pada Laboratorium Maya

O URPYUDPRU RBPYPDPIOI i1TUald UOxOOIU aurad xiivuYIR
iPIDYIUI 0OxOO0IU xlivuyiruYyOaw @dlaib
1. Laboratorium Maya Phet
Phet 1T1x10 pPixIO pPIRa xIi @lal 4alUO UUUaxbyYy aurad pOgaxil
Phet ROTIO iPYIilaly iR1a OYIROPP 1i @ial OUO @ab@dOxO000 £€R:2
OPUTIYOIU 11U PIUOIR i10ab aurad agirl UbxidIYIiU p

I iDibYiliew aUO0 @bUabpiardiu (10 &het PO@EAXI® O
dalam bentuk €xB NP 1@i1Y 6P44 @PUaAUOAOOIU TUURUO PODa>
xOPRYOO PRIROPP

Phet 1T1x10 xIi @l1al 4alUO TOOPGIIUOOIU UxpO UbOabyYbOT
UaxibYU b ODPR TIUIR TOIREER 6OUODRPIUxUYITURPDTAU

PELOPPLECLELPPELP
'CPPPPPPPPPPEFPPFS
PPFPPOPPPPPPECPEFPF

:

+EQFEV &EPSR HER OMWXVMO 7XEXMW

2. NOVA Labs
NOVA labs @bpUlaiYOiu ipipYIiUIl BRUUOO pPOgaxipOU aidRra
paUxapOU OPIgIUIU Taudi @iaiu U iaivuu puUbBYOOU IR




RBUUOO oPpdOxO0O00 OU@iouIipO a0iPUU 1UOEGIPOU alaiuliyl

Gambar 3.12 Keamanan Dunia Maya

3. 2¢ w RJsRupw RI{RuU,*SH
11 @1al UUITUYl @PpUapididivu (1uald 16r6a0ORIP o}
alUO PDxIYIPNdD Géhétation Science Standard 11 OUO @p@dOxO00OO0
gUTax 4lUO 10stéyGidp xIUOOIO 10 xiUOOIO U @alid al
i60aviIdiU 11U 16U0I0I@0OP 1x10 pPiRa NUOap iiYDO @Uiax Ul
UixOpOP IRIU alUO @PbYaUiIodiuU pxp@bU 11YO UNUYZIROO
PPDxixa FPDUOOURDPOYIPOOIU OxI1O@U iadbRrROU 11U UPUODxI
UuiuyYl T10IR TO0DERBEPUDITIUBTUBHYY®OP46 GDUOOI@IIYODIU
PpOgaxibpO NIORUY a4lUO gbgUPUOIYAOOD OaixORIb allYip
7 gciai;e};;cﬁ;dver\ture

Factors that Affect Air Quality

How do wind. rain and solar radiation affect air quality? How might some methods of reducing emissions affect air quality? Click the
piay button to slart the model, adjust the sliders 1o create different coNAiions and 100k at how each variable changes the air qualty
index over time.

o>
+EQFEV TMQYPEWM *EOXSV JERK QIQTIRKEVYLM OYEPMXEW YHE
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@ Ayo, Lakukan

Aktivitas Individu
Aktivitas TIK-K8-03: Eksplorasi Laboratorium Maya

Apa yang kalian perlukan?

UgUarpy iRTa OUUPDx alUbroRel O RBYUIPIUO

Apa yang harus kalian lakukan?

IYO IPiPYIUI xiiUYIRUYOad a0YRalx alUO RDxIO 100D xIb(

PixIO PIRa RUUOO pO@axipd aiud O0ixO1U padidUu ailud ga

iOTU OixO0iIU Obxard 10 @ipi IPUIUP aiIRxiO YOUOOIPIU U

4100 OiIxO01U UOxOO rRbYPPiarp PUODxIPIU agPUOPUIO iC

aluo @pUOITO OUUarRU UYUPDDP idutp@RUGAIBDYOITOU T1U 101
PDNEDxDOPOOIUxIO Olx iDBYOOaAR T1YO palar UiUTIUO URNL

iIDUOIU Oixia OixOiU Oival gpUOITIOIU UPYIUITIU TPUOIU

4p iiUY‘lrsUYC)a@ fzjiai ‘|'|'i><‘|c'> DDiéiC) WBDNIO OugUaripOL
@PUOITIOIU UipbYaipd TPUOIU xIii @glaivu 101010 O1x0
iIPYUOOOY OUgUaRrRipPOUUIxae bBxipOIU I1PUPO IBDYUOO
aluo O0ixO01U RPYIUOIUAE

5p 1iUYIRUYOa@ gial 11ixi0 pbiaid 1YRDPNIO OU@UaripC

Ilixig ipurRad UYUOYI® OUugUarbYp bPUavar OixOiUU I
aurad gpaadaidiu ppiald xli @lalee

@Uji Kompetensi

Pilihan Ganda
4b 1Y1 101 alu0O iOpiI 160avVIOIU aurad gpgdOUITOOIU OUU
xIOU OD 1UxO00IPO UPUOUXIO OiRie iaiilu iOpi xDidO

IP DBYOURIO URUUO ilU P@UDX
i binsert € xi@mbar kerja dari aplikasi lain
Tblnsert Oi@iiY

PPPUOOAUIOIU U:e@dRIO
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5p PUOIU OP@aliioiu O0aurduourpP@UPx OUURPU 1URIYIUO
OixOIUU 101 aivud Oivyap @bpUOITO UPYOIROIU OIxOIU b
OauUROUOuURPBUD X

6p 11IR OUOU pb@al pOPRDPY UUPYIPO @PUaADTIOIOIU NipOxO
Uau aluo RIig00Ox 10 x1alYU 1PUOIU piRa O0PRaOGIU RUBIU>
OixOiU T1YO PPOO RPOUOO OUNUYZIROOT T1U PROOIU |

‘‘‘‘ OUOU YPUaUOOIU 11U Rax(

Oixdiup
4b IRDYO iUl alUuUO iDpxag OixOIU UIOigd 11U aivuo RBHOxIO O

5p IRDYO @IUI alUO UiIxOUO @PUIYOO 11U OUOOU OixOIU O3

6P DYOIOIP @iooOU xigl @I60U TIUOOOOU OuURPOYIPO O
dIOOU TIUOOOO TiUu OUYUxbOPP bHUavar OiIxOiIUU Jic
OURPOYIPO OUURDPU IURIYIUXxOOIPO 10 @ipi IDUIUe

@ Ingin Tahu Lebih?

001 @ipOO OUOOU @HUODLOPUXxUYIPO UDPYOIOID x1OU

OiIxOIU 0PI @PUIIxIgO xPiOO O01ad 1PUOIU @IRPYO GIRDPYO

Berikut ini adalah link aTUO D@0 xO0O0 pagibpyY ibxiOIYU

4p IRPYO 11YO PPR ODPbREYRWPODapxROREHU I PDIauOUNUPDY Al
RYIOUOUOuIUTagpbURPuiUaYpbbu OTYUPUNR fiBu UYI5346V Tal

5p BYOD@IIUOIU €rayY T11YO PORREP: @OPRUBUNREZOTYUPUNR!
PpURabuUfIPUAOIRRPRUPAROURAUYIR534<RNUYRAOUTUAPRIGT6
:31IR3:5:<iDPBN7Ii6

6 b Penulisan technical writng (ORRUP UGB apxUUBYPPOUUOxDPIUGURDTIO
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Sistem Komputer

©o Tujuan Pembelajaran

Setelah mempelajari bab ini, kalian mampu memahami: fungsi sistem

komputer (perangkat keras dan sistem operasi) yang memungkinkannya

untuk menerima input, menyimpan, memproses dan menyajikan data sesuai

IDPUOIU PUDPO€OIPOUAIU @P@IOIB0 @DPOIUOPZD OURDYL
Uiilt pOpPRP@ OU@UarRPYU @b@i0igd @POIUOPPZD OURDY
pada unit pengolahan logika dan aritmatika.

(gt
fg‘j Pertanyaan Pemantik

Apa fungsi dari sistem komputer? Bagaimana mekanisme yang terjadi
dalam sistem komputer sehingga dapat mengolah data masukani@put) yang
diberikan dan kemudian menghasilkan keluaran (output)?



%:C

Komponen Sistem Gerbang Logika Pengalamatan
Komputer pada CPU Memori
I
I I
Alamat Bilangan
Memori Heksadesimal

Gambar 4.1 Peta Konsep Sistem Komputer

=l
@ \/ﬁ) Apersepsi

Saat ini, komputer/ponsel pintar telah banyak digunakan untuk membantu
dalam pengolahan data. Hal itu dapat terjadi karena sistem komputer mampu
mengolah data dalam sebuah mekanisme tertentu, kemudian data tersebut
disimpan dan ditampilkan.

@ cU,UwcSJg*

Perangkat keras pardware), perangkat lunak (software), pengguna prainware),
sistem heksadesimal booting pengolahan data.

A. Komponen Sistem Komputer

Sebuah sistem komputer terdiri atas tiga komponen, yakni perangkat keras
(hardware), perangkat lunak (software), dan pengguna brainware). Alur kerja
sistem komputer dapat dianalogikan dengan sistem pencernaan manusia.
Ketika lapar, manusia akan makan makanan yang tersedia, hal ini bisa
dianalogikan sebagai masukan data bagi komputer. Setelah masuk dari mulut,
kemudian makanan berjalan ke kerongkongan, dan seluruh kandungan yang
ada dalam makanan seperti protein, karbohidrat, dan sebagainya akan dipecah
dan dipisahkan di lambung. Sama halnya, ketika data sudah masuk, langkah
selanjutnya akan diproses di alat pemrosesan. Ketika makanan lepas dari
lambung, selanjutnya, masuk ke usus halus. Sisa makanan yang tidak dapat
diproses akan dibuang atau dikeluarkan. Proses yang sama terjadi ketika data
sudah diproses, selanjutnya, disimpan di alat penyimpanan. Setelah data

—
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selesai disimpan, hasilnya berupa informasi dapat dikeluarkan menuju ke alat
keluaran. Alur ini ditunjukkan pada Gambar 4.2.

Storage

Data dan Informasit Program

Data Inf ;
Input [Ty Prosesor SESU Output

Gambar 4.2 Alur Sistem Komputer

1. Perangkat Keréfarfiwaje
PDYIUOOIR OBYiP @bYaUIOIU UDBYIxIR

dari sebuah komputer yang dapat disentuh

dan dipindahkan. Perangkat keras terdiri

atas empat bagian, yakni, perangkat bagian

masukan (nput), perangkat bagian keluaran

(output), perangkat bagian pemrosesan

(processinyy dan perangkat bagian penyim-

panan (storage.

Gambar 4.3 Contoh masukan berupa
touchscreen pada jam pintar

Contoh yang populer dari perangkat bagian masukan (input) ialah tetikus
(mous@ dan papan ketik (keyboard. Contoh lainnya seperti microphoneuntuk
memasukkan suara ke komputer. Ada sensor layar sentuh {ouch screepyang
juga menjadi alat input untuk ponsel pintar ( smartphoné atau jam pintar
(smartwatch) yang ditunjukkan pada Gambar 4.3. Contoh perangkat pintar
untuk alat masukan lainnya seperti smartwatchdengan sensor giroskop untuk
menangkap gerakan tangan, atausmart tv yang memiliki sensor inframerah
(infrared) untuk ditangkap remote control

Thre s

uuuuuuu

Gambar 4.4 Antena padasmartphone

Adapun untuk perangkat keluaran, contoh yang umum ialah monitor,
speaker,dan printer. Contoh lainnya ialah antena pada ponsel pintar yang




mungkin jarang kita sadari, seperti ditunjukkan pada Gambar 4.4. Antena
tersebut menghasilkan keluaran berupa gelombang radio yang dapat
diterima oleh BTS (Base Transceiver Statiop dari provider telekomunikasi.
Jika kalian melihat robot yang dapat bergerak, aktuator lengan (arm actuator)
yang ada pada robot tersebut juga dapat berlaku sebagai alat keluaran,
yakni menghasilkan gerakan mekanis. Contoh lainnya ialah saat kalian
menggunakan sebuah remote untuk mematikan atau menghidupkan sebuah
perangkat, misalnya tv, AC, dan bahkan untuk membuka pintu pagar.

Bagian utama dari perangkat pemrosesan ialah prosesor yang berfungsi
sebagai otak dari sebuah komputer seperti pada Gambar 4.5. Prosesor terdiri
atas tiga bagian berikut.

1. Unit kontrol ( Control Unit): merupakan bagian prosesor yang bertugas
untuk mengendalikan perangkat yang terpasang pada komputer, dari alat
input, output, dan penyimpanan.

2. Unit aritmatika dan logika ( Arithmetic Logic Unit): merupakan bagian
prosesor yang dapat mengolah data aritmatika dan data logika.

3. Register: merupakan sebuah memori kecil dengan kecepatan yang sangat
tinggi yang digunakan untuk menyimpan data sementara yang sedang
diproses.

Ketika kalian bermain game yang
meminta kalian menggerakkan karak-
ter atau objek di layar dengan mouse
atau ketukan papan kunci, komponen
dalam alat pemrosesan inilah yang
dapat memproses gerakanmouse dan
ketukan jari pada keyboardyang kalian
lakukan agar permainan dapat berjalan.
Contoh lain ialah ketika kalian suka |
mendengarkan musik melalui aplikasi Gambar 4.5 Processor pada Smartphone
di ponsel, alat pemrosesan ini yang
akan membaca daftar lagu playlist) yang sudah disusun, lalu mengirimkan sinyal
suara keearphoneatau headsetsehingga kalian dapat mendengarkan musiknya.
Komponen alat pemrosesan ini juga yang dapat mampu memproses gerakaswipe
jari kalian ketika membuka aplikasi sosial media, hingga melakukan unggahan
foto ke teman-teman atau follower kalian. Contoh komponen komputer yang
lainnya ialah power supply baterai CMOS (Complementary Metal Oxide Semi-
conducto, hard disk, dan sebagainya.

—1
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Untuk menyimpan salinanisi <1 b O 1 @taubarddisk agar kalau rusak data

penting di dalamnya tetap selamat, kita bisa mencoba penyimpanan awan
atau cloud computing Di lingkungan cloud computing kita dapat menyimpan

data, mengaksesnya melalui jaringan internet pada ponsel pintar, atau
laptop di lokasi yang berbeda-beda. Dengan penyimpanan awan, kita dapat
melakukan editing data dalam waktu bersamaan melalui aplikasi pengolah
angka, misalnya. Lalu, hasilnya akan disimpan di media penyimpanan awan
secara otomatis, seperti Google Drive, OneDrive, DropBox, dan sebagainya.
Selain mengamankan data, tempat penyimpanan di awan memungkinkan

kita berkolaborasi untuk mengedit € xy@ng sama.

2. Perangkat Lun&oftwane

Software terdiri atas tiga kategori, yaitu sistem operasi, perangkat lunak
aplikasi, dan perangkat lunak pemrograman. Software berisi perintah atau
instruksi untuk menjalankan komputer. Tanpa adanya software komputer
tidak dapat difungsikan. Sistem operasi merupakan salah satu perangkat
lunak sistem yang paling penting. Pada bagian ini, perangkat lunak sistem
yang dibahas hanya sistem operasi.

a. Sistem Operasi

Sistem operasi merupakan sekumpulan program yang ditulis untuk melayani
program-program lain berinteraksi dengan perangkat keras. Contoh umum
dari software sistem operasi adalah untuk PC antara lain Windows, Linux,
DOS (Disk Operating Systemjy Unix, Solaris, MacOS, sedangkan untuk ponsel
antara lain Android, iOS. Sistem operasi mendasari kinerja perangkat lunak
lainnya. Sistem operasi berfungsi untuk melakukan kontrol dan manajemen
sumber daya (esourcg@ yang dimiliki hardware dan software komputer,
manajemen proses, dan mengawasi serta melindungi jalannya sebuah
program. Cara kerja sistem operasi setelah pengguna memberikan perintah
untuk menjalankan sebuah program adalah :

Mengirim data € x &tau bisa juga instruksi dari program tersebut ke
memori.

Kemudian setelah program dijalankan, maka program tersebut akan
meminta sistem operasi untuk menyalin data yang diperlukan dari disk
menuju memori.

Lalu sistem operasi akan menjalankan kontrol terhadap program tersebut,
dan melanjutkan ke proses sistem komputasi yang diinginkan pengguna

Ketika proses sistem komputasi sudah selesai, maka hasilnya dapat

disajikan di alat keluaran, seperti monitor.
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b. Perangkat Lunak Aplikasi

Perangkat lunak aplikasi, atau biasa disingkat menjadi aplikasi, merupakan
perangkat lunak yang dijalankan pada sistem operasi. Aplikasi adalah program
komputer siap pakai yang dikembangkan untuk memenuhi kebutuhan yang

e Pengolah kata (vord processor: Notepad, Wordstar, Microsoft Word, Word
Perfect, AmiPro, dan sebagainya

e Pengolah lembar kerja (preadshegt : Lotus123, Microsoft Excel,
alRRYU YUU UDU fip 1x1U 11U pPilOIOUAI
e Pengolah basis data databasé : Microsoft Access, dBase, MySQL, SQL
Server, dan sebagainya
+ YDPPDURIPOU OIYUPUNR UabYy UOURU Oivyb fip @UYD
sebagainya
e Peramban internet dan aplikasi pesan: Microsoft Edge, Google Chrome,
Opera Mini, Whatsapp, Zoom, Google Meet, Cisco Webex, Telegram, dan
sebagainya
ppiIOU OYIi€pU UYDx YiauU OURU OQUUU I1UalU

O
an
X

<
C\

e Multimedia: GOM Player, iTunes, dan sebagainya

@ Manangkat Lunak Pemrograman

Jika perangkat lunak aplikasi dirancang untuk pengguna, dan sistem
operasi dirancang untuk komputer atau perangkat seluler, perangkat lunak
pemrograman ditujukan untuk programmer dan pengembang komputer
yang menulis kode sumber. Perangkat lunak pemrograman adalah program
yang digunakan untuk menulis, mengembangkan, menguji, dan men-debug
program perangkat lunak lainnya. Contoh perangkat lunak pemrograman

adalah C++, Visual Basic, Scratch, Python, Pascal, dan sebagainya.

‘x ) Ayo, Bermain

Aktivitas Individu
Akitivitas SK-K8-01 Game Online Wordwall

Kalian akan bermain untuk menyelesaikan soal dalam bentuk kuis terkait
fungsi sistem komputer yang disediakan oleh guru kalian dengan mengakses
situs Wordwall.net, yaitu situs yang digunakan untuk interaksi pembelajaran
dalam bentuk kuis.

—1
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The easy way to create your
own teaching resources.

Make custam activities for your classroom.

Quizzes, match ups, word games, and much more.

7,698,400 resources created

Apa yang kalian butuhkan?
1. Perangkat komputer / laptop / ponsel pintar (smartphone)

2. Jaringan internet
3. Situs Wordwall.net

Apa yang harus kalian lakukan?

Guru kalian akan memberikan sebuah link yang bisa kalian buka. Setelah
mendapatkan perintah dari guru, kalian bisa mulai mengerjakan kuis yang
diberikan.

B. Pengalamatan Memori

Ketika kalian menggunakan komputer, ada kalanya kalian perlu menyimpan
pekerjaan kalian supaya masih bisa dibuka di waktu yang lain. Proses ini biasanya
dilakukan pada perangkat penyimpanan, salah satunya hard disk Nah, untuk
melakukan penyimpanan data, perlu mekanisme yang disebut pengalamatan
memroy (memory addressing)Komputer sering menampilkan alamat memori
dalam sistem bilangan heksadesimal. Oleh sebab itu, sebelum memahami
mekanisme pengalamatan memori, kalian harus memahami terlebih dahulu
tentang sistem bilangan heksadesimal. Sebaiknya, kalian mempelajari ini setelah
memahami sistem bilangan yang dibahas dalam unit Berpikir Komputasional
buku ini.

1. Sistem Heksadesimal

Sistem heksadesimal menggunakan 16 macam simbol, yaitu 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6,

7,8,9,A, B, C.D, E, dan F. Huruf-huruf A, B, C, D, E, F bertuut-turut nilainya

adalah 10, 11, 12, 13, 14, 15. Sistem heksadesimal ini biasanya digunakan di

iDiDYIUI OUGUarRPYU @0OPIxUAI abRP@U693 I@IlY 7p9
Nova, PDP — 1 1 DEC, Honeywell, serta beberapa komputer mini dan mikro.

Sistem heksadesimal mengorganisasikan memori utama ke dalam suatiwbyte

yang terdiri atas 8 bit (binary digit). Setiap byte digunakan untuk menyimpan

—_— —

Bab 4 Sistem Komputer i 83




satu karakter alfanumerik yang dibagi dalam dua grup setiap bagian 4 bit. Jika
satu byte dibentuk dari dua grup 4 bit, setiap bagian 4 bit disebut nibble. Empat
bit pertama disebut high-ordernibbledan 4 bit kedua disebut low-order nibble
Aturan Heksadesimal dengan ukuran 4 bit ini ditunjukan pada Tabel 4.1

Gambar 4.6 IBM System/360 Mainframe Computer | Sumber: https:/engineersforum.com.ng

Tabel 4.1. Aturan Konversi pada Heksadesimal Ukuran 4 Bit

Posisi Digit (Dari Kanan) Nilai Tempat
1 16°=1
2 16* =16
3 162 = 256
4 16°% = 4096
5 164 = 65536
Contoh:
e A,=10
e 1A, =26

a) Konversi Bilangan Biner ke Heksadesimal

Ketika melakukan konversi bilangan biner ke heksadesimal (16 = 2%), setiap
4 angka biner ekuivalen (setara) dengan satu angka heksadesimal. Contoh
perhitungannya dapat dilihat pada Tabel 4.2.

Tabel 4.2. Contoh Konversi Bilangan Biner ke Heksadesimal

Contoh Perhitungannya
1001110, 100 1110 4E
4 14(E)

h\.
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b) Konversi Bilangan Desimal ke Heksadesimal

Konversi bilangan desimal ke hexadesimal dapat dilakukan dengan
membagi bilangan desimal dengan 16, hingga tidak bisa dibagi lagi. Contoh
perhitungannya dapat dilihat pada Tabel 4.3.

Tabel 4.3. Contoh Konversi Bilangan Desimal ke Heksadesimal

Contoh Perhitungannya
423, 423/16 = 26 sisa 7 1A7
26/16 =1sisa 10
1/16 =0sisal

Nilai Desimal 1 10 7

@ Yenversi Bilangan Heksadesimal ke Desimal

Konversi bilangan heksadesimal ke desimal menggunakan perkalian setiap
bilangan dengan basis yang dipangkatkan sesuai urutannya, kemudian hasilnya
dijumlahkan. Contoh perhitungannya dapat dilihat pada Tabel 4.4.

Tabel 4.4. Contoh Konversi Bilangan Heksadesimal ke Desimal

Contoh Perhitungannya
50 (5x16*)+(0x168) 80

16 10

80 + 0 =80

d) Konversi Bilangan Heksadesimal ke Biner

Untuk konversi bilangan heksadesimal ke biner, setiap 1 angka heksadesimal
ekuivalen dengan 4 angka biner. Konversi setiap digit bilangan heksadesimal
ke bilangan biner 4 digit, kemudian gabungkan. Jika terdapat digit O di depan
hasil penggabungan bilangan biner, boleh dihilangkan. Sebagai contoh
00100, = 100,. Contoh perhitungannya dapat dilihat pada Tabel 4.5.

Tabel 4.5. Contoh Konversi Bilangan Heksadesimal ke Biner

Contoh Perhitungannya
48 4 8 01001000,

16

0100 1000

Selain biner, komputer juga menggunakan sistem heksadesimal. Hal ini
dilakukan untuk mempersingkat notasi. Sebagai contoh untuk melambangkan
bilangan 32 bit ditunjukan pada Tabel 4.6.

- =
e

— —
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Tabel 4.6. Contoh Konversi Bilangan 32 bit.

Biner Desimal Heksadesim;
1010000000010101010101101111110 1342876542 5D0AABTE

Notasi menjadi lebih singkat karena setiap satu digit tepat menggantikan 4 bit
(binary digit). Dengan demikian, 32 bit dapat dinotasikan (dilambangkan) dengan
8 bit saja. Heksadesimal juga lebih mudah digunakan untuk mewakili angka besar.
Hanya dibutuhkan dua digit heksadesimal untuk mewakili 256 nilai berbeda,
seperti pada Tabel 4.7 berikut ini.

Tabel 4.7. Konversi Bilangan antara Heksadesimal dan Biner

hex bin hex o][4]
0 0000 8 1000
1 0001 9 1001
2 0010 A 1010
3 0011 B 1011
4 0100 C 1100
5 0101 D 1101
6 0110 E 1110
7 0111 F 1111

Karena setiap digit biner menyimpan tepat 4 bit data, digit heksadesimal
dapat dikonversi menjadi 4 digit biner (1 byte) dengan sangat mudah, dan
sebaliknya.

2. Pengalamatan Memori dengan Heksadesimal

Alamat memori komputer biasanya ditampilkan dalam bentuk heksadesimal
yang digunakan komputer saat menyimpan data. Setiap kali sepotong
informasi atau data disimpan, komputer harus menghitung di mana data akan
disimpan dalam memori, berdasarkan segmen dan alamat darihard drive.
Alamat memori ditampilkan sebagai dua bilangan heksadesimal, sebagai
contoh 0000:0008. Bilangan heksa yang pertama disebut alamat segmen
sedangkan bilangan kedua disebut alamat U,PBR BDiDUIYUA4IU IxI1@IR €p0OO
pada perangkat keras hanya terdiri atas satu bilangan heksadesimal. Namun,
untuk memudahkan dalam proses pengaksesan data pada memori agar proses
perhitungan akan jadi lebih cepat, digunakan dua bilangan heksadesimal.
Sebagai ilustrasi sederhana, misalnya kita mempunyai data dengan alamat
memori sebagai Tabel 4.8 berikut.

—a
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Tabel 4.8. llustrasi Penyimpanan Data Pada Alamat Memori Tertentu

Alamat Memory Data Yang Tersimpd

0000:000A 7

0001:000B 17
0001:000F 34
0000:000D 20
0001:000E 39

Jika dikaitkan dengan matriks, pengalamatan memori dianalogikan sebagai
matriks dua dimensi dimana alamat segmen ialah barisnya, sedangkan alamat
U, b lBh kolomnya sebagai Tabel 4.9 berikut.

Tabel 4.9. llustrasi Penyimpanan Data Pada Alamat Memori Tertentu Sebagai Matrik

000A 000B 000C 000D 000E OOOH
0000 7 20

0001 17 39 34

UrRad® gbUuUlIUIROIU IxI1giR €pOO UITl TIRIRTIRT RBDYPDIia

perlu menambahkan nilai bilangan pada alamat segmen dan alamat U, b D R
dalam format heksadesimal seperti contoh Tabel 4.10 berikut ini.

Tabel 4.10. llustrasi Penyimpanan Data Pada Alamat Memori dan Alamat Fisik

Alamat Memory Alamat Fisik
0000:000A 0000+000A = 000A
0001:000B 0001+000B = 000C
0001:000F 0001+000F = 0010
0000:000D 0000+000D = 000D
0001:000E 0001+000E = 000F

DUOIU iD@O0OOIUU TIRIRTIRI BRBYPDIaR 101U RPYPO@BUI
perangkat keras penyimpanan sebagai Tabel 4.11 berikut.

Tabel 4.11. llustrasi Penyimpanan Data Pada Alamat Fisik

Alamat Fisik Data Yang Tersimp
0009 34
000A 7
000B
0ooC 17
000D 20
000E
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Alamat Fisik Data Yang Tersimp

000F 39
0010 34

@ Ayo, Lakukan

Aktivitas Individu
Aktivitas SK-K8-02 Sandi Heksadesimal

Pada aktivitas ini, kalian diminta menyelesaikan soal terkait sistem heksadesimal

Apa yang kalian perlukan?
» Alat tulis

» Kertas HVS putih sebagai sarana menuliskan soal dan jawaban

Langkah-langkah aktivitas:
Lengkapi tabel berikut untuk mencari nilai nilai biner, heksadesimal, dan
nilai desimalnya!

Kode Biner Nilai Desimal Nilai Heksa [
10110110
00010010

AF
BC

10001111
00101010
11011000

217
239

00011011
11000010
11011001

j' Ayo Kita Kerjakan

Aktivitas Individu
Aktivitas SK-K8-03 Alamat Memori

Pada aktivitas ini, kalian diminta menyelesaikan soal terkait pengalamatan
memori.

—a

—
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Apa yang kalian perlukan?
e Alat Tulis
e Kertas HVS putih sebagai sarana menuliskan soal dan jawaban

Jika kalian diberi alamat memori dari sekumpulan data yang sedang

Tulis jawaban kalian pada tabel di bawah ini.

Alamat Memory Data Yang Tersimpan
0001:000A 100
0002:000B 120
0000:000F 45
0001:000D 37
0001:0001 187
0001:0003 287
0002:000F 367
0000:0007 109
0002:0008 198
0000:0000 762

C. J,uUAw—uRg {{*J w°J*,

Central Processing Unit(CPU) adalah otak dari sebuah komputer, yang berisi
semua sirkuit yang dibutuhkan untuk memproses input, menyimpan data
dan hasil keluaran. CPU selalu mengikuti instruksi program komputer yang
memberitahukan data mana yang harus diproses dan bagaimana memproses-
nya. Misalnya, program kalkulator sederhana mungkin memerintahkan CPU
untuk mengambil dua angka, 2 dan 2, menambahkannya, dan mengirimkan
kembali hasilnya. CPU dapat memproses setiap instruksi program komputer
dengan mudah karena adaControl Unit (CU) dan Arithmetic Logic Unit (ALU).
CU tahu bagaimana menafsirkan instruksi program, sedangkan ALU tahu
bagaimana menambahkan angka. Dengan penggabungan CU dan ALU, CPU
dapat memproses program yang jauh lebih kompleks daripada kalkulator
sederhana.

:ﬁ\ij_ Gerbang Sirkuit

S
) — Gerbang Logika

Gambar 4.7 Layer pada CPU

—
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PpiiYl €pOOU 1TixI10 POYOalOR RBYOURDPOYIPO IRIaA
dengan namachip. Dengan kata lain, CPU merupakan sirkuit terpadu yang
mengintegrasikan jutaan atau miliaran komponen listrik kecil, mengaturnya,
dan menyesuaikan semuanya dalam sebuah kotak yang ringkas. CPU sendiri
memiliki beberapa lapisan (layer) yang bisa divisualisasikan seperti pada
Gambar 4.7. Gerbang sirkuit dan logika merupakan bentuk abstraksi dalam
pengaturan operasi dari CPU, sedangkanchip @bYaUI0IiU ibURad €pOOU4AlD

Secara abstraksi, dalam melakukan perhitungan, CPU mengombinasikan
berbagai gerbang logika menjadi sebuah gerbang sirkuit. Gerbang logika
bekerja pada bilangan biner (hanya terdapat 2 kode bilangan biner yaitu,
angka 1 dan 0) dengan cara mengambil dua input biner, melakukan operasi
pada mereka, dan mengembalikan output. Ada tujuh jenis Gerbang logika,
yaitu OR, NOR, AND, NAND, XOR, XNOR, dan NOT seperti ditunjukan
pada Gambar 4.8 beserta tabel logikanya yang ditunjukan pada Tabel 4.12.

3>—3>°-:D-:D>-3D—3D°--D°-

XNOR

Gambar 4.8 Berbagai Jenis Gerbang Logika

Tabel 4.12. Tabel Logika

Inputl1  Input2  OR  NOR NAND XOR
0 0 1 0 1 0 1 1
0 1 1 0 0 1 1 0 1
1 0 1 0 0 1 1 0 0
1 1 1 0 1 0 0 1 0

Seperti disebutkan sebelumnya, kalian bisa menggabungkan beberapa
gerbang logika untuk membentuk sebuah sirkuit. Sebagai contoh, Gambar
4.9 ialah sirkuit yang terdiri atas gabungan dua buah gerbang logika yang
kemudian diikuti dengan tabel logikanya, yang ditunjukan pada Tabel 4.13.

i e CEELS gy B ’

Gambar 4.9 Contoh sirkuit dengan dua gerbang logika.

L\H
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Tabel 4.13. Tabel Logika Untuk Gambar 4.7.

A |B [X |Y
0O |0 (0 |O
1 |0 (1 |0
0O |1 (1 |0
1 |1 (0 |1

Kalian bahkan dapat menggabungkan beberapa gerbang logika untuk
membuat rangkaian yang melakukan perhitungan matematika sederhana,
misalnya kita akan membuat operasi pertambahan C = A + B, sebagai contoh A
=3 dan B = 2. Sebelum dapat melakukan operasi penjumlahan ini, kalian harus
mengubah bilangan A dan B ke dalam bilangan biner dua digit, seperti terlihat

U111 1ibx 7p47p 1xO1U palio ibxidiy iOxiUOiU iGuUbY 106 OF

Tabel 4.14. Tabel Logika untuk Operasi Penjumlahan

Input Output
A 2] C
Nilai Desimal 3 2 5
Nilai Biner A A, | BB, | C,CC,
11 10 101

Berikut ialah penggabungan gerbang logika yang menghasilkan nilai yang sama.

B1 A1 Bo Ao

5)

3' Ayo Kita Kerjakan

Aktivitas Individu

Aktivitas SK-K8-04 Tabel Logika Gerbang Sirkuit

Bisakah kalian melengkapi Tabel Logika dari gerbang sirkuit pada Gambar
4.10 berikut?

——
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Output

c

Rlkr|lo|lr|R|o|oO
Rlo|lkr|r|lo|r|o

@_)g Uji Kompetensi

Pilihan Ganda
1. Konversi bilangan heksadesimal B6A , ke desimal adalah ....
A. 2921,

B. 2922
C. 2923
D. 2924
2. Konversi bilangan heksadesimal D4, ke biner adalah ....
A. 11010100,
B. 10010100,
C. 11000100,
D. 10010000,
3. Konversi kode biner 1110 0111 , ke heksadesimal adalah ...
A.C7,,
B. D7,
C.E7,
D.F7,,
4. Jika diketahui alamat memori suatu data ada di 0005:00A7, di manakah
xUOIPO TIYO IxIgIR €pPOOUAle
A. 00A2
B. 00B2
C. 00AC
D. 00BC

—
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5. 001 paira iirl gp@0OxO000 Ixi@iR €pPOO 33 Uil
mungkin merupakan alamat memorinya?
A. 0021:009A
B. 0021:00AA
C. 0022:00AB
D. 0023:00AA

Uraian
1. Jika diberikan gerbang sirkuit berikut

8 ] o B
s [0}

C

!

E
wie

Lengkapi tabel logika berikut ini

Flo|lrkr|kr|lo|R|o
o|lr|o|r|o|r|o
N =1k

2. Konversikan bilangan desimal berikut ke heksadesimal dengan
menuliskan perhitungannnya:
a. 1583

b. 199,

@Ayo, Renungkan

Kalian telah belajar tentang sistem heksadesimal dan gerbang logika.
Seberapa penting sistem heksadesimal dalam pengolahan data komputer?
Dari materi ini, apakah kalian telah mengerti bagaimana pengalamatan

memori komputer? Jelaskan dengan kata-kata kalian sendiri, mengapa sistem

—
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heksadesimal digunakan untuk pengalamatan memori. Apakah kalian telah
memahami fungsi gerbang logika pada pemrosesan komputer?

P
*’; Ingin Tahu Lebih?

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

https:/id.wikipedia.org/wiki/Heksadesimal
https:/en.wikipedia.org/wiki/Memory_address
https:/id.wikipedia.org/wiki/Gerbang_logika

—
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Bab 5

Jaringan Komputer dan Internet

©o Tujuan Pembelajaran

Setelah mempelajari bab ini kalian mampu memahami: internet dan jaringan
lokal; cara kerja pengiriman data dalam konektivitas jaringan; teknologi
komunikasi pada ponsel; dan memahami cara terhubung ke internet secara
aman.

q
J__ Pertanyaan Pemantik

Tahukah kalian, karena jaringan komputer dapat saja terdiri atas banyak

perangkat yang terhubung, bagaimana cara kerja dalam pengiriman data dari
satu perangkat ke perangkat lain? Bagaimana memproteksi data yang akan
kita kirim melalui jaringan?



Jaringan Lokal dar Teknologi Routingpada Proteksi Data di
Internet Komunikasi pada H Jaringan Kompute! Internet
Konsep Graf pada Konsep Graf pada
Jaringan Jaringan Jaringan Jaringan

Gambar 5.1 Peta Konsep Sistem Komputer

2m
@ \V%Apersepsi

Jaringan komputer dan internet memiliki peranan yang sangat penting dalam
penggunaan komputerdan ponsel pintar (smartphong saatini. Melaluijaringan
komputer, kita dapat melakukan komunikasi data antara satu komputer dan
komputer lain. Misalnya, kita dapat mengirim email, pesan singkat melalui
media sosial, dan lainnya. Dengan jaringan komputer dan internet, kita juga
lebih mudah mendapatkan informasi apa pun yang membantu dalam proses
pembelajaran atau pekerjaan. Bayangkan bagaimana jika tidak ada jaringan
komputer atau internet? Selain itu, saat menggunakan internet, perlu juga
diperhatikan aspek keamanannya supaya data yang dikirim terproteksi dan
tidak diketahui oleh orang lain. Juga agar kita bisa melindungi diri sehingga
tidak menjadi korban kejahatan siber karena ketidak-tahuan kita.

@ cU,UwcSJg*

IYOUOIU OUg@UarbyY xUOIxU Ol1YOUiting,Gekfodyf UBDRU OU U €
komunikasi, ponsel, proteksi data, enkripsi data.

A. Jaringan Komputer

Jaringan komputer adalah sebuah arsitektur di mana dua atau lebih komputer
terhubung satu sama lain dan digunakan untuk berbagi data. Jaringan
komputer dibangun dengan kombinasi hardware dan software Setiap
perangkat yang terhubung pada jaringan komputer akan memiliki identitas
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unik untuk membedakan perangkat yang disebut alamat IP. Berdasarkan pada
jangkauan areanya, jaringan komputer dapat dibagi menjadi dua jenis, yaitu
jaringan lokal dan jaringan internet. Jaringan lokal biasanya hanya mencakup
area yang terbatas, sedangkan jaringan internet memiliki jangkauan yang
lebih luas bahkan lintas negara.

1. Jaringan Lokal

Jaringan lokal adalah jaringan komputer berkabel maupun nirkabel yang
menghubungkan komputer dengan perangkat lainnya dalam wilayah terbatas
seperti dalam rumah, sekolah, kampus, universitas, atau gedung kantor. Untuk
mengakses perangkat pada jaringan lokal, perangkat yang kita miliki harus
terhubung terlebih dahulu dengan jaringan lokal tersebut. Jaringan lokal ini

disebut juga sebagai jaringan LAN (ocal area networR.

Dalam level paling sederhana, jaringan lokal hanya terdiri atas dua perangkat
yang terhubung menggunakan kabel atau tanpa kabel. Jika ingin menghu-
bungkan lebih dari dua perangkat dalam jaringan yang sama, dibutuhkan
perangkattambahan, yaitu switchataurouter. Switchataurouter adalah perangkat
keras jaringan yang menghubungkan perangkat di jaringan komputer dengan
menggunakan paketswitchinguntuk menerima dan meneruskan data dari suatu
perangkat ke perangkat tujuan. Perbedaan dari keduanya ialah switch hanya
dapat menghubungkan perangkat pada jaringan yang sama, sedangamouter
dapat menghubungankan perangkat dari dua jaringan berbeda. Dua jaringan
dikatakan berbeda jika mereka memilliki kelompok alamat IP yang berbeda.
Misalnya, perangkat dengan alamat IP 192.168.10.1 dan 192.168.10.2 berada
pada jaringan yang sama, yaitu 192.168.10.x, sedangkan perangkat dengan
alamat IP 192.168.10.1 dan 192.168.20.2 berada pada jaringan yang berbeda.
Switchdanrouter menggunakan berbagai protokol dan algoritma untuk bertukar
informasi dan untuk membawa data ketujuan. Protokol pada jaringan komputer
PBTIYI PDIDYOIUI T0TDE€UOPOOIU PPITOIO UYUPDIaY iRla IR:
supaya dua buah perangkat dapat berkomunikasi satu sama lain. Gambar 5.1
menunjukkan ilustrasi jaringan komputer yang hanya menghubungkan dua
perangkat dan jaringan yang menghubungkan lebih dari dua perangkat.

- 0

kKomputer Komputer

- 0

Komputer Komputer Komputer

Switch

Jaringan Komputer Dua Perangkat Jaringan Komputer Lebih Dari Dua Perangkat

Gambar 5.2 llustrasi Jaringan Komputer Lokal
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2. Jaringan Internet

Internet merupakan singkatan dari Inter-Network, merupakan jaringan
antarjaringan komputer yang memiliki jangkauan yang lebih luas dibandingkan
dengan jaringan lokal. Jaringan internet dapat mencakup area sebuah negara
atau bahkan dapat menghubungkan perangkat-perangkat di seluruh dunia.
Pengertian internet itu sendiri mungkin dapat kita rumuskan sebagai merupakan
suatu jaringan komunikasi yang menghubungkan satu media elektonik dan
media yang lainnya atau kumpulan dari beberapa komputer atau ponsel, yang
saling berhubungan serta saling terkoneksi satu sama lainnya. Hampir semua
orang mulai mengenal internet, mulai dari anak-anak hingga orang dewasa atau
bahkan lansia sekalipun, sudah tak asing lagi dengan istilah tersebut. Adakah di
antara kalian yang tidak mendengar istilah internet sekarang ini?

Untuk dapat menggunakan internet secara langsung, biasanya, kalian
membutuhkan layanan internet. Layanan internet meliputi komunikasi
langsung (email, chat), diskusi (Usenet News, email, milis), sumber daya
informasi yang terdistribusi (World Wide Web, Gopher), remote login dan lalu
lintas € x(®elnet, FTP), dan aneka layanan lainnya.

Transmission Control Protocol atau Internet Protocol Suite (TCP/IP)
merupakan standar teknologi pendukung yang dipakai secara global. TCP/
IP  merupakan protokol pertukaran paket atau  Switching Communication
Protocol Istilah “protokol” di internet atau di jaringan lokal mengacu pada satu
set aturan yang mengatur bagaimana sebuah aplikasi berkomunikasi dalam
suatu jaringan. Adapun softwareaplikasi yang berjalan di atas sebuah protokol
disebut aplikasi client. Ada beberapa syarat agar komputer dapat terhubung
dengan internet, antara lain dukungan hardware, dukungan software dan
terdaftar ke salah satu penyedia jasa internet (ISP,Internet Service Providey.

3. cRJ* SuU{*waUu*J UJwcRHQgS, uw

Ada dua komponen utama dalam sebuah jaringan komputer, yaitu node dan

link . Node adalah titik atau perangkat yang dapat menghasilkan input data atau

menerima data atau juga kedua-duanya dalam sebuah jaringan. Contohnode
pada jaringan ialah perangkat komputer, HP, switch, route, dan lain sebagainya.
Link adalah jalur transimisi data/informasi antar- nodeLink ini berupa hubungan

antara node yang satu dan node yang lainnya dalam sebuah jaringan. Istilah
link kadang juga disebut sebagaiedge Oleh sebab itu, perangkat-perangkat
yang saling terhubung melalui jaringan komputer dapat digambarkan secara
abstrak sebagai hubungan antaranode dan edge Sebagai ilustrasi, Gambar 5.3
menunjukkan gambaran abstrak sebuah jaringan komputer dalam bentuk node

—1
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dan edge Perhatikan bahwa switch digambarkan sebagainodeyang terhubung
ke beberapa node lainnya, sedangkan komputer/laptop/ ponsel merupakan

node yang hanya terhubung dengan satu perangkat lainnya. Dalam hal ini,
switch berfungsi sebagainodepenghubung.

-

Komputer

Komputer

Komputer Komputer Komputer

Switch

Jaringan Komputer Dua Perangkat Jaringan Komputer Lebih Dari Dua Perangkat

Gambar 5.3 Jaringan komputer dan abstraksinya

@ Ayo, Lakukan

Aktivitas Individu
ORO&AORIP R ;R340 UU€OaYipPO IYOUOIU U@UaRrbY
111 10RO0&0ORIP OUOU OiIxOIU 10IU iBxIOIY @PUOOIGIlY
jaringan komputer jika diberikan bentuk abstraksi jaringan.
Ul 41UO0 O1x0IU UbYxallUe
e Kertas kosong
e Spidol/alat tulis
Ul 41U0 OlYyab OIx0iU xi0adiUe
e Gambar ulang abstraksi jaringan komputer pada lembar kerja di bawah ini
ke dalam kertas kosong yang kalian miliki.
« BaiRx1O OUU€OaYIpPO OIYOUOIU OU@UarDY iDPUOIU 1iPRY
gambar.

Abstraksi Jaringan Komputer cRJt SuU{*waUu*J U

—

Bab 5 Jaringan Komputer dan Internet If 99




4. Routingada Jaringan Komputer

Routing pada jaringan komputer merupakan sebuah mekanisme pengiriman
paket data dari satu perangkat ke perangkat yang lain. Pada sebuatrouter,
biasanya, terdapat sebuah tabefrouting atau lebih yang menyimpan informasi
jalur routing yang akan dilalui ketika ada pengiriman data yang melewati
router dari satu perangkat ke perangkat lainnya. Jadi intinya, proses routing
adalah proses menentukan jalur yang dilalui sebuah paket data yang dikirim
antar-dua buah perangkat. Untuk dapat melakukan proses routing, harus
lebih dahulu diketahui alamat tujuan perangkat, alamat asal perangkat, dan
rute terbaik. Rute terbaik biasanya merupakan jalur terpendek yang dapat
dilalui. Konsep inilah yang dikenal dengan istilah jalur terpendek.

—

Router 1/{:

-
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- - N
-
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-

Gambar 5.4 Routing pada Jaringan Komputer
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Gambar 5.5 memberikan gambaran untuk lebih memahami tentang
routing. Misalnya, kita ingin mengirim data dari komputer B ke komputer D.
Jika diperhatikan, setidaknya ada tiga jalur yang dapat dilalui untuk mengirim
data, yaitu jalur dengan garis putus merah, garis putus biru, dan garis putus
hijau. Misal, kalian asumsikan bahwa setiap perangkat saling terhubung
dengan kabel sepanjang 1 meter.

Tabel 5.1

Warna Jalur Jalur Yang dilalui

Merah Komputer B — Router 1 — Router 2 — Router 3 — Router 4 — Komputer D | 5
Hijau Komputer B — Router 1 — Router 3 — Router 4 — Komputer D 4
Biru Komputer B — Router 1 — Router 4 — Komputer D 3

Karena routing selalu mengambil jalur terbaik, ketika kalian mengirimkan
data dari Komputer B ke Komputer D, akan melalui jalur dengan garis putus

—a
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biru. Jalur ini melalui lebih sedikit perangkat lain dan memiliki jarak yang
paling pendek dibandingkan dengan jalur lainnya.

Bagaimana jika dalam sebuah kasus, ternyata ada lebih dari dua jalur
terbaik? Jika ada lebih dari dua jalur terbaik yang dapat dilalui, biasanya,
router akan memilih secara acak salah satu dari jalur-jalur terbaik tersebut.
Jika jalur routing sangat kompleks, bagaimana cara menemukan jalur terbaik?
Biasanya, digunakan salah satu algoritmashortest pathyang sudah kalian
pelajari di materi Berpikir Komputasional.

| Ayo Kita Kerjakan

Aktivitas Individu
OROAORIP R ;B350 Ixay uUanrduoO
PDi1OIO xIROOIUU OIPUROEOIPOXIO OlixaYy RPYIIOO 4iu0
5.4 pada Tabel di bawah ini:
Dari Ke Perangkat yang Dilalui
Komputer A Komputer B
Komputer A Komputer C

Komputer A Komputer D
Komputer B |Komputer C

B. Komunikasi Data pada Ponsel

Komunikasi data merupakan sebuah mekanisme pengiriman dan penerimaan
data dari satu perangkat ke perangkat lain. Ketika kita menggunakan ponsel,
baik untuk keperluan mengirim pesan atau SMS (short message system),
panggilan suara, koneksi internet, maupun mentransfer dokumen, ada
mekanisme komunikasi data yang terjadi antara ponsel pengirim dan ponsel
penerima.

Untuk dapat digunakan sebagai alat komunikasi, ponsel memerlukan
suatu elemen jaringan seluler yang berperan penting sebagai pemancar dan
penerima sinyal dari ponsel, yaitu BTS (Base Transceiver Statiop BTS adalah
suatu infrastruktur telekomunikasi yang memfasilitasi komunikasi nirkabel
antara perangkat komunikasi dan jaringan komputer. Dalam satu kota atau
wilayah, terdapat banyak BTS. Ponsel akan dilayani oleh BTS yang ada di
sekitarnya, terutamayang paling dekat jaraknya. Pelayanan ini akan berpindah
secara otomatis, ketika ponsel sedang bergerak dari wilayah layanan BTS
yang satu ke wilayah layanan BTS yang lain. Itu sebabnya dalam bahasa

[
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Inggris, ponsel disebut “mobile phoné Sebagai contoh, seperti ditunjukkan
pada Gambar 5.6, meskipun ada tiga BTS yang mengelilingi, tetapi ponsel
mendapatkan sinyal dari BTS terdekat, yaitu BTS A, karena memiliki jarak

yang paling dekat dengan ponsel.

BTS A

‘ (@)

BTS B

Gambar 5.5 Ponsel selalu menerima sinyal dari BTS terdekat.

Selain itu, kekuatan sinyal dari ponsel bergantung pada berbagai hal, yaitu
antara lain seperti berikut.
1. 1YiO 1iyo
Jarak antara pemancar sinyal BTS dan penerima ponsel sangat
menentukan kualitasnya. Makin dekat, akan makin kuat. Sebaliknya,
jika ponsel dan BTS berada pada jarak yang berjauhan, sinyal akan
makin lemah.
2. IRPYOIx I1UOauliu
Material beton, baja, dan sebagian besar bahan bangunan lainnya sangat
dapat menghalangi sinyal seluler. ltulah mengapa saat kalian berada di ruang
bawah tanah/ basementponsel tidak memiliki jalan untuk mencapai menara
karena terhalang dinding beton/baja sehingga kekuatan sinyalnya lemabh.

Meskipun ponsel kalian berada sangat dekat dengan BTS, biasanya,
halangan yang berada antara ponsel dan BTS juga akan memengaruhi
sinyal pada ponsel. Jika kalian berada pada ruang terbuka tanpa halangan
apapun, sinyal ponsel akan kuat. Namun, jika kalian berada di sebuah
ruangan yang di dalamnya ada penghalang berupa tembok, besi,
bangunan, sinyal akan lemah. Coba kalian bandingkan sinyal ponsel
ketika kalian berada di dalam ruangan dan di luar ruangan, meski berada
pada jarak yang sama, kekuatan sinyal akan terasa berbeda.

—1
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4. Cuaca
Gelombang radio berjalan melalui atmosfer. Jadi, saat cuaca sedang
buruk, akan dapat menghalangi sinyal. Biasanya, ponsel kalian akan
memiliki sinyal yang lebih baik pada hari yang cerah daripada saat hujan
atau berkabut.

5. PUOOaUl 10U Tixi@g 1YOUOIU aluo 1@l
Menara seluler hanya dirancang untuk menangani sejumlah koneksi
tertentu pada saat bersamaan. Oleh sebab itu, jika dalam sebuah area

BTS, ada banyak ponsel yang terhubung dengan BTS tersebut, kekuatan
sinyal akan melemah.

Namun, untuk menyederhanakan, kekuatan sinyal dari ponsel, biasanya
bergantung pada jarak ponsel dan BTS terdekat. Makin jauh jaraknya, sinyal
akan makin melemah. Kuat atau lemahnya sinyal ditunjukkan oleh indikator
sinyal pada ponsel, seperti pada Gambar 5.6.

il 1o W 11:07

Gambar 5.6 Indikator kekuatan sinyal HP yang dipengaruhi BTS.

Amati sebuah ponsel. Lihatlah ada berapa bar sinyal yang muncul di ruang
terbuka. Kalau hanya satu, berarti BTS terdekat yang terhubung dengan
ponsel memiliki jarak yang jauh. Sebaliknya, jika ada empat bar, jarak BTS-nya
sangat dekat. Adakah BTS di sekitar lingkungan kalian? Jika ada, coba kalian
dekati BTS tersebut dan kemudian bandingkan indikator kekuatan sinyal di
ponsel, apakah berubah? Jika tidak melihat BTS, cobalah berpindah-pindah
lokasi dan amati sinyal ponsel. Apakah berubah-ubah saat kalian berpindah
tempat? Tentukan lokasi mana yang sinyalnya paling kuat dan juga paling
lemah. Mengapa?

[
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Aktivitas Individu
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Pada Gambar 5.7, dengan asumsi ponsel berada di ruang terbuka tanpa

OixiuOiuUU 1010610 OIx0IU TIUIR @PUOOUIPUROEDIPO O

mana, HP-HP tersebut akan mendapatkan sinyal? Kemudian, diasumsikan
bahwa jika jarak HP dan BTS terdekat lebih kecil dari 3 meter, HP akan
mendapatkan sinyal yang kuat. Jika sebaliknya, sinyalnya akan lemah. Coba
OIxOIU OIBUROCEOIPO ODPOaIRIU POU&Ix TIYO PPROIU
HP Nomor BTS Kekuatan Sinyal

HP 1
HP 2
HP 3
HP 4
HP 5
HP 6

C. Terhubung ke Internet dengan Aman

Apakah kalian pernah menggunakan internet? Pernahkah kalian saat
membuka sebuahwebsite ternyata ada sebuah pesan yang mengatakan bahwa
websitetersebut diblokir atau tidak bisa diakses? Jangan khawatir, biasanya,
itu bukan karena jaringan internet kalian bermasalah, tetapi karena website
yang kalian buka itu berbahaya sehingga oleh pemerintah aksesnya dibatasi.
Program pemerintah Indonesia yang membatasi akseswebsitedengan cara
diblokir dinamakan Internet Positif. Pernahkah kalian mendengar istilah
internet positif?

Apa itu Internet Positif?
Internet positif ialah istilah yang biasa digunakan untuk menamai aktivitas
pemblokiran atau pembatasan akses terhadapwebsiteyang dianggap tidak

—a
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layak muat oleh pemerintah Indonesia. Internet positif sendiri mulai
digalakkan sejak tanggal 17 Juli 2014 yang diprakarsai oleh Kementrian
Komunikasi dan Informasi dengan website di hitps:/trustpositif.kominfo.
go.id/.

semet &
SITUS TERLARANG! p e L
TIDAK DAPAT DIAKSES Jka Anda merasa sius itk lemasik

kedalam kategori diatas, silahkan menghubungi

ME—ALUI JARINGAN OOPSE aduankonten@mail kominfo.go.id

Gambar 5.8 Internet Positif

Biasanya, website yang diblokir oleh internet positif ialah website yang
berisi konten negatif, di antaranya seperti berita hoax, mengandung SARA,
ITU OUURPU alUO iPYila UUYUUOYI€EP BxIOU ORa
websiteyang berpotensi mencuri data pribadi yang kita miliki seperti username

PIN, passwordsehingga dapat menyebabkan kerugian bagi yang membukanya.

Tentunya, kalian tidak mau, bukan, jika data pribadi kalian dicuri oleh orang
lain sehingga merugikan kalian? Pencurian data melalui internet ini disebut
dengan phishing.

1. Web Phishing

Salah satu masalah yang mungkin terjadi ketika kalian membuka website
yang terindikasi berbahaya adalah phishing Phishing adalah suatu metode
untuk melakukan penipuan dengan mengelabui pengguna dengan maksud
untuk mencuri data pengguna. Misalnya, kalian tiba-tiba dapat pesan melalui
surel atau media sosial yang meminta untuk membuka sebuahwebsiteyang
sama persis dengan website aslinya. Divebsitetersebut, kalian diminta untuk
memasukkan usernamedan passworduntuk login. Nah, di sinilah data kalian
bisa dicuri. Jadi, kalian harus hati-hati ketika akan membuka sebuah website
dan memasukkan informasi data pribadi.

Gambar 5.9 llustrasi web phishing

[
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Kalian perlu waspada saat terkoneksi dengan jaringan internet karena
banyak sekali websitepalsu yang bisa berbahaya yang harus kalian hindari.
Sebagai contoh,websitedi bawah ini menyerupai websitefacebook. Namun,
ini adalah websitepalsu yang harus kalian hindari.

Fiiog i [ncebos
T wwwiTicebook condoom login fcinoskiah T

facebook

Facebook help you connect and share with the pecpls in yong Bife. Waspadal
ini adalah website palsu
yang menyerupai facebook

Erep e logged in

T o i 0 Frcabonh

Gambar 5.10 Waspada, ini adalahwebsite palsu yang menyerupai facebook

Jadi, sebelum memasukkan data pribadi, pastikan alamat URL yang
muncul sesuai dengan namawebsiteaslinya. Namun, jika kalian tidak tahu
apakah websiteitu palsu atau bukan, kalian bisa mengecek apakah ada ikon
kunci di sebelah alamat URL atau tidak, seperti pada lingkaran merah pada
gambar di bawabh ini. Jika ada ikon kunci, artinya, websiteaman untuk dibuka
karena telah terproteksi dengan baik.

i Kementerian
k.4 Pendidikan dan Kebudayaan

Tasng Kam = Shwa & Mahasien + G R Nosen »  Oeang Tua = Sekoleh RKampes = Hideya & Hahasa «  Peacelntan Dassh - Masyarakat & Mim -

Kemdikbudristek Ajak Insan Pers luti Lomba Jurnalistik "Rayakan Merdekamu™

Gambar 5.11 Contoh website yang aman dikunjungi.

2. Settingeamanan past@wser

Sekarang kalian sudah tahu bahaya yang mungkin terjadi ketika kalian

mengakses sembarangwebsite Jangan khawatir, kalian ternyata dapat

melakukan pengaturan dalam browser yang digunakan untuk menjelajahi

internet supaya lebih aman. Pada sebagian besarbrowser yang kalian

gunakan, biasanya, akan ada pengaturan keamaan yang bisa dilakukan.
Setelah pengaturan dilakukan, browser yang kalian gunakan akan selalu

L\‘_.'\—.
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memberi peringatan jika websiteyang kalian buka berbahaya. Gambar berikut
menunjukan salah satu contoh peringatan yang diberikan oleh browser.

e ahead contains malware

testsafebrowsing.appspot.com

Gambar 5.12 Contoh peringatan yang muncul setelah melakukan pengaturan padabrowser ketika
mengunjungi website yang berbahaya.

Jika bingung dengan websiteyang kalian kunjungi aman atau tidak, kalian
bisa menyelidiki terlebih dahulu sebelum mengaksesnya. Jika kalian curiga
saat mengakses situs web yang tidak familiar, bukalah situs webhttps:/
transparencyreport.google.com/safe-browsing/search untuk mendiagnosis
keamanan pada situs web yang kalian akses. Salin dan tempel atau ketikkan
alamat situs web pada kotak isian di halaman diagnosis, lalu tekan tombol
Search Selanjutnya, akan ditampilkan laporan diagnosis keamanan situs web
tersebut.

= Google Transparcncy Repart

Safe Browsing site status

1 et iy g eI DaEants i e S
z e oo 5 cbe Seac 2 1N web tochsets You T

f\q\J

Gambar 5.13 Mengecek apakah sebuah website palsu atau tidak.

@ Ayo, Lakukan

Aktivitas Individu
Aktivitas JKI-K8-04: Setting Keamanan Browser

Pada aktivitas ini, kalian akan mencoba untuk melakukan pengaturan pada
browser sehingga penjelajahan internet jadi lebih aman dan nyaman. Banyak
sekali browser yang dapat kalian gunakan, yaitu Chrome, Mozilla, Internet

Bab 5 Jaringan Komputer dan Internet
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Explorer. Namun, untuk aktivitas ini, kalian akan mencoba setting pada browser
chromep UUOxD OYU@D @PUaDYRIOIU €RaY UUPOUUIXx 4lUO 0P
Aman” untuk membantu melindungi kalian dari  phishing manipulasi psikologis,
perangkat lunak perusak, perangkat lunak yang tidak diinginkan, iklan berbahaya,
iklan yang mengganggu, dan situs web atau ekstensi yang menyinggung.

Ul 4lU0 O1x0IU UbYxallUe
Komputer yang terpasang web browseiChrome

IUOOIORXIUOOIO 160RO&0ORIPU

Buka aplikasi browserChrome.

2. Kilik icon: yang ada pada bagian kanan atadrowser Kemudian, akan
muncul jendela seperti gambar di bawah ini. Kemudian, klik menu

Settings.
MNew tab Ctrl+T
MNew window Ctrl+N
Mew incognite window  Ctrl+Shift+N
History 4
Downloads Cirl+)
Bookmarks 4
Zoom - 100% - L
Print... Ctrl+P
Cast...
Find... Ctrl+F
More toals 4
Edit Cut Copy Paste
Settings
Help 4

Exit

Gambar 5.14 Tampilan dropdown menu pada browser Chrome

1. Pilih menu “ Privacy and Security yang ada pada menu sebelah Kiri.

2  vouandGoogle

B Autofin

You and Google

@  satety check

| @ rrivecy ona sccuriey | SnocaniBbogissarntes

Chrome name and picture

import bookmarks and settings »
=1 Default browser

)  onstarup Autofill

Advanced -

Extensions B Pap

About Chrome Q
Gambar 5.15 Tampilan menu Setting.

2. Maka, akan ada beberapa pilihan yang dapat kalian setting seperti
pada gambar di bawah ini. Untuk mengontrol cara Chrome menangani

—a
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konten dan izin untuk sebuah situs, klik Setelan situs. Untuk menghapus
informasi dari aktivitas penjelajahan kalian, seperti histori, cookie atau
sandi yang disimpan, klik Hapus data penjelajahan.

Privacy and security

—  Clear browsing data

Clear history, cookies, cache, and more

Cookies and other site data
Third-party cookies are biocked in Incagnito mode

Security
)

Safe Browsing {protection from dangerous sites) and other security settings

Site Settings

Controls what information sites can use and show (location, camera, pop-ups, and more)

Gambar 5.16 Tampilan menu Privacy dan Security

Apa saja fungsi dari keempat setting di atas? Berikut penjelasannya.

1. Clear browsing datadan Cookies and other site datauntuk menghapus
data-data yang dikirim oleh browserke komputer kalian ketika mengakses
sebuahwebsite misalnya cookies Cookieadalah € xd@rukuran kecil yang
berisi serangkaian karakter yang dikirimkan ke komputer kalian saat
kalian mengunjungi sebuah situs. Kalau merasa tidak aman, kalian dapat
@ b U O U U € Grawskepudtuk menolak semua cookieatau menunjukkan
saatcookie PDTTUO TOOOYO@P 1@auUuU ipiBYIUl x1alUIU IRTa ¢
dapat berfungsi dengan baik tanpa cookie

2. SecurityU O1xO1U iOP1 @D UOIO RO Noidindedidrieru Dinié@ab) | U
pilihan Enhanced Protection(Proteksi lanjutan), atau Standard Protection.
Perbedaan kedua pilihan itu ada pada apa saja yang akan diproteksi.

3. Site Settings setting ini digunakan untuk mengizinkan browser untuk
berinteraksi dengan perangkat yang kalian miliki, misalnya GPS pada
perangkat, microphone webcamdan lain sebagainya.

Tantangan Tambahan:
Coba kalian lakukan setting pada browse lain, seperti FireFox, Internet
Explorer, Safari dan carilah kemiripannya.
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@ Uji Kompetensi

Pilinlah Ganda
1. Diberikan beberapa router yang terhubung dengan beberapa perangkat
komputer yang digambarkan dengan bulatan merah.

® O
(&)

Ada berapa jumlah router/switch yang harus digunakan jika akan
diimplementasikan pada jaringan komputer?

A 2
B. 3
C. 4
D. 5

2. Mengacu pada gambar di soal nomor 1, padanode mana sajakah laptop
IMUIR TOxDRIOOIU OOOI 101U 10ialR OGUU€OaYIipPO OIYOUOI

A. 3,4,dan8
B. 0,1,dan?2
C. 1,6,dan 8
D. 2,5,dan7

3. Diberikan gambar sebagai berikut.

Jika diketahui bulatan hitam adalah router, angka yang tertera pada
garis menandakan panjang kabel dalam meter yang digunakan untuk
menghubungkan dua buahrouter. Manakah router yang tidak akan dilalui
ketika mengirim pesan dari Komputer A ke Komputer B?

—1
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A. Routerb
B. Routerc
C. Routerd
D. Routere

4. Merujuk pada gambar di soal nomor 3, berapakah panjang kabel yang
akan dilalui untuk mengirim pesan dari Komputer A ke Komputer B jika
diketahui router B rusak?

A. 16 meter
B. 17 meter
C. 20 meter
D. 18 meter

5. Apa pengaruh Tower BTS pada sinyal ponsel pada ruang terbuka?
A. Makin dekat jarak ponsel dengan tower BTS, maka sinyal akan
makin kuat.
B. Makin dekat jarak ponsel dengan tower BTS, maka sinyal akan
makin lemah.

C. Makin jauh jarak ponsel dengan tower BTS, maka sinyal akan makin
kuat.

D. Sinyal ponsel tidak dipengaruhi oleh jaraknya dengan tower BTS.

Uraian

1. Jika kalian memiliki tiga buah router/swicth yang masing-masing bisa
terkoneksi dengan maksimal empat perangkat (termasuk terkoneksi
dengan router) lainnya, berapa jumlah maksimal perangkat komputer
yang dapat terhubung dalam jaringan komputer? Kemudian, gambarkan
OUU€0aYipO OIYOUOIU OU@UarPYUa&alP

2. Lakukan setting keamanan browser pada ponsel yang kalian miliki.
Jelaskan langkah-langkah yang kalian lakukan!

@Ayo, Renungkan

Setelah mempelajari materi ini, renungkan dan tuliskan pada buku kerja
(disarankan catatan menggunakan kertas lepasan atauoose leaf.

« UIOIO OixOIU TIUIR @aDUOUUEOaYIPO PPDUTOYO pPbiald C
» Apakah kalian telah memahami bagaimana cara kerjarouting?
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e Apakah kalian memahami cara melakukan proteksi data padabrowser?

* Apa yang akan terjadi misalnya kalian tidak memproteksi data pada
komputer dan komputer kalian dicuri?

YN
*’1 Ingin Tahu Lebih?

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

1. George Beekman,Digital Planet: Tomorrow’s Technology and Yqu
Prentice Hall, 2012

2. Bagaimana cara kerja algoritmarouting, ORRUPUnnlU@UarpYPOUaPRa,aUYO
com/routing-algorithm.htm

3. Internet Safety: Code Org, https:/curriculum.code.org/csf-20/
coursea/1/#safety-in-my-online-neighborhood2

4. Keamanan penjelajahan internet, https:/www.youtube.com/
watch?v=2ZZQIgV2Gus

5. Apaitu Spamdan Phishing, https:/mwww.youtube.com/
watch?v=NI37JI7KnSc

h
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\; Tujuan Pembelajaran

Setelah mempelajari bab ini, kalian mampu mengakses, mengolah, mengelola

MU @PUOIUIxOPOP TIRI PDIIYI PEPOPUU RBDYPRYaORAYU
kalian dapat mencari, meringkas, dan memvisualisasi sekumpulan data dari

situasi kehidupan sehari-hari dengan menggunakan aplikasi pengolah lembar

kerja atau secara manual.

Qs
és Pertanyaan Pemantik

Bagaimana mengakses, mengolah, dan mengelola data yang cukup banyak



Pengelolaan Data  Visualisasi Data — JgUu*UJ Peringkasan Data

[ | | l 1 |J—| |—|

Pivot SUMIFS dan
Table COUNTIF

Area Column  Bar Pie Line Lookup > u Jg

am
@ \V%Apersepsi

Jika kalian mempunyai kumpulan data yang cukup banyak, kalian akan sulit
untuk melakukan pencarian data tertentu dalam kumpulan data tersebut.
Pencarian data di dalam aplikasi pengolah lembar kerja dapat dilakukan
menggunakan fungsi untuk pencarian data (Vlookup , Hlookup).

Gambar 6.1 Peta Konsep Analisis Data

Untuk membantu analisis data, kalian juga dapat menampilkan data
[Ixi@ ipURad adpaixU PPUPYRO OYI€O aurad @pE@IiUTOUO
terhadap data yang lain. Kalian akan mempelajari cara mengolah data dari
sekumpulan data menjadi data yang lebih ringkas, atau yang biasa disebut
peringkasan data. Peringkasan data merupakan salah satu penerapan dari
konsep abstraksi dalam berpikir komputasional. Dalam peringkasan data,
kita hanya menampilkan data yang penting, dan kemudian dapat melakukan
pencarian lebih dalam jika diperlukan. Selain itu, kalian juga dapat mengelola
data dan menentukan kriteria untuk menampilkan data sesuai dengan tujuan.

@ cU,UwcSJg*

Pencarian data, visualisasi data, peringkasan data, pengelolaan data, studi
kasus.

PENGANTAR

Di kelas VI, kalian sudah belajar dasar-dasar dalam mengolah data, misalnya

FPHDUOOAUIOIU €xRPY aunrad @puaiyYyobuo TiRI RPYRPURA

—a

—
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sekumpulan data. Di kelas VIII ini, kalian akan belajar lebih lanjut untuk

mengelola data dengan menggunakan fungsi pencarian, peringkasan

data dengan pivot table , fungsi SUMIFS fungsi COUNTIFS maupun
ZO@IUNIIROIU €RAaY RiixDbp URUGIROP TIYO 1UxO00IPO %D
akan belajar bagaimana melakukan visualisasi data dengarchart.

Pivot table adalah sebuah tabel berisi data yang telah diringkas
berdasarkan kategori tertentu. Peringkasan data tersebut dapat melibatkan
proses penjumlahan, perhitungan rata-rata, dan sebagainya. Peringkasan ini
dilakukan untuk mendapatkan informasi yang lebih berguna terhadap data
yang ada, yang nantinya dapat digunakan untuk membantu proses analisis
data.

SUMIFSdan COUNTIFSadalah formula yang dapat dipergunakan pada
aplikasi lembar kerja untuk menghitung nilai dari sekumpulan data
berdasarkan kondisi tertentu.

Untuk memahami proses peringkasan, kita akan mulai dengan data “kecil”
karena hanya dengan data kecil, kita dapat mengetahui dengan teliti apakah
rumus atau proses yang kita lakukan terhadap kumpulan data tersebut
hasilnya benar. Yang dimaksud dengan data “kecil” ialah data bervolume
sedikit dengan struktur yang sederhana. Perhatikanlah sepuluh data nilai
mata pelajaran di bawah ini yang terdiri atas nomor peserta didik, nama, kode
mata pelajaran, dan nilai dari satu kelas saja yang tampak seperti pada gambar
6.2. Data tersebut tidak tersusun berdasarkan urutan tertentu. Mungkin,
guru mengetik data tersebut secara langsung dari tumpukan berkas yang
tidak terurut. Data yang diperoleh sesuai dengan keadaan nyatanya disebut
data mentah. Data mentah yang tidak terurut akan menyulitkan pencarian.
Sebagai contoh, jika kalian hendak mencari nilai terbesar atau nilai terkecil,
kalian harus memeriksa setiap data karena data tidak diurutkan. Akan
RPDRIUOU OOOI TIRT pailo 10 &vrt Réhdah ¢épat Qalibn €dpaty
mengetahui nilai terbesar dan terkecil dari kumpulan data tersebut.

A B C 8]

1 No.Siswa Nama Kode Mapel Nilai

2 20005|Vina IPA &0
3 20012|Erina MAT 75
4 20092|Bona BING 65
5 20012|Erina IPA 85
6 20026|Farel MAT 72
T 20092|Bona BIND 90
8 20005 |Vina |PS 60
9 20045 |Karlina MAT 82
10 20045 |Karlina IPS 73
11 | 20005|Vina BING 78

Gambar 6.2 Data Nilai Mata Pelajaran

Bab 6 Analisis Data | 115'
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Demikian pula jika kalian ingin mengetahui nilai semua mata pelajaran
dari seorang peserta didik, misalnya Vina, data harus diperiksa dari data
pertama sampai dengan yang terakhir untuk mengetahui semua nilai yang
diperoleh Vina. Agar persoalan pencarian data ini dapat diselesaikan dengan
IDUIRU OIxOIU T10IR @bx10adiuU UPUODxU@UUOIU TiIRIU @0
€ x oaty.
Nah, bagaimana jika kumpulan data nilai tersebut adalah data nilai semua
UPPDYRI TOTOO aluo 111 10 pPOUxIO OIx0OlUese Riau (10
10100 pbgal OlfaliRPUU UYUabUPOU i100IU PbxavYad U
datanya lebih banyak, mungkin mencapai ratusan, ribuan, bahkan sampai
jutaan data. Untuk mengolah data yang jumlahnya sedikit seperti tabel di
atas (data kecil), kalian masih dapat melakukannya secara manual. Namun,
jika banyaknya data membesar, seperti data di satu sekolah (data sedang) atau
bahkan di seluruh Indonesia (data besar), kalian memerlukan aplikasi lembar
OPYOIU 101Y UYUPDP @DUOUXIO TIRI TIUIR TOxI0adiU xPi0OO
Data yang jumlahnya sedikit (data kecil) juga diperlukan untuk menguiji
formula atau proses pengolahan yang dilakukan. Sebaiknya, setelah formula
benar, baru disalin ke sel lainnya dengan satu kali proses 1 U a i x b ".untuk ©
mempermudah analisis, pengkajian dan penarikan simpulan atas data yang
sangat banyak (data besar), perlu dilakukan peringkasan data, sehingga hanya
data yang penting yang ditampilkan dalam ringkasan data.

Kegiatan apa yang akan kalian lakukan terkait analisis data?
Di kelas VI, kalian telah belajar mengolah data tanpa bantuan komputer atau
dengan memakai aplikasi lembar kerja. Dikelas VIII, kalian akan belajar untuk
memakai pencarian data, menampilkan data dengan chart, meringkas data
dengan pivot table , dan mengelola data untuk dianalisis dan disimpulkan

Kode Topik - Jenis Aktivitas
Aktivitas Aktivitas

1. | AD-K8-01 |Pencarian 2 JP | Ayo, Berlatih: Melakukan Pencarian
Data Data dalam Lembar Kerja

2. | AD-K8-02 |Visualisasi 2 JP | Ayo, Berlatih: Membuat Chart
Data Ayo, Berlatin: Membuat Chart Manual

3. | AD-K8-03 |Peringkasan | 1JP | Ayo, Berlatih: Meringkas Data Manual
Data Ayo, Berlatih: Meringkas Data dengan

Pivot Table
h\..

h.
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Kode Topik - Jenis Aktivitas
Aktivitas Aktivitas
4. | AD-K8-04 |Pengelolaan | 1JP | Ayo, Berlatih: Mengelola Data dengan
Data Tables
5. | AD-K8-05 |Studi Kasus 2 JP | Ayo, Berlatih: Meringkas Data dan
Analisis Visualisasi Data untuk suatu studi
Data kasus. Kasus yang dipilih adalah
pengolahan data bantuan untuk
korban bencana banijir.

Berikut garis besar hal yang akan dipelajari:

(\[o} Materi Keterangan

1.

Pencarian data

Kalian akan belajar untuk memakai fungsi pencarian data
dalam aplikasi lembar kerja. Pencarian data diperlukan
apabila kita mencari data tertentu di dalam kumpulan
data yang banyak.

2. | Visualisasi data | Kalian akan belajar menampilkan data secara visual dan
membandingkan beberapa tampilan data secara visual
menggunakan beberapa jenischart. Jenis T O 1 YeRtiri atas
Ui x a,@d), x QUad 1 YD

3. | Peringkasan Kalian akan belajar meringkas sekumpulan data yang banyak
Data menjadi tabel yang lebih ringkas menggunakan pivot tables

Peringkasan data merupakan penerapan dari abstraksi dalam
berpikir komputasional. Dalam peringkasan data, hanya data
yang penting yang ditampilkan. Selain itu juga kalian akan
belajar tentang menghitung data dengan kondisi.

4. | Pengelolaan Kalian akan belajar mengelola sekumpulan data
Data menggunakan |1 x BenganTables , proses°Z — 3"

e "7 — ¢ Ymerta perhitungan total akan lebih mudah
dilakukan.

5. | Studi Kasus: Kalian akan belajar visualisasi denganchart & ringkasan
Visualisasi data dgn pivot table melalui kasus yang diberikan.
dengan chart Kalian mulai dengan mempelajari data dalam kasus
& ringkasan yang diberikan, kemudian menentukan jenis chart yang

data dgn pivot
table

digunakan untuk visualisasi, juga menentukan data yang
penting untuk dimunculkan dalam peringkasan data.
Dalam studi kasus ini, kalian dapat menentukan data yang
penting (abstraksi), menentukan tahapan analisis data
yang harus dilakukan (dekomposisi dan algoritma).




AL — JgUu*UJw%»n U, U

Pencarian data di dalam lembar kerja dapat dilakukan dengan menggunakan
fungsi. Pada saat kalian mencari data, ada dua kemungkinan yang dapat
diperoleh, yaitu data yang dicari ditemukan (kondisi benar atau TRUIE atau
data yang dicari tidak ditemukan (kondisi salah atau FALSE. Fungsi yang
dapat digunakan terdiri atas dua kelompok, yaitu: fungsi lookup dan fungsi

B S S S =

Look up artinya mendapatkan data tentang sesuatu . FungsiLookup terdiri
atas fungsiviookup danHlookup .Vlookup dipakaijika Y | U @af disusun secara
vertikal, sedangkan Hlookup dipakai jika Y 1U @aa disusun secara horizontal.

fx

Function Used -

>
=

h
>
w
(]

@ o~ W AW

dddddddddo
® UL E NN =D

&
-]

> B 5 @

Insert  AutoSum Recently Financial Logical Text Date

Function Library

£

More
»  Function:

Time - ||
AREAS a
CHOOSE
COLUMN
COLUMNS
FORMULATEXT
GETPIVOTDATA
HLOOKUP
HYPERLINK
INDEX
INDIRECT
LOOKUP
MATCH
OFFSET
ROW
ROWS
RTD
TRANSPOSE

VLOOKUP -

Gambar 6.3 FungsiLookupdan " f"fe... %

1~ 1”1+ .arinya mengacu pada sesuatu. Fungsi £~ 1" 1« .teddiri atas
sf—..StfH%an .. S sBungsi 1”1”1 .akén menunjukkan posisi data

dalam suatu Y 1 U @af.

1 U Odata yang digunakan dalam pencarian data dapat berupa tabel satu

10O@PUPO IRIa RIIDx
10pO@UIU
disimpan dalam beberapa kolom

—a

L\‘_.'\—.
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1. — JgUu*UJw%U Wekppd UJwDSJ {*w

Lookup adalah fungsi yang disediakan aplikasi lembar kerja, dalam hal ni
adalah MS Excel untuk mencari suatu data dalam sebuahY | U.@8mbar 6.4
menunjukkan ilustrasi pencarian data dengan viookup .

adakah di kolom ini?

—
v
B C D E F G

H
7| il O
8| 4
I \
9| £ | . kode hasil pencarian Viookup

[=VLOOKUP(G7,87:011,3 FALSE)

i

col_index_num
Gambar 6.4 Pencarian denganviookup

Sebagai contoh penggunaarviookup , pada Gambar 6.4 digunakan Y | U @a
yang berisi kode mata pelajaran dan nama lengkap dari suatu mata pelajaran
(range B6:C9). Pada tabel data nilai peserta didik yang terdapat dalam range
(A1:D3), khususnya dalam 1B €%dan C3 digunakan fungsi viookup untuk

memperoleh nama lengkap mata pelajaran. Untuk <t e’ ° i j fungsi

vlookup akan mencari pada rangeB6:C9 apakah kodemp tersebut ada. Jika
* ‘1 f e ada, fungsiviookup akan memberikan nama lengkap mata pelajaran,
yaitu Matematika.

Cc2 & 2 vk =VLOOKUP(B2,5B$6:5C59,2,FALSE)
A B C D E | [F

1 |[Nama KodeMP |Mata pelajaran Nilai rapor

2 |Budi MAT Matematika 80

3 |Anny BIND Bahasa Indonesia 75

4,

5 -

6 | MAT Matematika

7 | FIS Fisika

8 | EKO Ekonomi

9 | BIND Bahasa Indonesia

10

Gambar 6.5 llustrasi Pencarian Data Kecil denganviookup

Gambar 6.5 menunjukkan ilustrasi pencarian data dengan SZ ‘s —

[
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adakah di baris ini?

| B C *] E F G H
L g * | [ = | [
g .
10 | kade hasil pencarian Hlookup
11 N B | | =HLOOKUP(GS,858.D12,4,FALSE)
12

row_index_num

Gambar 6.6 llustrasi Pencarian dengan S 7 ‘¢ —"

Sebagai contoh penggunaan S Z**« ——pada Gambar 6.6 digunakan YIU O D
data yang berisi kode mata pelajaran dan nama lengkap dari suatu mata
pelajaran (range B17:E18). Pada tabel data nilai peserta didik yang terdapat
dalam range B12:E14), khususnya dalam cellD13dan D14, digunakan fungsi
hlookup untuk memperoleh nama lengkap mata pelajaran. Untuk ¢‘t e’ °
i ], fungsi SZ''e—akan mencari pada rangeB17:E18 apakah «‘t fe’
tersebut ada. Jika « * t 1 « ada, fungsi S Z * * « —akan memberikan nama lengkap
mata pelajaran, yaitu Matematika.

D13 - Jr | =HLOOKUP(C13,B17:E18,2,FALSE)
B € B E F

12 [Nama KodeMP |Mata pelajaran Nilai rapor

12 |Budi MAT Matematika 80

14 [Anny BIND Bahasa Indonesia 75

15

16

17 |MAT FIS EKO BIND

18 |Matematika |Fisika Ekonomi Bahasa Indonesia

19

Gambar 6.7 llustrasi Pencarian Data Kecil dengan SZ ‘e —"

Contoh berikut akan menggunakan data kode nama kota dan nama
provinsi di Pulau Sumatra.

EARR=°qwAE u,*sUAWfRR=Sq N A
Contoh Data VLOOKUP(A2,$D$1:3F$11,2, FALSE) A 8 c 0 3
9 Kode BOL BGL BhA oum
D E F 10 Kota Bandar Lampung [Bengkulu |Bands Aceh |Dumei
Kode Kota Provinsi 1 iProvinst |1 Aceh LIET
BDL Bandar Lampung  |Lampung . .
BGL  |Bengkulu Bengkulu Ubah data yang tadinya disusun
BNA__ |Banda Aceh Aceh vertikal ke bawah pada viookup ,
DuUM Dumai Riau . P .
e hambr P menje_tdl disusun horizontal ke
MDN Medan Sumatera Utara samping pada. SZ' e’
PAD Padang Sumatera Barat . .
PLG Palembang Sumatera Selatan Catatan: Data yang dltamp"kan
PMS PematangSiantar |Sumatera Utara dalam potongan tabel di atas
SAB__|sabang Aceh hanya menyalin 3 data pertama.
IIBbx aluO aRaO PBOIYab
sampai |lUxaR.U

_ﬂ.
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AARR=°qw/AE u,*sUAWFRR=Sq

N A

Fungsi Mencari suatu nilai pada Mencari suatu nilai pada
kolom terkiri dari suatu Y 1U,Q Baris teratas dari suatu Y 1U,0 B
kemudian mengembalikan kemudian mengembalikan nilai
nilai pada baris yang sama dari | pada kolom yang sama dari
posisi kolom yang ditentukan. | posisi baris yang ditentukan.
Formula ° eZ%e—"O7fZ—%Yo  eZ'e—"0O7fZ—1%Y
—f,ZEOf""f>Y ..'ZOTHBAFOf""f>Y " ™MO«cet
o—oY [ fo%tOZ e—"|E—oY [ fe%tOZ e—" 4
Keterangan |« Z‘'e—'0O"~ f:Aikailyang o Z''e—"0" fAilaifyang

akan dicari di dalam tabel

+ —f,Z10 f ™tfbel yang berisi
data yang dicari (harus sudah
teruruwWt dari kecil ke besar)

s ...'Z0«et 1S Memor kolom
yang akan diambil datanya
(nomor dimulai dari 1, 2, dst)
o "fe% $OZ" " #tidak harus
diisi
~ TRUERINtuk pencarian
jika menginginkan hasil
pencarian yang mendekati
nilai yang dicari

~ FALSEuntuk pencarian jika
menginginkan hasil yang
sama persis dengan nilai
yang dicari.

Perhatikan Gambar 6.4 untuk

cara kerja pencarian dengan

viookup .

akan dicari di dalam tabel.

o —f,Z1O f "tgbel yang berisi
data yang dicari (harus sudah
terurut dari kecil ke besar).

e "M QO ¢et I § Onomor baris
yang akan diambil datanya
(nomor dimulai dari 1, 2, dst).
o "fe% tOZ"%tidak harus
diisi.
~ TRUHRINtuk pencarian
jika menginginkan hasil
pencarian yang mendekati
nilai yang dicari.

~ FALSEuntuk pencarian jika
menginginkan hasil yang
sama persis dengan nilai
yang dicari.

Perhatikan Gambar 6.5 untuk

cara kerja pencarian dengan

é Z N — ’
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EARR=°qwA u,*sUAWfRR=Sq

kD

Penggunaan | Buatlah tabel berikut ini Buatlah tabel berikut ini
B2 g B2 g
A B A B
1 |Kode Provinsi 1 |Kode Provinsi
2 |BDL Lampung 2 |BDL Lampung
3 [pms 3 [Pms
4 [piG 4 PG
5 |BGL 5 |BGL
6 [paD 6 |PAD
7 |JAM 7 |JAM
Isi dari cell B2: Isi dari cell B2:
° «iY [ [h[[ [hhY]|°® « iY [ [p[[ [hhY
iY € iY €
Salin formula pada 1D BX Salin formula pada TDBX
ke Y 1U B3EB7, hasil yang ke Y| U B3EB?7, hasil yang
diberikan sebagai berikut: diberikan sebagai berikut:
B2 x A B
1 |Kode Provinsi
A B 2 |BDL Lampung
1 |Kode Kota 3 [pms Sumatera Utara
2 |BDL Bandar Lampung 4 |piG Sumatera Selatan
3 |PMS PematangSiantar 5 |BGL Bengkulu
4 |PLG Palembang & [pAD Sumatera Barat
5 |BGL Bengkulu 7 [1am d #N/A
8 |PAD Padang
T 1AM #N/A
Error Data Perhatikan formula pada 1B B&menghasilkan #N/A artinya nilai
kode JAMtidak ditemukan dalam tabel kode-kota-provinsi. Karena
" f % t O Z"‘Bernilai FALSE maka jika tidak ada nilai yang sama
dengan JAM hasilnya akan salah.
Penjelasan b Amenjadi patokan b Amenjadi patokan data
data yang dicari yang dicari
« Data dicari pada tabel « Data dicari pada tabel dengan
dengan Y I U DIEF11 dibuat Y 1UBEK11 dibuat 1iPUxa
IipUxarRD Y Bddmkatikal TDYD N D Yafe Hdiilka disalin ke
disalin ke 1B bexikutnya, isi 1D bexikutnya, isi B1IxD 1YY
RITxD Itetdpa tetap
« Nilai 2 artinya‘k’olom lge’-gm‘ 1 Nilai 3 artinya barjsi ke-3 ]
(Kota) dari B11xD YW ILAQD (Provinsi)dari B11xD ¥ IL&aC
D1:F11) akan ditampilkan A9:K11) akan ditampilkan
hasilnya apabila pAatokan hasilnya apapila patokan data
data yang dicari (1 B A2) ada yang dicari (1 D A2 ada di baris
di kolom terkiri pagie} baris‘ L teratas‘p,ada kglgnj yang sama
yang samadari B 1xD lYY|ladar BIIxD IYYla

L\_.'\—.
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Yuk,

berhenti | 1. Jjika range D1:F11 yang dicari tidak diberi alamat

memakaitools jipUxaR TipUxaR YODNDYDUID U 101 1001IRUAIS
dan berpikir
sejenak!

2.Jika data pada kolom atau baris KODE tidak
fOavyarodiuuU 101 160iIRU&Ale UilxIO THUOIU |
range_lookup “false” dan juga dengan “true”. Apakah
111 UbYipiliUU&alee

?

3. Bayangkan bahwa data yang dicari dengan look up
adalah data kota dan provinsi di seluruh Indonesia,
dan belum terurut. Untuk mencari provinsi dari
sebuah kota bernama “Kuala Kencana’, apakah
dallOee

2. — JgUu*UJw% U, Uwly JaJJIJwDSJ {*w

"1 - .adalah fungsi untuk mengacu suatu lokasi data di dalam suatu
Y 1 U.@s@Bmbar 6.8 berikut ini mengilustrasikan pencarian dengan berbagai
fungsi yang akan dipelajari yaitu fungsi «f —.,.<Stt,&an ...S* ‘s %

Sebagai contoh, pada Gambar 6.8, digunakanV | U @aa yang berisi kode
mata pelajaran dan nama lengkap dari suatu mata pelajaran (rangeG1:H4).
Fungsi « f —..aan mencari ke dalam Y 1 U @dfa, apakah ada kode = FIS”,
Jika kode ditemukan, fungsi e« f —..a%an memberikan posisi kode dalam
Y 1 U Guf, yaitu pada posisi 2.

1*AS{,uU{*wnU, & &(lustrasi Index) (ilustrasi Choose)

l A
3 | barts | kalam | &

[e [ 5]

hasil pencarian Match

| hazil pencanian Choose

| ambil data g posisi 5 # «—— avakah data inl?
# | +—' barsdanksiomini

adakah di sel ini?

R

PR PR SR R

T SR
S

Gambar 6.8 llustrasi Pencariandengan " f"fe... %

Sebagai contoh, pada Gambar 6.8, digunakan range data yang berisi kode
mata pelajaran dan nama lengkap dari suatu mata pelajaran ¢ | U GBH4).
Fungsi match akan mencari ke dalam Y 1 U @dln, apakah ada kode = FIS”".
Jika kode ditemukan, fungsi match akan memberikan posisi kode dalam
range data, yaitu pada posisi 2.

—
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H7 . fr | =MATCH(G7,G1:G4,0)
G H 1 J K

1 MAT Matematika

28 FIS Fisika

3 EKO Ekonomi

4 |BIND Bahasa Indonesia

5 —

6

7 |FIS 2.

2

Gambar 6.9 llustrasi Pencarian data kecil dengan « f — ... S

Selanjutnya, pada Gambar 6.10 digunakan range data yang berisi kode
mata pelajaran dan nama lengkap dari suatu mata pelajaran (range J1:K4).
Fungsi index akan mencari pada posisi baris = 3 dan kolom = 2 di dalam range

data, kemudian memberikan data pada posisi tersebut yaitu Ekonomi.

L8

MAT
FI5
EKO

BIND

Je | =INDEX{11:K4,18 K8)
K L M
Matematika
Fisika
Ekonomi
Bahasa Indonesia

baris

LR R R« R E I S PR S

kolom Mata pelajaran
3 2|Ekonomi )

Gambar 6.10 llustrasi Pencarian data kecil dengan <¢ 1 1§

Sementara itu, pada Gambar 6.11 fungsi ...

S**edkan menunjuk posisi ke-3

dalam deretan dataJ10 sampai denganJ13, dan memberikan EKO sebagai hasilnya.

K15 - Sfr | =CHOOSE(3,J10,11,J12,)13)
J K L M N

9

10 \MAT Matematika

11 Fis Fisika

12 EKO Ekonomi

13 BIND Bahasa Indonesia |

14

15|kode  [eKO

18

Gambar 6.11 llustrasi Pencarian data kecil dengan ... S ‘'« t

Penjelasan dan panduan ringkas dari fungsi « f —.,. & 1 f,8dan
diberikan pada tabel berikut ini.

—a

L\‘_.'\—.
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Fungsi

f-...8
Mengembalikan
posisi dari suatu nilai
di dalam suatu Y1U Q
tabel satu dimensi.
Posisidimulai dari 1

*t%s
Mengembalikan nilai
dari suatu Y 1U Qua
@mensi, pada alamat
sel (posisi baris dan

. | kolom) yang ditunjuk.

S‘fed
Mengembalikan
suatu nilai dari
sederet nilai ,
berdasarkan nomor
posisi dalam deretan
nilai.

Formula

R N R
FZ—tY 27—
FP7fsY fof—.. S
>t €

O tE8ef > Y
Q' ™MQe—eY f..
@—-«,€

S efeceT150-
ZEZea@nY [~ fZ
WY f fZ—1 ,€

L.y
-FiL,Y

Keterangan

c 7 e— 0 fZ—
nilai yang akan
dicari di dalam
tabel.
- ZUe—rOff>
tabel yang berisi
data yang dicari.
e of—...S0=>"1%
bernilai 0 atau 1
*bisa tidak diisi
~ 1 untuk
pencarian jika
menginginkan
hasil pencarian
yang mendekati
nilai yang dicari
(< nilai).

~ 0 untuk
pencarian jika
menginginkan
hasil yang sama
persis dengan

te f " fotabel yang
berisi data yang
dicari.

o "t T™M O o nomor
baris posisi data
yang dicari.

o 7 ee@e—o
nomor kolom
posisi data yang
dicari.

nilai yang dicari.

e <¢+T150¢—-
bilangan 1, 2, ...n
yang menunjukkan
posisi dalam
deretan nilai yang
ingin ditampilkan.

e valuel , ...,
[valueN ]: bisa
berupa angka, teks,
referensi sel.
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Contoh Pemakaian Formula

Formula Contoh Penjelasan
Match ° e iY i[ hhY e€ Mencari posisi dari data
TEXT - X « Jr | =maTcH(az;02:011;0] | di | DA%(Mgdan) pada
n BEE C 5 el - tabel Y1U DZED11
1 I Posisi | Kota Posisi Urutan posisi dimulai
2 [Medan |D11;0) Banda Aceh 1 .
3 | I I Bandar Lampung 2 darl 1
4 | Bengkulu 3 HaSil: 6
= - i Apabila tidak
7| Medan 6 ditemukan, akan
8 Bodane 7 menampilkan #N/A
9 Palembang. 8 f _ f _ f . [ f é ™ f
10 PematangSiantar 9 ”
11 Sabang 10 kolom Posisi itu
SCtfe 72— [T
to,—f— Sferf —o
(Z_.—”f.( 111:.:t.
"fTf Zf-<Sfq
ce¢
Index ° e i[ hhz iz i€ Menghasilkan nilai pada
TEXT i X &  fr || =INDEX(F2:611;A2;82) tabel Y1 U BEZEBG11 yang
A B @lo| | G posisinya berada di baris
; - Baris IanInm I Kota ) | - BD:I.L — LZ 3 ( | DAZ’ dan kolom 2
G11;A2;B2 andar Lampun ~
3|7 2 Padang 2 | BGL Bengkulu e ( I D 829
4 3 [ BNA Banda Aceh HE . S
A i Hasil: feff .. %S
6 5| IMB  Jambi Baris dan kolom dimulai
7 6 | MDN Medan .
g 7| PAD  Padang dari 1
9 8 | PLG Palembang. f_ f _ f ° [ f_f ! f T
2 | R ST S A
FIFY te,—f- Sfe
— e — o (Z_o_” f °
1v!11.:t.v ifo
Z f —<S f o (eo¢
Choose ° *iZ iZ jZ kZ I1Z m€ Memilih data urutan
TEXT = i | X « fr | =CHOOSE(2;D2;D3;D4;D5;06) ke-X (COI’]tOh ini: 2)
A Bllc| b E ¢ ¢ | berdasarkan kympulan
1 | | data (contoh: | B ®% D3,
2 |Kode D6) BDL |Bandar Lampun
3 |Kota Bengkulu BGL |Bengkulu = D4’ D5’ dan D6)
4 BNA |Banda Aceh Hasil: BGL
5 DUM |Dumai
6| IMB_|jambi
Pretest

Sebelum berlatih lebih lanjut, ayo, uji pemahaman kalian dengan memakai
data dalam contoh di atas.

—a

—
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1. Untuk fungsi e f — ., jia yang dicari adalah posisi Kota Dumai pada cell
A4

a. axOpOIU vYagapuala
b. Ul OipOx 1iYO Yagab RDYPDiaRe
2. Untuk fungsi << T 1,§jika yang dicari adalah posisi data pada baris 5
kolom 2:
a. axOpOIU Yagapuala
b. Ul OIpOx T1YO Yagab RDYbDiaRe
3. Untuk fungsi choose, jika yang dicari adalah Kota Jambi:
a. axOpOIiU Yagabuaia
b. Ul OipOx 1iYO Yagab RDYPDiaRe

@yo, Berlatih

Aktivitas AD-K8-01: Melakukan Pencarian Data dalam Lembar Kerja

Buatlah lembar kerja, ketiklah data bandar udara di beberapa provinsi di
Indonesia, seperti contoh berikut ini:

A B C
1 Provinsi Kota Bandar udara
2 Bali Denpasar Mgurah Rai
3 |Banten Tangerang Soekarno-Hatta
4 | Jawa Timur Surabaya Juanda
5 Sumatera Utara |[Medan Kualanamu
6 |Jawa Barat Bandung Husein Sastranegara
7 Jawa Tengah Surakarta Adi Sucipto
8 Kalimantan Barat |[Pontianak Supadio
9 |SulawesiSelatan |Makasar Hasanuddin
10 |Sulawesi Utara Menado Sam Ratulangi
11 Sumatera Barat |Padang Minangkabau

Simpan lembar kerja dengan nama €x@bpald OUPRYaOPO TIYO Oavat
jawaban pertanyaan pada Buku Kerja kalian.

Bukalah data bandar udara di beberapa provinsi di Indonesia. Latihan yang
harus kalian lakukan adalah seperti berikut.

1. Gunakan fungsi vlookup untuk mencari nama bandar udara, jika

diberikan nama kota atau nama provinsi.
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KasusUji U 01 Ul@l1 (1UTlYy afiyl id URI 1uifauou yYuaoupO I,
Jawab:....................
Kasus Uji U Ul UI@l (1TUTIY aliyli 10 YU&AOUPO 1xOGIURIU 1VYI
Jawab:...................

Kasus Uji: Apa nama bandar udara di Kota Semarang, Provinsi Jawa

PUOIO&

Jawab:...................

Kasus Uji U Ul UI@l (1UTIY alivyi 10 YUadbupO agirRBYIl BxIR
Jawab:

2. Buatlah aUY O buwam,fuBahlah posisi kolom pada tabel data menjadi
baris (tabel dengan posisi horizontal) sehingga dapat memakai fungsi
S 7 ‘e —uhtuk mencari nama bandar udara, jika diberikan nama kota
atau nama provinsi.

KasusUji U Ul UI@l {1UTiYy aliyl URI 11IUO 10 agirYl IYIRa
JaAWAD . e

Kasus Uji U Ul UI@l (1UTIY aliyi 10 YUadbupO axiabpO DxIR
Jawab: ..o

KasusUji U U1 UI@l (1UTIY aliyl URI Ixb@ilu0o 10 agirpYl b
JAWADD . e

Kasus Uji U Ul UI@l (1UTIY alivyi 10 YUaOuUpO 1xO0gIUuRIU O¢
Jawab: ..o

I Diskusikan dengan teman kalian, cara memakai fungsi berikut ini:

1. Fungsi * f —..uStuk mengetahui posisi suatu provinsi, kota, atau bandar
udara di dalam tabel data.

2. Fungsi <+ 71 f &ntuk mengetahui posisi suatu provinsi, kota, atau bandar
udara di dalam tabel data yang dipandang sebagai suatu tabel berdimensi
dua.

3. Fungsi ... S‘*euntuk mengetahui nilai dari data pada posisi tertentu di
dalam tabel data.

@gAsesmen

1. Jika data yang akan dicari ada pada sebuah range dengan 1000 sel, apakah
kalian akan dengan mudah menemukannya tanpa ketiga fungsi yang
ifya OixOIU UDxi0IYO OUOe&e UIIOOIRI OBPROOI NauopO
xITUOOIO 101 4lUO 101U O1x01U x10adiUue bHxipOIU 1UOOI

—1
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2. Kalian telah mencoba fungsi «f—.,.& tf&an ...S'‘<dengan data
bervolume kecil. Jika data yang dicari tidak terlalu banyak seperti pada
latihan ini, kita dengan mudah memeriksa kebenarannya. Bagaimana
jika datanya ialah data bandara seluruh dunia, yang jumlahnya 17.678
IRl gbuavyar OYUUYR UauiOx URDBYUIROUUIxe Ul p
@D@IPROOIU Yagab alu0O OixOIU jaiR iDUIYe

3. Diberikan Data sebagai berikut.

fetn frce R Nama 5
§.17 tetr—f fet"—f  ‘tf f'tZ Niai
Tetce <t«ce
1002 ieeel «of IPA 80
1003 20012 "«<of BING ni
1004 20092 ‘<f BING oy
heel ieehl «<eo< IPA ol
1006 20026 f tZ MAT 70
1007 20093 | fef" MAT 90
1008 20006 | 1" MAT 76
1009 ieekl f"Z<sf |MAT 82
1010 20047 | f"—«<of IPA 73

4. Hasil pemakaian Fungsi * f — ..uiguk mengetahui posisi:
a. Peserta didik yang bernama “Danar”:...................
b. Peserta didik yang nilainya 70: ...................
c. Peserta didik yang nomor bernomor 20045

5. Hasil pemakaian Fungsi <+t f 8ntuk mengetahui posisi:
a. Peserta didik yang bernama “Danar”:...................
b. Peserta didik yang nilainya 70: ...................
c. Peserta didik yang bernomor 20045

J Refleksi
axOpOiU OIpPOx YDDOPO Tixi@ HaYUIix OiIxOiUP
1. UIOIo O6ix0iu pPUIUOD iDxi0IY GIirPYO OUO =

3. UIOIO gIrpYO OUO 10YipPi PaxORe 100IU 4iUO @iUI &l
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4. Apakah kalian dapat mengerjakan latihan dengan mudah atau ada
OIgiiRIUe OOI1 111 OIgIIRIUU RaxOPOIU Olg@giiRgivUal TiU
dengan teman atau guru kalian.

B. Visualisasi Data

Data yang disusun dalam bentuk tabel dapat ditampilkan dalam bentuk

OVYIi€O iRia TOIYRP UOxIO alUO TOpDiarR THUOIU adbaixOPbIib
memudahkan untuk memahami makna data yang ada, biasanya kegiatan ini

disebut dengan analisis data.

Setiap jenis chart mempunyai kegunaan yang berbeda dari chart lainnya
dalam visualisasi data. Di dalam Ms Excel, terdapat beberapa jenis charts untuk
visualisasi data, seperti ditunjukkan pada tabel berikut ini.

Visualisasi data juga dapat digunakan untuk melakukan prediksi terhadap
nilai data, yaitu memperkirakan nilai data di waktu yang akan datang. Chart
yang dapat digunakan untuk membantu prediksi data ialah Line atau Column.
Untuk prediksi, data pada sumbu x haruslah data yang menunjukkan waktu,
misalnya bulan atau tahun.

Tabel 6.1 Jenis Chart dan Kegunaannya

Jenis Charts Contoh tampilan Kegunaan

Uxa@uU O] Ysmmw : Membandingkan nilai
YI€O Uxp¢™™ dari beberapa kelompok

s | . . " | data dengan memakai
- batang (bar) vertikal.
500000 - :

. i} i m

07 2018 s

EMsaysis ESngapura EFllioina @ Thailand

OUD OIVYR s - Menampilkan tren data
VIED 1Y@ p==e dalam suatu selang
= waktu. Gunakan xOUD [O1YR
PAREE - —swa | jika mempunyai label
b | teks, tanggal, atau label
seagsn numerik pada sumbu
horizontal.

15 U6 2017 20fR 3008

_ﬂ.
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Jenis Charts Contoh tampilan Kegunaan

O D O i Y B ‘“::"’—W_isatawanpada 2017 Menampilkan
vYied 16 B kontribusi dari setiap
nilai ( b x)QdrBadap
nilai keseluruhan (U D B
O b 1harya dapat
digunakan untuk satu
kelompok data.

Iy O0lym 1Y 10 bddlah versi
vied iRril horizontal dari TUxa@ U
chart. Gunakan 1Y 101YR
s | jika data mempunyai label
== | teks yang lebar.
YDl OIYR| o OUD Tdehyah area

2500000 di bawah garis yang diisi
dengan warna. Gunakan
o | PRITODT 1Y RUNGIO 1Y B
ey | menampilkan kontribusi
dari setiap nilai terhadap
nilai total dalam suatu

selang waktu.

ERUSEAH

1,500,000

1,000,000

SO0,U00

2015 16 017 2015 2019

I Panduan untuk membuat chart yang baik seperti berikut.

1. PURaOIU chab Yabgrepat sesuai dengan keperluan seperti catatan
pada tabel di atas.

2. Perhatikan apakah chart hanya untuk satu kelompok data, atau untuk
beberapa kelompok data. Jika untuk beberapa kelompok data, kalian
perlu menuliskan legenda (x B O)Buktlk setiap kelompok data. DODUIT
harus bermakna sesuai dengan datanya.

3. PUOOIUO 101YR IDtil® 1)) ladet $&nibu x dan sumbuy (f <o
label ), atau label yang bermakna.

4. Pada tabel berikut diberikan beberapa tips untuk setiap jenis chart.

Tabel 6.2 Tips Membuat Chart yang Baik

Batang e Urutkan data untuk 1Y 1 Os$eéhihgga terlihat
dengan jelas perbedaan antar data.

+ Jika label sumbu §(57 f § <+ Z f),Hefupa teks




Chart Tips

Pie

O b TRahyadapat digunakan untuk satu
dataset, dimana perbedaan antar potongan U O b
cukup besar.

Garis

« Gunakan x O U b jik&Orh¥npunyai label teks,
tanggal, atau label numerik pada sumbu horizontal.
« Jika label sumbu > (>~ f § <+~ Z f ), befupa

Area chart

terkecil muncul di lapisan terdepan, dan area
terbesar muncul di lapisan terakhir.

101U €RaY

5. Padatabel berikut diberikan petunjuk pemakaian yang tepat untuk setiap

chart.

Tabel 6.3 Petunjuk Pemakaian Chart

Chart Pemakaian yang tepat

Batang
(Column atau
Bar)

1.
2.

Mulailah > f § < dari titik nol.

Jika chart batang terpotong (R Y a U 1) Rd&apat
menimbulkan kesalahan dalam menyimpulkan.

Beri label pada sumbu 5(§ f § <pdan sumbu >
(>”" f 8§ Jeberikan nilai label pada batang.

Hindari memakai terlalu banyak warna (* YIOUIUa&
b, P).RPaling banyak 6 warna.

Pastikan jumlah potongan yang menyusun U Qdalah
100%.

. Bandingkan hanya beberapa kategori (sebaiknya

paling banyak 5) untuk memperjelas 00D TOIYR
Jika beberapa potongan U @Bmpunyai ukuran yang
hampir sama, lebih baik gunakan chart batang.
Hindari memakai 6 R U O b, bhéhiuk i lebih sulit
dibaca.

h
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Chart Pemakaian yang tepat

Garis 1. Sumbu horizontal atau vertikal harus diberi label yang
jelas untuk menunjukkan data yang dievaluasi.

2. Sebaiknya, tidak memakai O Y, Gafiasi warna atau
legend yang dapat mengaburkan visualisasi tren data.

3. Jika nilai data di bawah 0, sumbuy (>” f §9e
diperbesar. Dalam kasus tertentu, perubahan skala
pada > f §<sakan memperjelas.

4. Hindarilah membandingkan lebihdari7 TIRIP DR
(7 garis) sehingga chart lebih mudah dibaca dan
dianalisis.

Area 1. Hindari satu x | & #aMg menghalangi x | & BiN
sehingga informasi penting tidak dapat dimunculkan.

2. Gunakan area chart jika terdapat beberapa 11R 1 B 8af
ingin menampilkan hubungan UIYRRRURAO U xH

3. Digunakan untuk melihat data dari sudut pandang
lain.

4. Sebagai contoh untuk populasi penduduk:

5. Line chart baik untuk menunjukkan perubahan
populasi dari waktu ke waktu, sedangkan area chart
untuk menunjukkan populasi total dari waktu ke
waktu.

6. Hindari membandingkan terlalu banyak dataset.

Berikut ini adalah Panduan ringkas untuk membuat chart dari data yang
diberikan. Guru akan menjelaskan dengan menunjukkan caranya. Kalian juga
dapat mencari di Internet karena banyak video singkat yang menjelaskan
tentang hal ini.

Membuat Charts

Langkah Tampilan
Untuk membuat chart, akan A B c D
digunakan data jumlah wisatawan dari | ; 2017 2018 2019
beberapa negara ASEAN ke Indonesia | 5 [malaysia 2,121,888 | 2,503,344 | 2,834,744
pada tahun 2017, 2018 dan 2019. 3 |singapura| 1,554,118 1,768,744 1,736,212
4 |Filipina 308,977 217,874 242,519
5 | Thailand 138,235 124,153 217,760

——
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Membuat Charts

Langkah Tampilan
Membuat chart dari satu kelompok 2 - @~ ,]uu11 =
data if Kew iy~ @ i
. . Recommended i Maps PivotChart
Chart dapat dibuat dari satu kelompok Charts & {«él-‘—'” « »
data atau beberapa kelompok data. Charts =
Untuk satu kelompok data, gunakan tipe Wisatawan pada 2017

Ihailand _

O b 1deb8gai contoh, gunakan data
jumlah wisatawan dari beberapa negara
Asean ke Indonesia pada tahun 2017.
Urutan langkah membuat OB TOI1VY|R
1. Pilih YTU OHJ | dari data pada

auyoprpopbR
2. Padatab -1 " -dalam kelompok
S f 7, klik simbol Pie

Flllplne SRR
%

3. Pilih in <%
4. Padatab fe<%Mkik f>‘'—— h

padachart f>‘——-¢
Membuat chart dari beberapa 2 v v =
kelompOk data Recar@@nended % ) ﬁ}h Mg%s ngart
Untuk beberapa kelompok data, kita e | E
akan gunakan tipe TUxa@U Sebadai |
contoh, gunakan data jumlah wisatawan o
dari beberapa negara Asean ke Indonesia| “**
pada tahun 2017, 2018, dan 2019. ramme )
Urutan langkah membuat Uxa@U o e
Chal‘tZ 1.000.000 )
1. Pilinlah Y 1 U @IED5 dari data pada oo

auyopropbR R _ —

2. Padatab <1 ”-dalam kelompok
S f " Klik simbol  *Z—ee
3.Klik in Z—e—F"ft ‘Z—ee
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Mengubah Charts

Langkah Tampilan
Mengubah Tipe Charts
Sebagai contoh, ubahTOTYR Uxa@Uu dE
pada langkah sebelumnya menjadi Change
TOIYR ubtukBelompok data yang G e
sama.
1. Mengubabh tipe chart dari AINEE
sekelompok data:
2. Pilih chart ‘Z — sang sudah
terbentuk
3.Padatab Sf"- 1ec%adam
kelompok »>'%klik Sfe%t S

> f
4. Pada bagian kiri, klik < %
5. Lalu klik
Beralih dari Column ke Row atau 2
sebaliknya _@ %

RN . . Switch Row/ Select
11T OYI€0x ag@dng ditampilkan Column  Data

pada langkah sebelumnya, jika ingin Data
menampllkan U X a me}dasarkan HIXELINK]
tahun (bukan berdasarkan negara), s
maka lakukan langkah berikut ini: s
1. Pilih chart e
2.Padatab Sf”— Fe%adam oo e

f—f %" KR ™ 'Sy .

‘7 —se '
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Melengkapi Charts

Langkah Tampilan

Memindahkan posisi legend
Posisi x D O dapslt diatur, terletak
disamping kanan atau di bagian atas
atau di bagian bawahchart.

Untuk memindahkan posisi xD O,p U |

lakukan:

1.Pilih ...Sf"-

2.Padatab CS f"— 1+ %ilih
posisi Z+ %0 fpatla Sf"—f>"'——¢
sesuai dengan yang diinginkan
(misalnya di bagian bawah chart)

2200200

1500200

1K

HNLENND

w017 wlE 010

Whdalaysla WEngspum WElpeG 0 halad

Melengkapi charts dengan data =
label =

< Add Chart Quick
Data x | | Bdarat digunakan untuk Element ¥ Layout ¥
memberi perhatian pada suatu M Axes >
kelompok data. U Axis Titles

>

Untuk menambahkan data x | | Epada B crantige >

chart, lakukan: @5 Datalabels >
2

1. P|I|h é f Y- .m, Data Table

2.Klik *Z— wang ingin diberi oo
perhatian, misalnya untuk Malaysia 2ss301

(warna biru) P

2K

3.Padatab Sf"— f>‘/piih T _—
Sf”— Ztetpikh Data Labels, | e
kemudian pilih posisi Data labels Lz Tt
(misalnya — —e<T &%)

Ct
Co

500000

017 2018 218

Perhatikan contoh berikut ini. Data yang sama digambarkan dengan skala
maksimal yang berbeda. Secara visual menjadi berbeda, meskipun datanya
sama. Oleh karena itu, pemakaian skala harus diperhatikan agar visualisasi
data yang dihasilkan tidak menimbulkan kesalahan interpretasi.

—
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Skala Maksimal 3.000.000 Skala Maksimal 10.000

U X é@ U T f LRI

L —
2000020 X
L R
2000000 30001
o e I I I I II
w1 s
Wit ks
i

e

b @ S @ Hins 8 Tadwl Whagysi: WSnpipoa Wlipra B 1hiiznd

O
c
)
(@]

FRESEE]

]

ERET)

—raliyi —ngEpd i Vhailad —rA —EAR R —Tralan

Ayo, Berlatih

Aktivitas Berpasangan
Aktivitas AD-K8-02: Membuat Chart

Setelah kalian mempelajari berbagai jenis chart yang ada dan memahami
bagaimana cara membuatnya, pada aktivitas kali ini, kalian akan belajar
untuk membuatnya secara langsung. Kalian akan diberikan sebuah data dan
ikuti perintah yang ada.

Langkah:

1. Buatlah lembar kerja. Ketiklah data kedatangan penumpang pesawat
udara di beberapa bandar udara pada tahun 2017 dari bulan Januari
sampai dengan April, seperti contoh berikut ini.

[ 4] ¢ |l b el F L 6

1 |Bandar udara Januari |Februari |Maret |April

2 |Ngurah Rai 455,930 | 448,157 | 424,134 | 477,408
3 |Soekarno-Hatta 203,067 | 191,333 | 222,497 | 228,611
4 |Juanda 17,279 11,998 15,844 21,461
5 |Kualanamu 18,457 | 15,680 | 20,767 | 19,273
8 ?Husein Sastranegara 8,518 13,257 17,236 16,029
7 EAdiSucipto 9,192 8,363 11,807 13,224
2 Supadio 858 626 899 655
9 Hasanuddin 1,812 1,263 1,530 1,179
10 Sam Ratulangi 7,697 | 5149 | 5168 | 5927
11 |Minangkabau 4,042 4,066 4,992 4,621




2. O0ubeyYOUO
Berikut latihan yang harus kalian lakukan. Ingat, bahwa tugas kalian
bukan hanya mengoperasikan Excel, tetapi harus memahami benar apa
aluo RPYOITO TIU oPYDPDOPOOIUUAIP

I ax0Op Ol chart bad jawabannya pada Buku Kerja kalian

3. Buatlah OB T@ht¥kmenunjukkan:
a. persentase penumpang yang masuk melalui bandar udara pada bulan
Januari,

b. persentase penumpang yang masuk melalui Soekarno-Hatta dari
bulan Januari sampai dengan April.

4. Buatlah TOTYR  Usuat@kUvisualisasi data kedatangan penumpang
melalui bandara Ngurah Rai, Soekarno-Hatta, Juanda, dan Kualanamu
pada bulan Januari sampai dengan Maret, dengan nama bandar udara
pada sumbu x.

5. Ubahlah chart hasil nomor (2) sehingga yang muncul pada sumbu x
adalah nama bulan.

6. Ubahlah chart hasil nomor (2) menjadi TOTYR . OUD

@%EAyo, Diskusikan
Diskusikan dengan teman, cara membuat chart berikut ini, dan simpanlah
€ xriya (data berikut chart-nya).

1. Buatlah 1Y 10 u¥tBk visualisasi data kedatangan penumpang melalui
semua bandar udara pada tabel untuk bulan Januari sampai dengan
Maret.

2. Lengkapi chart pada nomor (1) denganTitle , Z 1 %o 1 «diY label yang
diperlukan.

3. Bagaimana pendapat kalian untuk visualisasi data yang dihasilkan
UITl UU@UY 4 & UIOIO adpaixOpipO TIRI auprad iluUTllY
OPITIRIUOIU UPUa@UIUO 1O iilald® 43p333 UYIUO RBDYXOO]
Menurut pendapat kalian, apa yang sebaiknya dilakukan untuk visualisasi
IR RDYPDiaRee

4. Untuk visualisasi data pada nomor (1), dapatkan kalian melakukan
prediksi untuk bandar udara Ngurah Rai atau Soekarno-Hatta, berapakah

—1

L.\_."h.
138! Informatika SMP Kelas VI



5. Gunakanlah jenis TO1YR ohik data pada nomor (1). Data apakah
aluo pbilOOUal TOauTaxOIiu UIll pagia adee

3 ‘:Pengayaan

Salin dan ubahlah data danchart yang dipakai pada latihan di atas menjadi
data tahun 2018, di mana ternyata data penumpang bertambah menjadi 1,5
kalinya kecuali pada bulan Maret datanya tetap,

a. 10al0lu Ubvaiidiu Tigl iBUOIU TiYyi aluO DPe€pOPUU |
mengetikkan satu per satu per 1D & x
b. Ubahlahchart TBUOIU 1T1Y]I UIxOUO peEpPODPUAE

f JReerksi
I ax0bOiU OibOx YD.DODPO iixi@ OaYUix OixOIU
U1I0I0 OixOiU PPUIUOD iDxiOIY @iIRDYO OUO ==
TOIROIO OiIxO01U gPbUODxIPOIU UDYIDITIIU OPUOPRODPUOD

3. UIiOI0 girbYO OUO i0YibPl PaxOReae 100IU 4lUO @IUI &l
Apakah kalian dapat mengerjakan latihan dengan mudah atau ada
OI@IIRIU & OOI1 1il OIgiiRgivuUu RaxOPOIU OlgiirRIUUAl T
dengan teman atau guru kalian.

@yo, Berlatih

Aktivitas Berpasangan
Aktivitas AD-K8-03-U: Membuat Chart Manual

Gunakan data kedatangan penumpang pesawat udara di beberapa bandar
udara pada tahun 2017 dari bulan Januari sampai dengan April, seperti
contoh di atas. Kalian akan diminta untuk menggambarkan chart secara
manual tanpa bantuan komputer. Kalian akan mengerjakan aktivitas ini
secara berpasangan (berdua).
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& L b WSSESSl F | G

1 |Bandar udara Januari |Februari |Maret .April

2 |Ngurah Rai 455,930 | 448,157 | 424,134 | 477,408
3 Soekarno-Hatta 203,007 | 191,933 | 222497 | 228,611
4 Juanda 17,279 11,998 15,844 21,461
5 |Kualanamu 18,457 15,680 20,767 15,273
& Husein Sastranegara 8,518 13,257 17,256 16,029
7 |AdiSucipto 9,192 8,963 | 11,807 | 13,224
8 Supadio 858 626 899 655
9 |Hasanuddin 1,812 1,263 1,530 1,179
10 ‘Sam Ratulangi 7,697 5,149 5,168 5,927
11 |Minangkabau 4,042 4,066 4992 4621

Apa yang kalian perlukan?

1.
2.

Kertas manila/kertas karton/kertas gambar berukuran A2 atau Al

Spidol/stabilo/pensil warna/crayon untuk mewarnai

Apa yang kalian lakukan - Asesmen

Di kertas yang telah kalian siapkan, buatlah tugas berikut.

1.

Sebuah 1O 1Y Runtlbmenunjukkan persentase penumpang yang masuk
melalui bandar udara Juanda dari bulan Januari sampai dengan April.

Sebuah TO1Y R U wnt@ thenunjukkan data kedatangan penumpang
melalui bandara Juanda, Husein Sastranegara, dan Kualanamu pada bulan
Januari sampai dengan Maret, dengan hama bandar udara pada sumbu x.

Sebuahchart seperti hasil nomor (2), tetapi ada perubahan sehingga yang
muncul pada sumbu x adalah nama bulan.

@;’/ Refleksi

1.

o b DN

Kalian dapat berdiskusi bersama teman kelompok kalian bagaimana
kelengkapan dari Chart yang kalian buat dan kreativitas dalam
penggambarannya.

OOI1 TIRT @IOOU iPpPIYU 10Ul OPpPaxORIUUAle DBxipPOIUP
OO1 111 TIRT alUO ibYalildoU I01 OPppPaxORIUU&lI&

Apakah kalian senang membuatchart secaraaUU xa@ 0D |

Kesulitan apa yang kalian alami ketika membuat chart secaraaUUxa@ 0D |

—1

L\‘_."h.
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C. Peringkasan Data

Pada umumnya, data yang akan dikelola itu berjumlah banyak dan sulit untuk
dipahami secara langsung. Dengan melakukan peringkasan data, kalian
dapat melihat gambaran secara umum dari data yang dimiliki sehingga
analisis data dapat dilakukan dengan lebih baik. Ada beberapa cara untuk
melakukan peringkasan data, antara lain menggunakan (1) fungsi kalkulasi
data berkondisi, SUMIFSdan COUNTIFS(2) pivot tables ; dan (3) tables

otomatis dari perangkat pengolah data.

1. SUMIFS dan COUNTIFS
Di kelas VII, kalian telah mempelajari fungsi SUMIFdan COUNTIFDi kelas

VIII ini, kalian akan mempelajari fungsi yang serupa, yaitu SUMIFSdan
COUNTIFSApa perbedaan antaraSUMIFdengan SUMIFSe 1@1 PPUBYRO &lUO
kalian pelajari di kelas Bahasa Inggris terkait objek tunggal dan jamak, ini lah

yang terjadi pada fungsi tersebut. Fungsi ini sama-sama menghitung jumlah

data yang memenuhi kondisi tertentu, hanya saja untuk SUMIFkondisi yang

ditentukan hanya satu, sedangkan untuk SUMIFSdapat memiliki lebih dari

satu kondisi. Hal yang sama juga berlaku untuk fungsiCOUNTIEan COUNTIFS

Nama Fungsi SUMIFSherasal dari dua kata kunci: “SUNdan “IFS”, dimana
fungsi ini akan melakukan proses SUMdata ) apabila ( € memenuhi (satu

atau banyak kondisi ).

Nama fungsi COUNTIFSerasal dari dua kata kunci: ‘“COUNTdan “IFS”,
dimana fungsi ini akan melakukan proses COUNTdata ) apabilalF memenuhi

(satu atau banyakkondisi ).

Apabila kondisi yang diberikan lebih dari satu,

kondisi yang harus

dipenuhi tersebut harus digabungkan dengan menggunakan operator logika
AND Dengan menggabungkan memakaiANDartinya kondisi tersebut harus
terpenuhi semuanya. Kondisi yang digunakan juga ada syarat tipe data

tertentu, yaitu seperti berikut.

Fungsi Tipe Data yang dapat dihitung

SUMIFS
COUNTIF
COUNTIFS

POP

SUM
SUMIFS
COUNT
COUNTIF
COUNTIFS

Angka

—_— —
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Penjelasan penggunaan fungsi SUMIFSdan COUNTIFSadalah sebagai
berikut.

SUMIFS COUNTIFS

° ee—eO0"fe% tY ..."«qF"<fO .. ."¢<=1"<fO
"feY%othY ..."<—f"<fhY f.|™fePodhd .."<=F"<fhly
FOFmU|a "f‘%oiiY ...”(—:t”(fi,,Y ]€ f“.u(_:tn(fonf.%o:tiY
De=1"<fiL,Y 1€
o — 0" f»%d1) Gaka yang akan L= f O ¥ HHO B
dijumlahkan nilainya. data yang akan dihitung
L T—t" f O f ¥ U Gnx jumlahnya.
Keterangan | yang menyimpan kondisi yang ... "«—1 " qflai kondisi yang
ditentukan. harus dipenuhi.
.. <=1 "¢ fikai kondisi yang harus
dipenuhi.

Berikut adalah contoh sederhana terkait implementasi fungsi SUMIFSdan
COUNTIF®ada data dengan volume kecil.

adakah di kolom ini?

! } ]

A B C D E F G H |
1 Bulan Mama Jumlah Bulan MNama Jumlah Nilai Jumlah Data
2| Januari Adhi 10 Januari| Adhi 39 2
3| i | Budi 17 T T
4 Januari Chika 11
5 Februari Adhi 9 criterial criteriaz  Hasil SUMIFS Hasil COUNTIFS
3] Februarl Chika 1 Penjumlahan dari Jumlah Data yang
7 Fabriir Deni 22 kolom C sesuai kriteria
g Januari Adhi 29 =5UMIFS(C2:C9; =COUNTIF5{AZ:4%;
g b Deni 5 A2:A9; F2; B2:B9; G2) F2;B2:B9;G2)

s e

criteria_rangel criteria_ranged sum_range
Gambar 6.12 llustrasi SUMIFSdan COUNTIFS

Pada Gambar 6.12, terdapat data “jumlah”, yang menyatakan berapa kali
setiap peserta didik menjawab pertanyaan guru per bulan yang tertulis pada
1D A2sampaiC9 Pada i bm2dan 12 diperlukan implementasi fungsi SUMIFS
dan COUNTIFSIntuk menghitung jumlah data yang memenuhi kondisi pada
I DR2dan G2

Untuk menghitung jumlah nilai data menggunakan fungsi SUMIFSkalian
perlu mengetahui beberapa hal berikut.

1. Data yang ingin dihitung berada di 1D €Xsampai C9 (ini yang disebut
o—O"fr% %

—a

—

h.
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2. Karena ada 2 kondisi yang harus dipenuhi, kalian memerlukan 2 nilai
untuk ..."<«—1"<fO” flafot " <—F"<f\

3. Kondisi pertama ( 1Dk bulannya Januari, ... ” <— 1 "iniftersimpan pada
IBF2dan ..."«—1"«f O jar¥gdkan dicari pada data utama, yaitu data
bulan, terdapat di 1D A2sampaiA9.

4. Kondisi kedua (TR ¥ namanya Adhi, ... " <— 1 "inftersimpan pada 1B x x
G2dan ..."«—1"<«f O” fyatg fkan dicari pada data utama, yaitu data
nama, terdapat di 1D B2sampaiB9.

Jika kalian perhatikan lagi, kondisi yang diberikan adalah  f «— f tlan 1 S
lihat pada data 1B A2sampaiC9yang memiliki data bernilai  f «— f 'RAN TS«
Kedua kondisi tersebut harus terpenuhi, jadi tidak boleh hanya salah satu kondisi.
Yang memenuhi kedua kondisi tadi adalah data pada baris2 dan 8, sedangkan
nilai yang akan dijumlahkan ditentukan dari *—+ Q" f syaith 1D ®2sampaiC9
Maka, yang dihitung adalah nilai pada 1D € (bernilai 10) dan C8 (bernilai 29)
sehingga hasil perhitungannya adalah39.

Untuk menghitung banyaknya data, digunakan fungsi COUNTIFSBerikut
ini adalah hal-hal yang perlu kalian perhatikan dengan baik.

1. Ada 2 kondisi yang harus dipenuhi. Maka, kalian memerlukan 2 P D3
"e—F"<fO" fafot " <—F "< f\

2. Kondisi pertama ( 1Dk bulannya Januari, ... ” < — 1 "iniftersimpan pada
D REXdan ..."«—1"<f O" fyas@ Bkan dicari pada data tersedia, data
bulan, ada di T D A2sampai A9

3. Kondisi kedua (1D ¥ namanya Adhi, ... " <— 1 "inftersimpan pada 1D x x
G2dan ..."<«—1"<f O” yar¥y dkan dicari pada data tersedia, data nama
ada di 1D B2sampaiB9

Sama seperti penjelasan sebelumnya, kondisi yang diberikan adalah
f+— ftan T S.<Maka, lihat pada data yang tersedia di | B AXxsampai C9
yang memiliki data bernilai  f «— f tan 1 S.Kedua kondisi tersebut harus
terpenuhi. Yang memenuhi kedua kondisi tadi adalah data yang terdapat pada
baris 2 dan 8 sehingga hasil fungsi adalah2.

Sekarang, kalian akan mencoba kembali fungsi SUMIFSdan COUNTIFS
dengan menggunakan data yang lebih banyak, yaitu Data Wisatawan
Mancanegara tahun 2017 dan 2018 seperti dalam tabel berikut. Dari data
tersebut, kalian akan membuat rangkuman pengelompokan hasil.
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Berikut ini adalah contoh perhitungan yang memakai fungsi SUMIFSdan
COUNTIF$Intuk data yang lebih banyak.

Menghitung jumlah isi .
Fungsi nilai %ari kl?rrjmulan data Menghitung banya}k_nya data
berdasarkan kondisi tertentu. berdasarkan kondisi tertentu.
J K L M
1 Tahun Kawasan SUMIFS |COUNTIFS
2 2017 |Asia Tenggara| 4,123,219 4
3 2017 |Asia Selatan 593,405 2
4 2017 |Asia Timur 1,260,779 3
Contoh Hasil 5 2017 |Eropa 752,366 3
6 2018 |Asia Tenggara| 4,614,115 4
7 2018 |Asia Selatan 652,200 2
8 2018 |Asia Timur 1,097,775 3
9 2018 |Eropa 772,061 3
Formula padacell L2 Formula padacell M2
Implementasi ° e Q[ ilY i[ ilY ° e Q[ ilY Y
iY i[ilY i€ i[ily i€
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SUMIFS COUNTIFS

Data yang ingin dihitung ialah | Data yang dihitung
kolom Jumlah (YTU Qi il ). | ialah banyaknya data

PYIIUIR 5 OUUIO P Qyangngemenuhi kondisi. |
diperhitungkan, yaitu data BYIIUIR 5 OUUIOPRPQ aluo
Kawasan (kolom D) yang diperhitungkan, yaitu data

Penjelasan harus memenuhi kondisi Kawasan (kolom D) yang

pada kolom K dan data harus memenuhi kondisi

10au OUxU@ alU 02ds kelanp K dan data L
memenuhi kondisi pada l0au OUxUg aluyo Olyab
kolom J. memenuhi kondisi pada

kolom J.

Besaran Y | U Rafus setara. Sebagai contoh: jika nilai yang
Catatan dijumlahkan berada dalam Y 1U %5, kondisi yang dijadikan
syarat juga harus berada dalamY I U gafly sama, yaitu 2-25.

Yuk,
berhenti 1. Pada contoh yang diberikan di atas, datanya sedikit

memakai tools  sehingga kalian dapat dengan mudah memastikan
dan berpikir bahwa hasil dari fungsi SUMIFSlan COUNTIF&u benar.

sejenak! Bayangkan jika misalnya kalian harus menghitung
jumlah laki-laki dan perempuan untuk seluruh
penduduk Indonesia yang jumlahnya lebih dari dua
ratus juta orang. Menurut kalian, apakah hal ini bisa
iIOxI0adiUe 10I0@IUI OIxOIU @PAaldoOuUOdIU
iDUIYee Ul PRYIRDOO OIxOlUe

2. Andaikata kalian menjadi pemrogram fungsi
SUMIFSdan COUNTIFSalgoritma apa yang kalian
Ui010ae axOPOIU IxOUYOR@GIUAIZ
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Asesmen

1. Pada tabel di atas, kalian sudah diberi contoh formula untuk 1B k2xdan
M2 Kalian diminta untuk melengkapi formula dari L3 sampai M9 agar
menghasilkan data seperti gambar berikut.

Lengkapi juga lembar kerja berikut dengan formula yang tepat.

1 Tahun Kawasan Cell Isi Formula Cell Isi Form
2 |[2017 | Asia L2 ° e i[ilY M2 |° e Q[ ilyY
%0 %o f"f ifily iy iY i[ilY i€
i[ily i€
3 2017 Asiav L3 M3
TZf—f-
4 2017 ecf «<o—"1L4 M4
| {2017 | "' f | |
6 |2018 | Asia L6 M6
%0 %o f"f
7 12018 Asia} L7 M7
FZf—f-
8 |[2018 ecf «o—"|L8 M8
9 (2018 | "' f L9 M9
2. Pada aplikasi lembar kerja, apabila kalian langsung ... *’ formula pada

IDkxke TDkXsampai LOU 101010 OIpOxU&al iBUIYae Ul aluo O
ditambahkan pada formula di 1B k3 agar formula dapat langsung di-

L ke TDx»dOUese axOpPOIU ODPZiIx0O NUY@BRMKIa1UO RPUIR a
1D lairnya.
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3. Pada aplikasi lembar kerja, apabila kalian langsung ... ‘' formula pada
IDM2ke TDM8sampaiMOU 101010 OIpOxU4al iBUIYa Ul aluo
ditambahkan pada formula di 1B K®agar formula dapat langsung di-
L. "ke TD»dOUese axOpPOIU OPZiIxO NUY BRMRai U0 RDUIR
1D lairnya.

Refleksi

UIOI0 Oix0iUu PPUIUO THUOIU @iRDYO OUOe
Apakah kedua fungsi SUMIFSdan COUNTIFSni memudahkan kalian
IIx1d dBbYOUOOIP IIRlae
3. Dari antara fungsi SUMIFSdan COUNTIFSfungsi manakah yang lebih
4. Menurut kalian, apakah penggunaan 11pUxaRD Y bhéidhrvatiblam b
penerapan fungsi SUMIFSdan COUNTIFSe D xIpPOIUP

Ayo, Berlatih

Aktivitas Berpasangan
Aktivitas AD-K8-04-U: Meringkas Data Secara Manual

Setelah kalian mencoba meringkas data dengan menggunakan aplikasi
lembar kerja, pada aktivitas kali ini kalian akan menyimulasikan lembar kerja
secara a U U x a @&uBdnpa komputer. Lembar kerja akan dituliskan dalam
selembar kertas manila dan b R O 10 asdbag8ipengganti penulisan formula.
Kalian akan mengerjakan aktivitas ini secara berpasangan (berdua).

Apa yang kalian perlukan

1. Kertas manila/kertas karton/kertas gambar berukuran A2 atau Al

2. ROT04a neth&dd warna untuk menuliskan formula dan hasil jawaban
Apa yang kalian lakukan - Asesmen

Koperasi sekolah Damai menjalankan usaha bersamadengan menjual beberapa
barang. Kalian diminta membuat sebuah lembar kerja untuk mencatat hasil
penjualannya. Kalian juga diminta membuat laporan sederhana untuk
memudahkan teman-teman melihat hasil penjualannya. Semua aktivitas ini
dilakukan tanpa menggunakan komputer, tetapi dengan membuat simulasi
lembar kerja pada kertas.
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Kalian perlu membuat simulasi lembar kerja dengan menggunakan kertas
manila dengan membuatnya menjadi seperti matriks berukuran 16 kolom x
15 baris. Kolom diberi nama A sampai P, dan baris diberi nomor 1 sampai 15,
seperti yang tampak pada gambar di bawah.

Setelah itu, kalian juga perlu menyiapkan PR3 010 & R O R@adipUnzEaty
untuk menuliskan formula dan hasil dari formula. Formula akan ditulis pada
b R O 10 abagidrBiwah, sedangkan hasil dari formula akan dituliskan pada
P R O10 &abablak Bds. Dengan demikian, nantinya, setiap 1D yang perlu
kalian kerjakan akan berisi 2 lembar b R O 10 dyddd)dal bertumpuk.

Misalnya, b R O 10 abagidr3Eawah berisi ° k « dan sticky note yang atas
berisi 12 sebagai hasil dari perhitungan formula pada b R O 10 abawarhygab
axOpOIU TIRT iPYOOaR Ulll pO@axipd xb@gily OBYOI 4lud b

Semua 1D yang berwarna harus kalian lengkapi dengan menempelkan
dua b R O10 asésthR@@lintah sebelumnya. Formula yang digunakan pada
aktivitas ini antara lain: , SUMSUMIESUMIFS COUNTIFCOUNTIFS
dan operator aritmatika perkalian.

Refleksi

PREx10 @HxI0aldiu 10RO0AORIPU xI10adiU YP«DOPO TiU Ola
pada jurnal kalian.
1. UiI0OI0 O1x0IU PPUIUO TIU RPYRIURIUO iBDxI0IY @ieDYO O
2. Apakah kalian dapat mengerjakan semua formula pada 1D dengan baik
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BIUUI O1@iiRIUe OO I11 OI@iIRIUU 10Ul OIGIIRIU 4alUO ¢
1010@iUl OIxOIU GPUOIRIPO OIGIIRIU RDYPDIaRe

3. UIOIO @IRPYO OUO 10YIibPl PaxORee
4. Apakah kalian senang membuat lembar kerja secaraa U U x a @O D |
5. Kesulitan apa yang kalian alami ketika membuat lembar kerja secara

auUxaeobi
2. Pivot Table Satu Dimensi
Pivot table satu dimensi digunakan untuk meringkas data dari suatu
kumpulan data (11R 1 B.EBPAdapivot table satu dimensi, data yang akan
digunakan sebagai baris U O &€r8sal dari satu kolom data pada kumpulan
data.

Perhatikan Gambar 6.13 berikut ini.

Gambar 6.13 Membuat Tabel Pivot Satu Dimensi

1. Kolom 1 adalah °Z -3 untuk memilih data pada kolom 2 yang akan
diringkas.

2. Kolom 2 “pivot " yaitu data yang akan diringkas berdasarkan nilai data.
Artinya, kalau data muncul lebih dari satu kali, pada tabel U O aHafy/b
akan ditampilkan satu kali.

3. Kolom 3 adalah data yang akan dijumlahkan/dicacah atau dihitung
dengan fungsi statistik.

Sebagai contoh yang memperjelas ilustrasi pada Gambar 6.11, untuk data
nilai berikut ini, dibuat pivottable  dengan kolom kode mapel sebagai baris
pivot ( * ™) kolom nama sebagai® Z — 1 lan kolom nilai sebagai data yang
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akan dihitung dengan fungsi statistik. Dalam contoh ini, fungsi statistik yang
digunakan adalah fungsi f “£” f %o £

Pivot table menampilkan ringkasan nilai rata-rata untuk setiap mata
pelajaran.

Jika padabagian®Z—1” f «dfpilih nama Erina, pada pivottable  akan
ditampilkan data nilai dari Erina beserta nilai rata-ratanya.

Berikut ini adalah penjelasan dan panduan ringkas untuk membuat pivot
table TIYO pbPOagUaxiU TIRIP pioUAbe U aiiBldhisebagai
berikut.
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Tampilan

Membua®ivot Tables

Untuk membuat Pivot Tables
akan digunakan kumpulan data
jumlah wisatawan yang terdiri
atas 24 baris data dengan empat|
kolom, yaitu tahun, negara,
jumlah, dan kawasan, sebagai
tabel data sumber.

Klik pada sembarang 1D di x
dalam kumpulan data (misalnya
DB,

Padatab <1 ”;-dalamTables
O Y Ygillh PivotTable

Akan muncul 1O 1 x U Mafd) &
secara otomatis daerah data
yang akan diproses terpilih.
Lokasi 1D N1 antuk pivot

table adalah t+™ ‘"eeStil
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Tampilan

Menentukah A p

Selanjutnya, PivotTable

<1 ZtY1Uakan muncul.
Untuk mendapatkan informasi
jumlah wisatawan per kawasan,
tarik € B kdrikut ini ke dalam
area yang ditunjuk:
EDXIf ™ felfes * ™ grea,
€D x -+ 7 k&Values area,
€D xIf S—ke <«Z-—1"area.

Dari pivot tables  yang
dihasilkan, dapat dilihat
bahwa jumlah wisatawan yang
terbanyak berasal dari Asia
puUOOIYIiP

Secara i D N 1,pivd table

akan membuat ringkasan data
dengan fungsi sumatau ... ‘ —e—
Untuk mengubah jenis kalkulasi

yang diperlukan, berikut

langkahnya.
1. Klik sembarang 1D di glalam
kolom —e *° —eZ fS\

2. Klik kanan pada gUab b
danpada fZ—t «tZt
T — — < » %ami¥alnya pilih
fungsi "1 f %ddmudian
klik OK.
3. Hasil yang diberikan akan

menampilkan nilai rata-rata
untuk setiap kawasan.
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Tampilan

Menggunakam ,, u

Untuk area €xRB®aUU OIxOIU
dapat melakukan € xR DY TIR|]
padapivot table  berdasarkan

f S ~secaral b N i pang
tampil adalah All ).

Misalnya: berapa jumlah
wisatawan pada tahun 2018
yang berasal dari beberapa
OlalbpiUea

Caranya, klik € x K-

U & tan pilihlah 2018, akan
ditampilkan jumlah wisatawan
pada tahun 2018 saja yang
berasal dari beberapa kawasan.

3. Pivot Table Dua Dimensi
Padapivot table  satu dimensi, peringkasan hanya ditentukan berdasarkan
satu kolom data, yaitu berdasarkan baris U O &Pddipivottable  dua dimensi,

UPYOUOOIPIU 101U TORDURAOIU iDYIlPIYOIU Tal OUxU@ 1
U O @ankolom U O §&hB akan digunakan sebagai acuan dalam meringkas
data.

Perhatikan Gambar 6.14 berikut ini.

Gambar 6.14 Membuat Tabel Pivot Dua Dimensi

1. Kolom 1 adalah ©°Z -1 untuk memilih data pada kolom 2 yang akan
diringkas.
2. Kolom 2 menjadi baris U O as&dangkan kolom 3 menjadi kolom U 04U R
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3. Kolom 4 adalah data yang akan dijumlahkan/dicacah atau dihitung
dengan fungsi statistik.

Sebagai contoh yang memperjelas ilustrasi pada Gambar 6.13, untuk data
nilai berikut ini, dibuat pivottable  dua dimensi dengan kolom kelas sebagai
baris pivot ( ‘ ™)edan kolom kode mapel sebagai kolom pivot ( ‘Z —-e}e
kolom nama sebagai ® Z — 1 tlan kolom nilai sebagai data yang akan dihitung
dengan fungsi statistik, dalam contoh digunakan fungsi f~ " f %o

Pivot table menampilkan ringkasan nilai rata-rata pada setiap kelas
untuk setiap mata pelajaran.

Jika pada °Z—1"  fedipilih nama Vina, pada pivot table akan
ditampilkan data nilai dari Vina serta nilai rata-ratanya.

Berikut ini adalah panduan ringkas untuk membuat pivot table dua
dimensi.
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Untuk membuat pivot tables dua dimensi, lakukan tarik suatu € D kd

area ‘™ ¢dan area ‘Z — «*Sebagai contoh membuatPivot Tables
digunakan kumpulan data jumlah wisatawan seperti pada pivot table

dimensi.

, akan
satu

Langkah Tampilan

Lakukan langkah (1) sampai dengan (3) seperti
padapivot table  satu dimensi.

Selanjutnya, pada <" f,Z% <t Z§ U Eark
€ D Bdrikut ini ke area yang ditunjuk:

OD XfI™ f elfesarea <Z -1
O x Bfi%o f ke area * ™,e

ODb XIS kearea ‘Z—sepe
O b %}« Z kSareaValues .

Hasil pivot table  dua dimensi seperti gambar di
samping.
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Yuk,
berhenti
memakai tools

dan berpikir
sejenak!

Mengapa fungsi untuk meringkas itu dinamakan
“PIVOTiee IYOxIO @IOUWIOAHUB jelaskan
relasinya dengan fungsipivot Excel.

Ayo, Berlatih

Aktivitas Berpasangan
Aktivitas AD-K8-05: Meringkas Data dengan Pivot Tables

Pada aktivitas ini, kalian akan meringkas data jumlah kedatangan penumpang

pesawat udara di beberapa bandar udara pada tahun 2017 dan 2018 dari bulan
Januari sampai dengan Maret. Peringkasan dilakukan untuk memudahkan

dalam membaca data yang ada.

Buatlah lembar kerja yang berisi data jumlah kedatangan penumpang
pesawat seperti contoh berikut ini.
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3.

Asesmen

Buatlah pivot table satu dimensi dengan nama bandar udara sebagai
‘ ™euntuk menunjukkan ringkasan data penumpang yang masuk
melalui bandar udara.
a. Gunakan fungsi jumlah, rata-rata, nilai minimum atau maksimum.
b. Gunakan tahun atau bulan sebagai®Z — " «\
Buatlah pivot table dua dimensi dengan nama bandar udara sebagai
“™ gdan nama bulan sebagai ‘Z — e euntuk menunjukkan ringkasan
data penumpang yang masuk melalui bandar udara.
a. Gunakan fungsi jumlah, rata-rata, nilai minimum atau maksimum.
b. Gunakan tahun sebagai®Z —1 "\
Dari ringkasan data yang dihasilkan pada butir (2), buatlah ...Sf"— ‘Z—ee
untuk membandingkan jumlah penumpang yang masuk melalui bandar
udara untuk tahun 2017 dan 2018 pada bulan Januari sampai dengan
Maret.
puUavaR OiIxOIUU iUl Oauvlval gbxidadiu UPBYOUOOIPIU
Olyabp IOYOUOOIbPae 1010@I1UI OOOI ROITIO TOYOUOOIPa
Pada contoh ini, memang data yang diringkas hanya sedikit. Bagaimana
0001 TirRIUal YOialUae Ul PRYIRPOO 0OiIx0IU @pPaidoOU
iDUIY e

Refleksi

Apakah kalian dapat mengerjakan latihan dengan mudah atau ada

Ol@iiRIUae OOOI 111 OIGIIRIUU RaxOPOIU OIGIIRIVUUAT

dengan teman atau guru kalian.

Apakah kalian dapat memahami kegunaan pivot table satu dimensi dan

pivottable  Tal TO@DBUPO 4IUO pPallo TOUYIORDOOIU 10 OPOOIR
UIOI10 girpYO OUO 10YIPI PaxORee

D. Pengelolaan Data

d1Dbx @b U&aDIO ITablds &Bcada otomatis yang memungkinkan kalian

untuk menganalisis data di dalam a U Y O bsédar® Bepat dan mudah. Fitur
yang disediakan dalam Tables adalah ©Z — 137 *” — <+ %gan total untuk
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menghitung statistik sederhana. PadaTables , kalian tidak perlu menunjukkan

Y 1U @aln untuk melakukan ©Z—1"*” — <« %@faupun menghitung total

OlYDUI paild URU@IROP TORPURAOIU Tablds PUiBk UBDUTDEUO P
menghitung statistik sederhana dengan total , rumus tidak perlu dituliskan,

cukup memilih dari x /&g disediakan.

Langkah Tampilan

Membuat Tables

Gunakan 11 R 1 byarty dipakai
untuk membuat contoh pivot
tables.

Klik pada sembarang 1D di galam
kumpulan data (misalnya 1B B2,
Padatab <<% ”-dalamTables

O Y Ugillh Table .

Akan muncul TO1x U Mafd) &
secara otomatis daerah data
yang akan dibuat menjadi 11 x B
terpilih.
Apabila data yang dimiliki
sudah memiliki O D 11 fgan
lupa TOPDTOxGHRZE Sfe
Stftire\

1R 1P &kén berubah NUY @ IR
menjadi Tables .

Akan muncul tab baru Table

T « %pdimana kalian dapat
mengatur tampilan dari R11x D
yang terbentuk.

Sort Tables

Dari R 11 ydhg terbentuk, kalian dapat mengurutkan tampilan data berdasarkan
kolom tertentu (bisa satu atau lebih kolom).

Misal: data akan diurutkan berdasarkan kolom 1 %o f 8fn —e+Z f S\

Pada judul kolom, klik bagian panah, lalu dapat memilih mau diurutkan membesar
atau mengecil.
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Langkah Tampilan

Contoh kolom — « Z fkik bagian
panah.

Karena kolom — ¢ Z p&isi angka,
pilihannya diurutkan dari data
terkecil ke data terbesar (1P 1D U ) (
dan diurutkan dari data terbesar ke
data terkecil (IDPTHDYQIOUO

DU O

Contoh kolom ¥ %o f,'kfik
bagian panah.

Karena kolom I %o f bérisi teks,
pilihannya diurutkan dari A ke Z
(11D U) Gad Qiurutkan dari Z
ke A(IBPTDQIOUO

Hasil akhir seperti berikut.

Pilih satu 1D i dalam table .

Pada f,Z% 1e«<%i»dalam
f,.2t —Zft '—<eOyYyagy

beri tanda cek pada ‘—fZ ™

Akan muncul jumlah data pada

R 11 *eBsebut.

Filter Tables

Untuk melakukan € x RsBafu Tables , caranya sama dengan O x BI¥ U0 4aUR
Sebagai contoh pada kolom f™ f««OIx0OIU TIUIR @2D@Ox0O0 pPQl PUOOIYIL
aluo RI@UOx Olual TIRT alUO IBYITI 10 Olaipiu pPOI

Perhitungan Total

RilxD

PpUOOIYIP
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Langkah Tampilan

Klik T8 pada baris terakhir untuk
PUIGUOxOIU 10 R%et
‘—e—f$ <o, Sumdari suatu
kolom. Sebagai contoh, hitung
sumdari kolom —eZ.fS

Yuk,
berhenti | Kemudahan apa yang kalian peroleh pada data yang
memakai too|si O TP €U O b O O | thbked | diddr@ingkan dengan jika
dan berpikir| kalian langsung melakukan proses perhitungan statistik
sejenak!

Lakukanlah fungsi sort dan € x Ragada data yang kalian
miliki dan perhatikan bagaimana hasilnya.

Ayo, Berlatih

Aktivitas Berpasangan
Aktivitas AD-K8-06: Mengelola Data dengan Tables

Buatlah sebuah lembar yang berisi data kedatangan penumpang pesawat
udara di beberapa bandar udara pada tahun 2017 dan 2018, dari bulan
Januari sampai dengan April, seperti contoh berikut.
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Asesmen

Lakukan pengelolaan data denganTables terhadap data di atas, kemudian

lakukan hal berikut.

1. Yaroiu TiR1 Tixl@ 1ixbpU avariu UPYRI@I iDYTIPIYOIU
kedua berdasarkan jumlah.

2. Gunakan Filter untuk menampilkan data pada suatu bandar udara
(misalnya Ngurah Rai) pada tahun tertentu (misalnya 2017).

REDYPDIOOOR @OU TIU YIRIRYIRI 1abYIOD aurad OipO
Salinlah hasil butir (2) ke worksheet baru.

5. Ulangilangkah (2) sampai (4) sehingga diperoleh tabel baru untuk setiap
[TUTiY aitiyl Ol pPROIU RIOaU &4lUO0 @PhUaAUGEOOIU YOU
eco f71"f Yot
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Refleksi

| Jangan lupa menuliskan jawabannya pada jurnal kalian

1. PuURauval OIxOIU pali® UIOI@ i10al TBUOIU PUYRU OIx0I1U 10
data terurut. Kita mengurutkan data karena mempunyai tujuan atau
keperluan tertentu. Dapatkah kalian memberikan contoh satu set data
aluO UbYxa i0avarOiUese URaO 101 TIRTI RBDYPDiaR 10avan
aluo TOUIOI0O auRad ghbuoOavarOiUe

2. PbuURauvalu OiIx0Iu palld UIOIg i10al €xppY 100aUIOIU auUf
sekelompok data. Jika datanya banyak sekali, © Z — tdkan memudahkan
kalian mendapatkan data yang diinginkan. Berikan contoh data dan
kasusnya dimana kalian akan memerlukan °© Z — fifi.

E. Studi Kasus

Ayo, Berlatih

Aktivitas Berpasangan
Aktivitas AD-K8-07: Studi Kasus Meringkas Data dan Visualisasi Data

Deskripsi aktivitas

Pada aktivitas kali ini, kalian diharapkan untuk memahami persoalan,
menganalisisnya, dan mengusulkan solusi yang tepat untuk menjawab
kebutuhan data berbagai pihak.

Sekolah Kasih bermaksud menggalang bantuan untuk korban bencana
banjir yang terjadi di suatu daerah Indonesia. Peserta didik diminta untuk
menyerahkan sumbangan yang dapat berupa uang, selimut, pakaian layak
pakai, air minum kemasan, makanan instan, susu bayi, dan lain-lain. Panitia
akan menerima sumbangan apa pun, kemudian menyortirnya. Jika dapat
dikiim dan layak, panitia akan mengirimkan sebagai bantuan ke daerah
bencana. Jika menyulitkan pengiriman atau tidak dibutuhkan, panitia
akan menjualnya dan mengirimkan dalam bentuk uang. Panitia akan selalu
mencatat setiap sumbangan dan melaporkan secara terbuka data bantuan
yang terkumpul setiap minggu, serta data bantuan yang telah dikirimkan.
Oleh sebab itu, panitia akan mengelola dana bantuan tersebut dalam sebuah
lembar kerja.

Untuk menyederhanakan permasalahan, Guru Informatika menyarankan
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sebuah lembar kerja dengan kolom-kolom yang telah ditentukan untuk
mengelola data sumbangan yang diterima. Jenis sumbangan yang diterima
dikelola dalam sebuah Y 1 U yaufiyy terpisah dan diberi kode untuk memudahkan
pengelompokan. Untuk menyingkat pengetikan dan menghindari kesalahan,
kolom “Bantuan” tidak diketik, tetapi diisi dengan sebuah formula untuk
mengambil deskripsi dari data kode sumbangan.
0@ O0Ix0IU gpUIIUIR RaOIP aURAO @HYIUTIUO UBXIOUYI
IORPYO@I OIYPUI PagiluUOIU 4lUO TOPIxaYOIU 101U TOU YL
Berikut ini adalah “sepotong” data yang akan dipakai untuk menguji semua
formula yang akan dipakai. Data akan bertambah terus.

Dari data mentah tersebut, ibu guru wali kelas meminta laporan mingguan
yang isinya seperti berikut.

1. Ringkasan jenis bantuan yang diterima per minggu (akan dipakai untuk
memilah mana yang akan dikirimkan dan mana yang akan dijual) [pivot ].
2. 1@ilyiu TiRgl Tixi@ iDPURaAO OYI€OU 4&aiuvuo TI0IR @PUaU
sebagai berikut.
Perbandingan sumbangan kelas VII, VI, IX [pie].

b. Perbandingan jumlah sumbangan untuk setiap jenis bantuan per
minggu [batang].
Area: perkembangan total sumbangan [area].

o
<
o
c
()
v
<
O:
©
Q
=
O
C
iv)
Qy
Q
c
(@]
cC
c:

i. sumbangan susu bayi menaik karena kebutuhan susu bayi
biasanya terus menaik

ii. sumbangan mie instan menurun, karena biasanya orang cepat
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bosan dengan mie instan
3. Formula atau rangkaian formula yang paling tepat untuk menunjukkan data
yang merupakan jawaban yang sering ditanyakan guru.
a. 11 IBYIUI 11Uald UppPYRI TOIOO 4lUO @PU&a@IiIuUO UB
[countIF]

b. Ada berapa banyak peserta didik yang menyumbang selimut per
@OUOOaee TUaUR

c. T ipYIiUl OagxiO pagiiuoiu ibYyaUl pbx0@anR UPY @OL
d. Daftar sumbangan selimut mulai data pertama dan data terakhir.
EXBDY
e. PDURaOIU RBIUOOIxU 10 @iUl UbU&sa@iluoual UPPDYRI
banyak.

4. Karena kode bertambah terus, seringkali, dibutuhkan untuk mengetahui
kode “BIS” pada posisi ke berapa. [<* T $]$

5. Entah mengapa, Ketua OSIS paling sering sekali menanyakan isi sel (X,Y)
.... Formula apa yang kalian sarankan untuk menjawab pertanyaan Ketua
RPbYPDbiaRe

Uji Kompetensi

1. 2UJ,0J UJwcw— JgUu*UJw%U,U

Buatlah sebuah ™ ‘"¢« S+ HIUO iDYOPO TIRTI UOXxIO aoOipU uTiu
mata pelajaran seperti pada tabel berikut ini. Hitunglah nilai akhir dengan

rumus: 40% * Tugas + 30% * UTS + 30% * UASJntuk menentukan predikat,

gunakan fungsi dengan mengacu tabel Predikat sehingga dihasilkan

tampilan seperti pada tabel.
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Kalian boleh menggunakan fungsi . Sesuaikan bentuk tabel
Predikat.

2. Tantangan- Peringkasan dan Visualisasi Data

Buatlah sebuah aU Y O byamyfemuat data jumlah kunjungan wisatawan
mancanegara pada bulan Januari sampai dengan Mei ke Indonesia menurut
pintu masuk udara atau laut untuk data tahun 2018, seperti contoh berikut ini.

Simpan dokumen ini dengan nama € xg@suai instruksi dari guru.
Buatlah pivot table  sebagai berikut.

a. PivotTablel dengan Nama Lokasisebagai * ™ ean bulan sebagai ‘Z —es e
kemudian Jenis pintu sebagai < Z — 1’ dan Jumlah sebagaValues sehingga
hasilnya seperti berikut ini (dalam contoh dipergunakan Jenis pintu: udara).
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b. PivotTable2 dengan Nama Lokasi sebagai ‘™ edan bulan sebagai
*Z —eskemudian provinsi sebagai <Z-—17edan Jumlah sebagai
Values sehingga hasilnya seperti contoh berikut. (dalam contoh provinsi
yang digunakan: Riau dan Bali).

c. Buatlah ... S fBerdasarkan hasilPivotTablel .

1. Buatlah ... S f ”— untuk jumlah wisatawan total yang masuk melalui
pintu udara.

2. Buatlah ...Sf”— ‘'Zwuntuk jumlah wisatawan dari bulan Januari
sampai dengan Mei melalui pintu udara.

3. Lengkapi setiap chart dengan judul dan label.

3. Tantangan - Pengelolaan Data

Program U UTD Y Mdoxesia sedang giat memasarkan berbagai daerah
pariwisata di Indonesia dan berusaha agar wisatawan mancanegara lebih
banyak datang. Kita tertarik untuk mempelajari data wisatawan yang masuk
ke Indonesia melalui bandara atau pelabuhan laut.

Rancanglah sebuah lembar kerja yang menampung data nhama bandara/
pelabuhan, jenisnya (pintu udara/laut), provinsi di mana bandara/pelabuhan
laut tersebut berada, dan jumlah wisatawan yang berkunjung per bulan.

Dari lembar kerja tersebut, gunakan pengelolaan data denganTables dan
< Z — t8ehingga kita dapat menganalisis data tersebut dengan lebih mudah,
misalnya dengan menjawab pertanyaan seperti berikut.

1. Bagaimana menampilkan data pada suatu provinsi/bandara/pelabuhan
UITl TaxiURiaxlU RPYRPURaz
2. Bagaimana caranya agar data ditampilkan secara terurut berdasarkan
Ulgl OYuaoupO iRla iDYTiPIYOIU OagxI0 adpiRIalU 4lUO
3. Bagaimana menampilkan jumlah wisatawan yang terbanyak, terkecil,
IRTa YIRIBRYIRI T1YO TIRIT 4lUO Illee
4. Bagaimana menampilkan jumlah wisatawan yang terbanyak, terkecil,
IRTa YIRIBYIRT UITl PPROIU faxiUee
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Guru akan memberikan datanya setelah lembar kerja kalian selesai.

Ayo, Renungkan

Setelah mempelajari materi ini, renungkan dan tuliskan pada lembar kertas
(disarankan catatan menggunakan kertas lepasan ataux UU PP x D1 N

1. Apakah kalian telah memahami fungsi pencarian data dalam pengolah

xbdllY OPYOle
2. Dalam visualisasi data, menurut kalian, jenis chart mana yang paling

@alio TOUIOI@O TIU 10IYR @IUI 4alUO UIxOUO paxOR 10U
3. Apakah kalian telah memahami peringkasan dengan pivot tables
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4. Dalam pengelolaan data, apakahTables membantu kalian untuk analisis
[IRT TPUOIU xPIOO TPUIR TIU xPiOO galidee

Ingin Tahu Lebih?

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

* https:/www.optimizesmart.com/how-to-select-best-excel-charts-for  -your-data-
analysis-reporting/

 https://www.academyfinancial.org/resources/Documents/
Proceedings/2009/6B-Balik.pdf

* https:/www.datacamp.com/courses/data-visualization-in-spreadsheets
« https:/www.coursera.org/projects/data-visualization-using-google-sheets
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Algoritma Pemrograman

Tujuan Pembelajaran

Setelah mempelajari bab ini kalian mampu untuk melanjutkan pemrograman
dengan Scratch dan mengenal bahasa/tools baru yang sejenis dengan Scratch
yang disebut Blockly, dimana Blockly lebih dekat ke bahasa pemrograman
prosedural.

Pertanyaan Pemantik

Bermain itu memang asyik dan menyenangkan. Apakah saat bermaingames
kalian memetik pelajaran dari permainan ? Ada beberapa permainan yang
juga dapat mengasah kemampuan pemrograman, salah satunya adalah
Blockly GamesBerbagai konsep dasar pemrograman seperti percabangan dan
perulangan dapat kalian pelajari melalui gamestersebut. Bagian mana yang
paling menarik dan menantang?



Peta Konsep

igul,g&wfUJ:S, U0J ARg=A%§ >ROR,WXx°RO6R,
: | |
[ [ | [ [ |

Kode, . . .
Control, de Pemrogramat Sprites Ga_ns Lajur c g qU,UJw
Input, dan R Prosedural gengan Games R X°ROR

put, AR g AR o X°R6 X°ROR, "
Variabel

Gambar 7.1 Peta Konsep Algoritma dan Pemrograman

Apersepsi

Untuk dapat membantu manusia menyelesaikan berbagai persoalan, komputer
harus diprogram terlebih dahulu. Dengan program, komputer akan mampu
menjalankan instruksi-instruksi tertentu. Instruksi-instruksi ini tersusun dari
berbagai komponen seperti variabel, ekspresi logika, percabangan, perulangan,
danlain-lain. Komponen tersebut diwujudkan menjadi blok visual, dan dikenalkan
melalui pemrograman visual seperti Scratch dan Blockly. Komponen-komponen
ini dapat disusun dengan mudah melalui blok-blok yang dapat di- drag-and-drop,
dan saat dijalankan, program dapat dikontrol serta bereaksi terhadap tindakan
pengguna.

cU,UwcSJg*

Pemrograman visual, algoritma; pemrograman; Scratch; Blockly;
pemrograman prosedural, variabel, input, output, ekspresi aritmatika, ekspresi
logika, percabangan; perulangan.

Pemrograman yang dipelajari pada kelas VIII ini akan menggunakan
Scratch dan Blockly, ditambah dengan Robot Ozobot apabila memungkinkan.
Di kelas VII, kalian sudah belajar tentang dasar Scratch dan sekarang di
kelas VIII, akan dimulai dengan lanjutan Scratch, sebelum melanjutkan ke
penggunaantoolsbaru yang sejenis bernama Blockly.
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A. .={gARuU{*wfUJ:S,UJwjoul,g&

Di pertemuan ini, kalian akan melanjutkan eksplorasi Scratch. Aktivitas yang
ada dapat membantu kalian untuk memahami tentang kontrol program,
input/masukan pengguna, penyimpanan variable , dan pengelompokan
blok menjadi sebuah fungsi khusus atau disebut Custom Block pada Scratch.

1. Kod€ontrolnput darvariable

Kalian dapat mengatur berapa banyak kode berulang dan kondisi dari objek/

spritedengan kodeControl .Dengan kode ini, diharapkan kalian dapat mengatur
kode program dengan lebih baik. Kode Control yang tepat akan membuat
program kalian menjadi lebih sederhana karena kalian tidak perlu menuliskan

hal yang sama berulang kali. Akan tetapi, kalian harus memperhatikan bahwa

ada kode Control yang dapat berulang secara tidak terbatas dan terbatas.

Maka, kalian harus dapat berhati-hati dalam menggunakannya. Dengan kode
Control juga, kalian dapat mengatur kondisi program kalian.

Sebuah program terkadang memerlukan sebuah masukan/input dari
pengguna, dan input tadi akan disimpan dalam sebuahvariable sehingga
dapat digunakan di bagian kode lainnya. Variable sendiri dapat digunakan
langsung tanpa memerlukan input dari pengguna.

Ayo, Berlatih

Aktivitas Individu

Aktivitas AP-K8-01: Bermain dengan  Control , Input dan Variable

Pada aktivitas ini, kalian akan mencoba menggunakan kode Control |,
Input , dan Variable pada program kalian. Kode Control agar sprite dapat
melakukan hal yang sama serta pengecekan kondisi dan kodeVariable
untuk menyimpan input dari pengguna maupun nilai lainnya.

Tujuan Pembelajaran

Dengan melakukan aktivitas ini, kalian akan mampu membuat sebuah program
yang menerima input dan menyimpannya dalam sebuahvariable

Konsep

Apaitu input ?

Input adalah sebuah proses yang digunakan untuk meminta masukan dari
pengguna dan hasil masukannya akan disimpan dalam sebualvariable .Input
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pada Scratch menggunakan blok[ask and wait] pada kategori Sensing dan
dapat ditempatkan pada blok kode sprite manapun.

Apa itu Variable ?

Variable adalah sebuah nama yang digunakan untuk menyimpan sebuah
nilai, dan nilai yang disimpan dapat diubah dengan blok [set variable

to] atau[change variable by] . Variable dapat dikenali di semua Sprite
(global variable atau hanya dikenali di Sprite yang aktif saat Variable dibuat
(local variable).

Apaitu Control ?

Kode Control pada Scratch dapat mengatur jalannya program, yaitu
pengulangan dan kondisi. Dengan kode Control yang tepat, kode program
yang dibuat dapat menjadi lebih sederhana.

Skenario Aktivitas
Kalian akan memulai dengan layar sebagai berikut.

Buat program dimana sprite Cat si
Meong dan sprite Person si Tika
akan terus berganti costumes dan
sprite Basketball si Bola juga terus
berputar di tempat.

Si Meong akan menjadi juri yang
menilai kepiawaian si Tika dalam
menangkap si Bola.

Jangan lupa gunakanbackdrop
Basketball 1.

Setiap kali si Tika berhasil
mengenai si Bola, nilaiScore
akan bertambah.
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Buatlah apabila tanda spasi padakeyboardditekan, si Meong akan meminta input
nama dari kalian.

Hasil input tadi lalu ditampilkan kembali sebagai sapaan.
Perhatikan perubahan isi nilai dari variable answer.

Variable score menampung
sebuah nilai poin ketika si Tika
berhasil mengenai si Bola,
penambahan nilai variable
score sebesar 1 poin.

Ketika program dijalankan ulang,

variable score ini perlu di-
resetjadi 0.
Langkah
1. Tempatkan sprite Cat si Meong, sprite Person si Tika (atau bisa disesuaikan
dengan jenis kelamin kalian), dan sprite Basketball si Bola sesuai skenario.
2. Tambahkan backdrop Basketball 1.
3. Buat agar si Meong dapat selalu berganticostumes.
4. Buat agar si Tika dapat selalu berganticostumes.
5. Buat agar si Bola berputar terus menerus di tempat.
6. Buat agar si Meong dapat menerima input nama dari pengguna ketika
tanda spasi padakeyboardditekan.
7. Tampilkan kembali hasil input pengguna dalam bentuk sapaan “Hallo,
[nama] .
Buat juga sebuah variabelscore.
9. Variabel score akan bertambah 1 setiap kali si Tika mengenai si Bola

atau sebaliknya.

10. Reset isi nilaiscore menjadi O lagi ketika program dijalankan ulang.
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Lembar Kerja Peserta Didik

Isi jawaban yang berbentuk kotak dengan hasil capture kode program Scratch
kalian menggunakan snipping toolsseperti yang kalian telah pelajari di Bab
TIK. Kadang kala, kalian dapat melakukan copy & pastepotongan kode
program untuk mempercepat pengerjaan. Tetapi, perlu diingat bahwa kalian
tetap tidak boleh menyontek.

Langkah Tampilan

Persiapan Kasus

Buat agarsprite Cat si Meong Jawab:
dan sprite Person si Tika
memiliki efek berganti costumes
secara terus-menerus.

Costumes di sini dapat
digambarkan sebagai tampilan
yang berbeda untuk 1 sprite

tertentu.

L\/Ianfaatkan kode control Kode program ini harus ada di sprite Cat si
orever. Meong dan sprite Person si Tika.

Buatlah juga agarsprite Jawab:

Basketball si Bola berputar
secara terus-menerus.

Manfaatkan kode control
forever.

Bermain dengan Input

Bagaimana kode program agar | Jawab:
si Meong akan meminta input
dari kalian ketika tanda spasi
padakeyboardditekan?
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Langkah Tampilan

Bagaimana kode program agar | Jawab:
si Meong menampilkan kembali
hasil input  kalian dalam
sapaan?

Bermain dengan Variable Lain

Tambahkan kode berikut pada
sprite si Tika.

Kode ini akan membuat
variable score akan terus
bertambah apabila si Bola
mengenai si Tika.

Apabila di bagian kode

variable , namavariable
dicentang, variable tersebut
akan muncul di bagian tampilan
grid view.

Asesmen

Setelah program kalian berjalan dengan baik sesuai skenario, mari, jawab
pertanyaan berikut ini agar kalian dapat lebih memahami dengan baik.

1. Amati kode program si Meong dan si Tika di langkah 1. Apakah kalian
mencoba menggunakan blok [wait .. seconds]? Apa perbedaannya ketika
menggunakan blok [wait .. seconds] dan tidak?

N

Masih dengan kode program yang sama, ubahlah nilai pada blok [wait ..
seconds]. Perubahan parameter ini memiliki efek apa pada hasil program
kalian?
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N e

2.

Amatilah kode program si Tika di langkah 5. Apa yang terjadi setiap kali

program dijalankan kembali (  ditekan) apabila blok [set score to 0]

dihilangkan?

Amati kembali kode program si Tika di langkah 5. Apabila blok
diubah menjadi , apa yang terjadi?

Refleksi

Apakah kalian senang belajar materi ini?

Apakah kalian dapat mengerjakan dengan baik semua langkah dan
memahami semua yang harus dikerjakan pada aktivitas ini?

Apakah kalian dapat menjelaskan penggunaan kode control?
Apakah kalian dapat menulis ulang kode program sesuai contoh?
Apakah materi ini dirasa sulit? Bagian yang mana?

Apakah kalian dapat menyelesaikan tugas praktik dari guru secara tepat
waktu?

Kod€ustom Block

Kadang kala, kalian membutuhkan kode yang sama untuk dapat digunakan
beberapa kali, kalian dapat menggunakanCustom Block pada Scratch. Dengan
Custom Block , kalian dapat membuat blok sendiri, yang nantinya dapat berisi
blok lainnya juga. Custom Block juga dapat menerima ‘input ” sehingga
instruksi di dalamnya dapat dijalankan dengan nilai yang berbeda. Misalnya, jika
di dalamnya ada , dan X diberi nilai 5, sprite akan bergerak sejumlah
5 langkah. Jika diisi dengan 50, sprite akan bergerak sebanyak 50 langkah. Inilah
yang disebut parameter.Parameter itu seperti parameter a dan b dalam persamaan
misalnya f(x) = ax + b di mana a dan b dapat diganti-ganti untuk mendapatkan
persamaan linier yang berbeda, misalnya f(x) = x + 10 atau f(x) = 9x + 25.

Akses dari menu My Blocks lalu pilih Make a Block .
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PRDOxIO @b UIiDEIStAPBIEK Webagai blok yang kalian tentukan,
kalian dapat melakukan beberapa instruksi yang disimpan dalam blok khusus
tersebut, dan saat nama blok tersebut “dipanggil” (disebutkan) pada blok lain,
semua instruksi di dalamnya akan dijalankan. Custom Block ini juga dapat
menerima input yang akan dianggap sebagai parameter sehingga hasil dari
Custom Block ini dapat lebih dinamis.

Custom Block %*p 1J*{*=UJ Custom Block Dipanggil

Custom Block [maju] memiliki Ketika tanda spasi padakeyboard
parameter X ditekan, blok [maju] dipanggil dan
Dimana nilai X akan digunakan sebagai | diberi parameter 5.

berapa banyak sprite harus bergerak
maju.

Bayangkan, jika kode dalam Custom Block tidak hanya satu baris, tetapi
panjang, kode di blok pemanggil akan lebih jelas dan lebih mudah dibaca.
Custom Block dipakai seperti menulis “Lampiran” sehingga teks utama lebih
mudah dibaca karena tidak perlu memuat hal detail.

Ingat BK? Custom Block merupakan sebuah “abstraksi” dari sekumpulan
instruksi! Oleh karena itu, nama Custom Block harus mencerminkan isinya.

Ayo, Berlatih

Aktivitas Individu
Aktivitas AP-K8-02: Bermain dengan Custom Block

Pada aktivitas ini, kalian akan membuat sebuah Custom Block dengan
dan tanpa parameter input serta dapat menggunakan Custom Block ini pada
sprite yang ada.

Tujuan
Dengan melakukan aktivitas ini, kalian akan mampu membuat sebuah
program yang dapat menggunakan Custom Block .
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Konsep

Apaitu Custom Block ?

Custom Block adalah sebuahblock pada Scratch yang dapat kalian buat sendiri
dan dapat disesuaikan fungsinya. Dalam konsep pemrograman pada umumnya,
Custom Block dapat dianggap sebagai fungsi/prosedur. Kalian akan mempelajari
lebih lanjut tentang fungsi/prosedur pada tahap selanjutnya. Untuk saat ini, kalian
akan mencoba penggunaanCustom Block pada Scratch lebih dulu.

Skenario Aktivitas

Buat sebuah project Scratch baru dimana sprite Cat si Meong sudah aktif
untuk dapat digunakan. Pada kode program si Meong, kalian akan membuat
2 buah Custom Block , yang satu tanpa parameter input dan yang satunya
lagi menggunakan parameter input. Kedua Custom Block ini fungsinya

mirip, yaitu melakukan pergerakan supaya sprite dapat “melompat”. Apa itu

melompat? Naik, lalu turun kembali ke posisi semula.

Langkah
1. Buat project Scratch baru.

2. Padasprite Cat si Meong, buat sebuah blok baru menggunakanMake a
Block , bernama [jump].

3. Blok [jump] ini akan memiliki beberapa fungsi, yaitu:

a. mengeluarkan suara “Meow”

b. melakukan animasi melompat: posisi y bertambah 50; kemudian
kembali ke titik awal.

Panggil blok [jump] ketika “spasi” pada keyboardditekan.

Buat Custom Block baru, bernama [jumpWithHeight].

Pilih “Add aninput number ortext " dan beri nama height.

N oo g A

Duplikasi fungsi pada langkah 2 untuk ditempatkan pada blok
[jJumpWithHeight].
Ubah nilai 50 dengan variabel height dari parameter Custom Block .

9. Panggil blok [jumpWithHeight]  ketika tanda panah atas padakeyboard
ditekan.

Lembar Kerja Peserta Didik

Isi jawaban yang berbentuk kotak dengan hasil capture kode program
Scratch kalian menggunakan snipping toolsseperti yang kalian telah pelajari
di Bab TIK.
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Langkah Tampilan

Custom Block tanpa Parameter

1. Buat sebuah blok baru Jawab:
bernama [jump] . Pada blok
[jJump] , tambahkan instruksi
pada blok kode agarsprite Cat:

¢ Mengeluarkan suara “Meow”

 Posisi y akan bertambah 50

* Posisi y kembali lagi ke titik
awal

Amati hasilnya: kalian akan
mendapatkan animasi sprite
Cat melakukan lompatan.

2. Panggil blok [jump] setiap Jawab:
kali tanda “spasi” pada
keyboardditekan

Note: gunakan blok event.

Custom Block dengan Parameter

3. Buat Custom Block
baru, dengan nama
[jumpWithHeight] dan
beri nama height untuk
parameternya.

Lakukan :

* Duplikasi kode dari blok
[jlump] sebelumnya.

» Ganti angka 50 menjadi
variable height yang dapat
TORIYOO T1YO (100U ID£UD
blok [jump WithHeight].

Jika event ketika tanda panah
atas padakeyboardditekan,
program akan memanggil blok
[jlumpWithHeight]  dengan nilai
parameter 100.
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Asesmen

Setelah program kalian berjalan dengan baik sesuai skenario, mari, jawab
pertanyaan berikut ini agar kalian dapat lebih memahami dengan baik.

1. Amatilah kode program pada langkah 4. Apabila nilai 100 pada blok
[jJumpWithHeight] diubah menjadi 70, apa yang terjadi?
2. Masih amati kode program pada langkah 4. Apabila nilai parameter pada

blok [jumpWithHeight]  dikosongkan, lalu kalian mencoba menekan
tanda panah atas padakeyboard apa yang terjadi?

Refleksi

Apakah kalian senang belajar materi ini?

Apakah kalian dapat mengerjakan semua langkah dengan baik dan
memahami maknanya?

Apakah kalian dapat menjelaskan kegunaan Custom Block?
Apakah kalian dapat menjelaskan kegunaan Custom Block untuk kasus lain?
Apakah materi ini dirasa sulit? Bagian yang mana yang sulit?

S e

Apakah kalian dapat menyelesaikan tugas praktik dari guru secara tepat
waktu?

B. —J UJ,Uuw ARg=A8WFUH {wpUJw.={qARuU{*w
Blockly adalah suatu tools yang dapat membantu membuat program sederhana
dengan menggunakan blok-blok, seperti halnya Scratch. Dengan menggunakan
Blockly, proses pengetikan kode program digantikan dengan menggabungkan
blok-blok. Kalian dapat melakukan drag and droppada blok-blok ini. Blok-blok ini
merepresentasikan konsep-konsep dasar pemrograman seperti variabel, ekspresi
logika, looping, dan lain-lain. Pada Blockly, blok-blok yang sudah disusun dapat
langsung diterjemahkan ke berbagai bahasa pemrograman seperti JavaScript,
PHP, Python, dan lain-lain. Hal inilah yang membedakan antara Blockly dengan
Scratch yang pernah kalian pelajari sebelumnya. Perhatikan Gambar 7.2 sebagai
contoh kode blok pada Blockly dituliskan dalam kode JavaScript.

Gambar 7.2 (a) Contoh kode Blockly (b)Terjemahan contoh kode dalam JavaScript
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Ada berbagai cara untuk mendapatkan dan menggunakantoolsini, yaitu:

1. Coding with Chrome (https:/chrome.google.com/webstore/detalil/
coding-with-chrome/becloognjehhioodmnimnehjcibkloed )

2. Melalui demo yang disediakan pada https:/developers.google.com/
Blockly

3. Melalui https:/Blockly-demo.appspot.com/static/demos/code/index.html

Sebelum belajar membuat program dengan Blockly, kalian akan diajak untuk
mengenal Blockly dengan permainan-permainan yang menyenangkan. Dalam
permainan-permainan ini, kalian diminta untuk menyelesaikan sebuah masalah
dengan membuat program sederhana. Program dibuat sesuai dengan blok yang
disediakan pada setiap game Blockly Games dapat diakses melalui link https:/
blockly.games/?lang=en.

Tampilan Blockly Games ditunjukkan pada Gambar 7.3. Setiap lingkaran
melambangkan sebuah permainan. Untuk mulai bermain, klik di salah satu
lingkaran yang kalian pilih.

Gambar 7.3 Tampilan Utama Blockly Games
Sumber: https:/blockly.games/?lang=en

Sebelum kalian melanjutkan aktivitas, berikut ini adalah penjelasan
singkat untuk setiap permainan yang disediakan di Blockly Games.

No Judul Deskripsi ringkas

Pemain harus menyusun blok-blok yang berisi keterangan
dan foto hewan ke blok hewan yang sesuai. Kalian akan
belajar mengenali blok yang digunakan pada Blockly.
Melalui permainan ini, kalian juga dapat belajar tentang
kosakata (vocabulary) dalam bahasa Inggris dan informasi
tentang beberapa hewan.

1 Puzzle
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No Judul

2 Maze

Deskripsi ringkas

Pemain diminta untuk menggerakkan sprite agar berjalan
sampai tujuan. Dalam permainan ini, kalian akan
mengasah kemampuan logika berpikir kalian sehingga
dapat menyelesaikan setiap levelnya.

3 Bird

Pemain diminta untuk menggerakkan bird agar dapat
mengambil cacing dan sampai ke sarangnya. Sama seperti
permainan maze kalian akan mengasah logika berpikir
kalian. Selain itu, di permainan ini kalian juga belajar
tentang koordinat dan sudut.

4 Turtle

Pemain diminta untuk menggerakan turtle  untuk
menggambar sesuai pola yang disediakan. Kalian akan
belajar tentang pengenalan pola serta perulangannya.

5 Movie

Pemain diminta untuk membuat sprite sederhana dan
menggerakkannya sesuai instruksi. Dalam permainan

ini, kalian akan belajar tentang cara pembuatan animasi,
yang dimulai dari gambar awal dan gambar akhir serta ada
interval (range) waktu diantaranya.

6 Music

Pemain diminta untuk membuat musik sederhana
berdasarkan not balok yang diberikan. Permainan ini juga
mengenali pola sepertiturtle , hanya saja paddurtle
adalah pola gambar, sedangkan pada permainammusic
adalah pola not balok atau suara yang dikeluarkan.

7 Pond Tutor

Pemain diminta untuk menggerakan sprite agar
menembaki sprite target hingga darah dari sprite target
habis. Pada permainanPond Tutor ini kalian akan
belajar untuk tidak hanya menggunakan blok kode, tetapi
juga langsung mengetik jawabannya dalam format kode
Javascript.

8 Pond

Permainan ini merupakan lanjutan dari permainan

Pond Tutor . Pada permainan ini, sprite pemain memiliki
3 lawan. Kalian dapat memilih untuk menyelesaikan
permainan ini menggunakan blok kode atau kode
langsung dalam Javascript.

Tidak semua permainan akan dikerjakan pada mata pelajaran ini. Pada
pertemuan 2, kalian hanya akan bermain permainan Puzzle dan permainan
Maze Pada pertemuan 3, kalian akan bermain permainan Music. Guru
kalian mungkin akan meminta kalian bermain permainan lainnya juga. Ikuti
instruksi tambahan dari guru kalian selain instruksi yang diberikan di buku

Int.

Mari, kita melihat permainan Puzzle sebagai contoh. Jika kalian sudah
masuk ke permainan Puzzle , kalian akan mendapat tampilan seperti pada

Gambar 7.4.
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Gambar 7.4 Tampilan GamesPuzzle
Sumber: https:/blockly.games/puzzle?lang=en

Bagian 1 merupakan petunjuk permainan tersebut. Tekan “OK” untuk
memulai permainan. Sesuai petunjuk yang diberikan, kalian diminta untuk:

* memasangkan blok gambar hewan (coklat) dan blok sifat-sifat hewan
(ungu) ke blok binatang (hijau),

« memilih banyaknya kaki yang dimiliki oleh setiap hewan dengan
menggunakan drop downyang ada pada blok hewan (hijau).

Silakan mencoba memasangkan blok-blok tersebut di tempat yang tepat.

Untuk menguji apakah jawaban kalian sudah tepat, klik button “ Check
Answers” yang berada di pojok kanan atas. Periksalah reaksi program pada
dialogue box Pesan apa yang keluar padadialogue bo® Sudah benar atau
masih ada yang kurang sesuai? Jika masih ada yang belum sesuai, ikutilah
petunjuk pada dialogue box

Jika kalian sudah menyelesaikan permainan Puzzle dengan benar,
selamat! Kalian sudah berhasil membuat sebuah program sederhana dengan
menggunakan Blockly! Saat kalian menekan tombol “Check Answers”,
sebenarnya kalian sedang menjalankan program di mana program kalian
menjalankan satu per satu blok yang ada. Sama dengan saat kalian menekan

saat menjalankan program Scratch.

Pada permainan ini, program kalian akan menghasilkan output berupa
teks padadialogue box Pada permainan-permainan lain, kalian akan melihat
output dari program tidak hanya berupa teks. Ingatkah kalian mengenai
output yang pernah kalian pelajari di sistem komputer? Output dari sebuah
program dapat berupa teks, display gambar di layar, atau berupa suara.
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Mari, mengeksplorasi jenis-jenis kode blok lainnya dengan mencoba
permainan-permainan berikutnya.

Ayo, Bermain

Aktivitas Individu
Aktivitas AP-K8-03: Eksplorasi Maze

“Eksplorasi Maz€ adalah sebuah permainan yang menantang kalian untuk
menjelajahi sebuah maze Kalian akan diminta untuk menggerakkan sprite
dari titik start hingga ke tujuan. Untuk menggerakan sprite, kalian hanya
boleh menggunakan blok yang sudah disediakan. Blok untuk menggerakan
sprite yang tersedia adalah:

1. [move forward] : untuk bergerak maju.
2. [turn.] : mengubah arahsprite (ke kiri atau ke kanan).

Tantangan dari permainan ini adalah kalian perlu membuat strategi agar
dengan keterbatasan blok, sprite tetap dapat mencapai tujuannya.

Tujuan
Melalui aktivitas ini, kalian mampu memahami proses percabangan dan
perulangan pada Blockly dengan menyelesaikan EksplorasiMaze

Skenario Aktivitas

Eskplorasi Maze ini memiliki 10 level, mulai level 1 sampai dengan level

10, dengan tingkat kesulitan yang makin bertambah jika level makin tinggi.

Berikut ini gambaran beberapa level, agar kalian memahami tantangannya.
Tidak semua level dijelaskan di sini karena detailnya akan kalian alami sambil
bermain!

e Level-1 adalah level permainan yang paling mudah, kalian hanya
menggerakkan sprite berjalan lurus sebanyak 2 langkah untuk mencapai
tujuan.

» Level-3 dan seterusnya membatasi kalian untuk menggunakan blok secara
optimal, kalian harus bisa mencapai tujuan dengan sejumlah terbatas blok.
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e Level-10 adalah level paling tinggi, di mana kalian harus menggunakan
beberapa trik agar dengan banyaknya langkah yang terbatas, sprite kalian
tetap bisa sampai di tujuan akhir.

Tampilan dari permainan Mazeditunjukkan dalam Gambar 7.5.

Gambar 7.5 Tampilan Awal Maze

Penjelasan bagian-bagian pada permainanMaze diberikan pada Tabel
7.1. Beberapa bagian sengaja dikosongkan agar kalian dapat bereksplorasi
dan belajar sendiri. Cobalah melakukan klik pada link/button yang diberikan
sesuai homor untuk mengetahui kegunaan dari bagian tersebut. Tuliskan
hasil eksplorasi kalian di jurnal dengan format seperti pada Tabel 7.1.

aJs AwBM<wc SJUUJwqUpUwaUHqg*AUJw U/

Nomor Keterangan

Jawab:
1
Jawab:
2
Hasil implementasi dari blok-blok kode di bagian 5. Pada bagian
3 ini, terdapat sprite yang bergerak sesuai dengan kode di bagian
5.
4 Blok-blok kode yang dapat digunakan. Blok kode pada bagian 4

ini dapat di- drag & dropke bagian 5 untuk menggunakannya.

5 Daftar blok kode yang diimplementasikan pada program

Tombol untuk menjalankan blok kode pada bagian 5. Hasil dari
menjalankan kode, diberikan menggunakan gambar di bagian 3.

Tekanlah tombol ini. Apa perubahan yang terjadi pada bagian
6 3?

Jawab:
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Nomor Keterangan

Untuk menghapus blok kode yang sudah terpasang di bagian 5.
Seretlah salah satu blok kode yang sudah terpasang di bagian
5 ke tong sampah ini. Apa yang terjadi setelah kalian menyeret

7 blok tersebut ke tong sampah ini?
Jawab:
Jawab:

8

Lembar Kerja Peserta Didik

Pada lembar kerja ini, kalian akan dipandu untuk tidak hanya sekedar bermain,
tetapi juga memahami bagaimana program tersebut bekerja melalui pertanyaan-
pertanyaan yang diberikan. Kalian akan dipandu dari level 1 sampai 10, tetapi
tetap ikuti instruksi guru kalian untuk target level yang harus kalian selesaikan.
Selamat mencoba dan bereksplorasi dengan permainan yang menyenangkan ini.

Level 1
Pada Maze level 1, terdapat 3 blok kode yang dapat digunakan, yaitu seperti
berikut.

Blok Fungsi

Maju ke depan 1 langkah

I Saran: Untuk mengetahui kegunaan dari setiap blok tersebut, tariklah
blok dari bagian 4 ke bagian 5, lalu tekan “Run Program”.

Perhatikan bahwa pada blok [turn] , terdapat drop down sehingga blok
[turn right] dapat diubah menjadi [turn left] begitu pula sebaliknya.
Sebuah blok dapat dipakai untuk ganti arah ke kiri maupun ke kanan. Masih
ingatkah kalian akan kosep parameter?
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Yang manakah dari pilihan blok program berikut ini yang menjadi jawaban
untuk level 1? Tuliskan jawaban untuk tabel ini pada jurnal kalian.

Jawaban

yang tepat? Jejak Langkah Sprite Penjelasan Jalan
(Y/N)

2 buah blok [move
forward] membuat
sprite bergerak ke
depan 2 langkah
sehinggasprite
tepat berhenti

di posisi yang
diinginkan.

Apakah kalian bisa menemukan solusi lain untuk level 1 selain dari yang
sudah diberikan pada tabel sebelumnya? Jika ya, tuliskan solusi lain yang
kalian pakai untuk menyelesaikan level 1 di tabel berikut ini. Berikan juga
bagaimana jejak langkah sprite saat kode blok dijalankan. Tuliskan pada
jurnal kalian, ya.

Jejak Langkah Sprite Penjelasan Jalann
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Level 2
Setelah menyelesaikan level 1, mari, maju ke level berikutnya. Blok-blok
kode yang tersedia pada level ini sama seperti yang tersedia pada level 1.
Selesaikanlah level ini. Tuliskan pada jurnal kalian tabel yang berisi blok yang
kalian pakai untuk menyelesaikan level 2 dan berikan juga bagaimana jejak
langkah sprite saat kode blok dijalankan.

Jejak Langkah Sprite Penjelasan Jalann

Level 3
Setelah level 2, blok yang dapat kalian gunakan dibatasi jumlahnya. Pada level 3,
kalian hanya dapat menggunakan 2 blok (termasuk [move forward]  yang sudah
otomatis terpasang). Bagaimana untuk maju 4 langkah untuk mencapai tujuan
hanya dengan menggunakan 2 blok saja? Kalian dapat memanfaatkan blok
[repeat until] dengan cara memasangkan bloifmove forward] ke dalam
[repeat until] seperti berikut.

Jalankan programnya, dan amati. Apa kegunaan dari blok [repeat
until]  ? Tuliskan jawaban kalian pada jurnal kalian.

Level 4
Di dalam blok [repeat until] , kalian dapat memasangkan lebih dari satu
blok. Cobalah Maze pada level 4 dan tuliskan solusi yang kalian pakai pada
jurnal seperti tabel berikut ini. Gambarkan juga jejak langkah sprite saat
mengikuti blok tersebut.

Jejak Langkah Sprite Penjelasan Jalann
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Berapa kali blok-blok yang ada di dalam [repeat until] dijalankan
hingga sprite sampai ke titik target?

Jawab:

Level 5
Cobalah Maze pada level 5 dan tuliskan solusi yang kalian pakai pada jurnal
kalian seperti tabel berikut ini. Gambarkan juga jejak langkah sprite saat
mengikuti blok tersebut.

Jejak Langkah Sprite Penjelasan Jalann

Level 6
Pada level 6, kalian akan menemukan sebuah blok baru, yaitu seperti berikut.

Untuk mengetahui fungsi dari blok tersebut, cobalah perintah berikut ini.

Pertanyaan
1. Dari perintah yang kalian jalankan sebelumnya, apa kegunaan dari blok
[if path..do..] ?
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2. Perhatikan bahwa kedua kode program berikut ini menghasilkan langkah-
langkah yang sama. Mengapa demikian?

Gambarkan jejak dari eksekusi kedua blok tersebut!

Berikan juga penjelasan bagaimana kedua blok tersebut dijalankan?

Tantangan!

Setiap kali bertemu [if] , sprite kalian akan berhenti dan memeriksa apakah
kondisi di dalam [if] terpenuhi. Pemeriksaan ini tentu membutuhkan waktu
sehingga penggunaarif]  yang terlalu sering, akan membuat program kalian
membutuhkan waktu lebih lama. Dengan menggunakan solusi yang sudah
diberikan di atas, kalian masih memiliki sisa 1 blok yang dapat digunakan
di level 6 ini. Carilah sebuah solusi untuk level 6 yang memanfaatkan semua
blok yang diperbolehkan dan dapat membuat program kalian berjalan lebih
cepat.

Level 7 dan 8
Selesaikan level 7 dan 8. Tuliskanlah solusi untuk level 7 dan 8 pada jurnal
dengan format seperti tabel yang disediakan berikut ini.

Solusi Jejak Langkah sprite Penjelasan Jala
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Solusi Jejak Langkah sprite Penjelasan Jala

Level 9
Pada level 9, kalian akan menemukan tambahan blok baru yaitu:

Gambar 7.6 Blok if path
Sumber: https:/blockly.games/maze?lang=en&level= kin=

Blok [if..else..] memungkinkan kalian untuk melakukan salah satu
dari 2 perintah yang diletakan di posisi nomor 2 dan nomor 3 pada Gambar
7.6. Jika kondisi pada nomor 1 benar, program akan menjalankan perintah

berdasarkan blok di nomor 2. Sebaliknya, jika kondisi pada nomor 1 tidak
terpenuhi, program akan menjalankan perintah berdasarkan blok di nomor 3.

Cobalah kode program berikut ini untuk menyelesaikan level 9.

Gambarkan jejak langkah sprite kalian saat mengikuti blok yang sudah
dibuat dan jelaskan bagaimanasprite kalian berjalan pada jurnal seperti tabel
berikut ini!
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Jejak Langkah Sprite Penjelasan Jalannya Blok

Pada blok [if path..do..else] yang digunakan untuk menyelesaikan
level 9 di atas, kondisi yang diperiksa adalah “ahead”. Bagimana jika kondisi
yang diperiksa adalah “to the left " dan blok yang ada di dalam [do] dan
[else] ditukar? Apakah tetap dapat digunakan sebagai penyelesaian level 9?

Temukan alternatif jawaban lainnya untuk menyelesaikan level 9 dan
tuliskan pada jurnal kalian.

Blok Jejak Langkah Sprite Penjelasan Jalann

Level 10
Tantangan: selesaikan Maze level 10. Tuliskan jawaban kalian pada jurnal
seperti tabel berikut ini.

Jejak Langkah Sprite Penjelasan Jalann

I saran: Kalian bisa menaruh blok [if]  di dalam blok [if]

Ayo, Berpikir Sejenak

Kalau tidak hanya asal bermain saja, dengan bermain Maze, kalian sudah belajar
membuat program sederhana. Pada permainan ini, kalian juga mengenal blok

192 Informatika SMP Kelas VI



percabangan, yaitu [if..else..] dan juga blok perulangan, yaitu [repeat
until ]. Kalian akan belajar mengenai percabangan dan perulangan lebih dalam
pada bagian materi berikutnya.

Jawablah pertanyaan-pertanyaan berikut pada jurnal kalian!
1. Kalian sudah mempelajari [if..else..] dalam bahasa Scratch. Adakah
bedanya? Jelaskan!

2. Kalian sudah mempelajari juga [repeat until ] dalam bahasa Scratch.
Adakah bedanya? Jelaskan!

3. Selain]if..else..] dan[repeatuntil] , dapatkah kalian menemukan
kesamaan blok pada Blockly dan Scratch? Sebutkan blok-blok yang
memiliki fungsi yang setara antara blok pada Scratch dan Blokly dari
permainan Maze!

Refleksi

PDREOxIO0O @Hx10adiu 160R0a0ORIP RBYPPIABRU xi0adiu Y-
pertanyaan ini.
1. Apakah kalian senang belajar materi ini?

2. Apakah kalian dapat mengerjakan semua langkah dengan baik tanpa
hambatan? Jika ada hambatan, apa hambatan yang kalian alami?
Bagaimana kalian mengatasi hambatan tersebut?

3. Apakah kalian dapat menjelaskan kode blok yang kalian pakai dalam
menyelesaikan permainan Maze?

4. Apakah kalian dapat mengubah-ubah instruksi pada solusi permainan di
level 9 dan memahami efeknya?

Apakah materi ini dirasa sulit?
Apakah kalian dapat menyelesaikan tugas praktik dari guru tepat waktu?
Apa kesamaan dan perbedaan block Scratch dibandingkan block Blockly?

C. .={qARuU{*w AR=A8WFUH {wnS{*g

Setelah kalian bermain dengan Puzzle dan Maze sekarang kalian akan
mencoba permainan Music. Di bagian ini, kalian akan mengenali fungsi/
prosedur yang sama sepertiCustom Block pada Scratch. Eksplorasi dapat
kalian lakukan dengan mengakses situshttps:/blockly.games/music?lang=en .
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Ayo, Berlatih

Aktivitas Individu
Aktivitas AP-K8-04: Ekplorasi Music

Tujuan

Dengan aktivitas ini, kalian mampu menyelesaikan eksplorasi block Music,
memahami proses fungsi/prosedur pada Blockly, dan sebagai tambahan
kalian juga dapat mengerti pembacaan not balok.

Skenario Aktivitas

Eskplorasi Music ini juga memiliki 10 level, dengan tingkat kesulitan yang makin
meningkat. Dimulai dari level 1 yang paling mudah, yaitu hanya membutuhkan 4
buah blok not balok sampai dengan level 9 di mana kalian dapat menggunakan
beberapa fungsi/prosedur, jenis not balok yang beragam, serta jenis suara yang
dikeluarkan juga beragam. Di level 10, kalian juga diminta untuk membuat lagu
dengan menyusun not balok sendiri.

Tampilan permainan Music dalam situs https:/blockly.games/
music?lang=en ditunjukkan pada uraian berikut:

Gambar 7.7 Tampilan Awal Music

Bagian-bagian dari tampilan berikut menyerupai tampilan pada permainan
Maze. Hanya ada perubahan pada blok yang tersedia dan sebuah slide bar
pada bagian kiri seperti pada Gambar 7.8.
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Gambar 7.8 Slide Bar Music

Slide bar pada Gambar 7.8 digunakan untuk mempercepat dan
memperlambat jalannya program. Cobalah untuk menyelesaikan level 1 dan
bereksplorasi dengan slide bar tersebut. Untuk menyelesaikan permainan
Music, kalian harus menentukan nada-nada yang akan dimainkan saat Run
Program di-klik. Nada-nada yang dimainkan sesuai dengan blok [play..
note..] yang tersedia.

Gambar 7.9blok [play..note..]

Pada permainan ini, output dari program tidak hanya berupa display
gambar, tetapi juga dapat menghasilkan suara. Jika kalian memasukan note
C4 pada blok [play..note. ], maka program kalian akan mengembalikan
suara nada sesuai kunci C4.

Lembar Kerja Peserta Didik

Level 1
Kalian dapat memasangkan blok [play..note..] dengan blok [when..
clicked] seperti pada contoh di bawah ini.

Cobalah untuk Run Program contoh di atas dan perhatikan apa yang
terjadi. Dari contoh di atas, buatlah solusi untuk permainan Music level 1.
Tuliskan solusi kalian pada jurnal dengan format seperti tabel di bawah ini.

Penjelasan Jalannya Blok
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Level 2
Pada level 2, kalian akan diberikan permasalahan di mana terdapat dua ruas
birama yang ingin dimainkan. Kalian dapat menyelesaikan permasalahan ini
dengan memasangkan blok-blok seperti pada level 1 sebanyak 2 kali. Namun,
jika kalian menyelesaikan permasalahan di level 2 dengan cara ini, kalian
akan mendapatkan dialogue boxseperti berikut.

Pada level 2, kalian diberi 1 jenis blok tambahan, yaitu blok untuk
membuat Functions . Blok untuk membuat Functions ditunjukkan pada
gambar berikut.

Blok Functions berguna untuk membuat sebuah bagian dari program
di mana bagian ini terpisah dari program yang utama. Bagian program yang
dituliskan pada sebuahfunctions (selanjutnya akan disebut fungsi) baru dapat
dijalankan jika blok fungsi tersebut dipasangkan ke blok [when..clicked]
Cobalah untuk membuat fungsi seperti berikut ini.

Bagian yang ditandakan oleh nomor 1 adalah nama dari fungsi yang akan
dibuat. Perhatikan, setelah membuat fungsi dengan nama[Birama 1] , kalian
akan menemukan blok dengan nama Birama 1 pada bagian Functions
seperti berikut.
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Untuk menggunakan fungsi ini, drag blok [Birama 1] ke dalam blok
[when..clicked] seperti berikut.

Tentu saja, kalian belum mendapatkan solusi yang tepat untuk level 2 jika
kalian baru mempraktikkan contoh di atas. Cobalah untuk memasangkan
semua blok di jawaban level 1 ke dalam fungsi[Birama 1] (Birama 1 itu
adalah nama yang umum, sebaiknya kalian memberikan nama lain yang lebih
berarti sesuai lagunya untuk fungsi yang kalian buat.

Tips: buatlah nama yang menggambarkan kegunaan dari fungsi yang
kalian buat).

Setelah kalian memasangkan semua blok di jawaban level 1 ke dalam
fungsi [Birama 1] , kalian dapat memasangkan blok[Birama 1] sebanyak 2
kali ke dalam blok [when..clicked] seperti berikut.

Tuliskan blok yang kalian gunakan untuk menyelesaikan level 2 pada
jurnal dengan format tabel berikut ini.

Penjelasan Jalannya Blok

Pertanyaan (tuliskan jawaban kalian pada jurnal)
1. Mengapa blok [Birama 1] harus dijalankan sebanyak 2 kali?

2. Dari contoh yang diberikan, apa kegunaan dari membuat fungsi? Apa
keuntungan membuat fungsi dibandingkan dengan menyelesaikan level
2 dengan cara menuliskan seluruh blok pada level 1 sebanyak 2 kali?
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Level 3
Pada level 3, kalian akan ditantang untuk menemukan 2 bagian yang masing-
masingnya berulang sebanyak 2 kali, yaitu:

dan

Untuk setiap potongan nada yang berulang, kalian dapat membuat sebuah
fungsi sehingga pada blok [when..clicked], kalian dapat memasangkan
fungsi yang sudah dibuat sesuai dengan urutan kemunculan nada tersebut.
Tuliskan solusi kalian untuk level 3 pada jurnal dengan format seperti kotak
berikut ini.

Penjelasan Jalannya Blok

Level 4
Setelah menyelesaikan level 3, mari, maju ke level 4. Pada level 4berapa
fungsi yang akan kalian buat? Tuliskan isi dari fungsi-fungsi yang kalian buat
pada jurnal kalian!

Setelah membuat fungsi-fungsi tersebut, pasangkan fungsi-fungsi tersebut
pada blok [when..clicked] dan Run program yang sudah kalian buat. Jika
masih ada kesalahan, cobalah terus hingga mendapatkan solusi yang tepat.
Tuliskan solusi untuk level 4 pada jurnal kalian seperti format pada kotak
berikut ini.

Penjelasan Jalannya Blok

Selesaikan level 5 dan tuliskan jawaban pada jurnal dengan format seperti
pada kotak berikut ini.
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Penjelasan Jalannya Blok

Jika kalian sudah berhasil menyelesaikan hingga level 5, kalian sudah
belajar sebuah konsep yang bernama fungsi. Kalian akan belajar lebih dalam
mengenai fungsi pada kelas IX.

Ayo, lanjutkan eksplorasi kalian secara mandiri dengan menyelesaikan
level 6 hingga level 10. Pada level 10, kalian ditantang untuk membuat sebuah
lagu dengan menggunakan blok-blok yang sudah disediakan. Ayo, buat lagu
kalian, submit ke gallery, dan kirimkan link lagu kalian ke guru dan teman-
teman kalian! Selamat berkreasi!

Ayo, Renungkan

1. Apakah kalian merasakan manfaat membuat fungsi dalam sebuah
program? Apa saja manfaat yang kalian rasakan dengan membuat fungsi
pada program kalian?

2. Di Kelas VII, kalian juga sudah pernah membuat proyek membuat piano
dengan Scratch. Apa bedanya membuat piano tersebut dengan permainan
Blockly yang kalian lakukan ini?

3. Menurut kalian, lebih mudah mana membuat lagu dengan Scratch
dibandingkan dengan Blockly?

Refleksi

PRExIO @bxi0adiu 10ROC4a0ORIP RPYPDPIaRU xi0aldiu
pertanyaan ini pada jurnal kalian.:
1. Apakah kalian senang dan tertantang belajar materi ini?

2. Apakah kalian dapat mengerjakan semua level dengan baik tanpa
hambatan? Jika ada hambatan, apa hambatan yang kalian alami?
Bagaimana kalian mengatasi hambatan tersebut?

3. Apakah kalian dapat menjelaskan bagaimana peran penggunaan fungsi
dalam menyelesaikan permainan Music?
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4. Apakah materi ini dirasa sulit?
5. Apakah kalian dapat menyelesaikan tugas praktik dari guru tepat waktu?

D. EksploreSpritesvp J UJw AR@=AS§

Masih ingatkah kalian akan kucing kesayangan semua saat bermain dengan
Scratch? ltulah “sprite”, jagoan di lingkungan Scratch. Sprite dapat kalian

pakai untuk membuat gamessederhana. Masih ingatkah kalian dengan proyek
Scratch yang sudah dibuat di kelas VII?

Kalau kalian ingat sewaktu eksplorasi dengan Scratch, blok kode
program akan ditempatkan pada setiap sprite yang tersedia. Adapun Blockly
memiliki pendekatan yang sedikit berbeda. Blok kode program pada Blockly
ditempatkan pada tempat yang sama dan melalui aktivitas ini, kalian akan
belajar untuk memahami lebih lanjut mengenai eksplorasi sprite pada Blockly.

Sekarang, kalian akan mencoba eksplorasi Blockly dengan beberapa
objek/ sprite. Sayangnya, ini tidak bisa kalian lakukan dengan lingkungan
yang sebelumnya dipakai.

Pada kesempatan ini, kalian akan menggunakantools Coding with Chrome
yang dapat diunduh dari https:/chrome.google.com/webstore/detail/coding-
with-chrome/becloognjehhioodmnimnehjcibkloed . Sesuai namanya, aplikasi
ini dapat diunduh apabila kalian memiliki browserGoogle Chrome.

Setelah kalian berhasil melakukan instalasi tools Coding with Chrome,
akan muncul tampilan awal seperti pada gambar 7.10

Gambar 7.10 Tampilan Awal Coding with Chrome

Kalian dapat memilih level programmingkalian, Beginneruntuk yang masih
belajar dan Advanceduntuk yang sudah lebih terbiasa dengan pemrograman.
Untuk kali ini, kalian akan mencoba dulu yang tahap Beginner. Pilih menu
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“Use Beginner Mode " dan kalian akan diminta untuk memilih lagi, ada menu
Blockly , Gamesdan Robots seperti pada Gambar 7.11.

Gambar 7.11 Tampilan Beginner Mode Coding with Chrome
Pada menuBeginner Mode , terdapat 3 kategori di dalamnya, yaitu:

Blockly
Menggunakan blok-blok yang di drag & dropseperti pada Scratch dan Blockly
Games untuk membuat kode program.

Games
Menggunakan blok-blok yang di- drag & dropjuga untuk membuat games

Robots
Menggunakan Blockly untuk mengontrol jalannya robot. Terdapat beberapa
merk robot yang dapat digunakan langsung, seperti Lego EV3 atau Sphero.

Untuk semua kategori ini, ada beberapa contoh kode program sederhana
yang sudah disiapkan atau kalian dapat memilih empty project untuk
eksplorasi mandiri.

Ayo, Bermain

Aktivitas Individu
Aktivitas AP-K8-05: Eksplorasi Games Move a sprite

Pada aktivitas ini, kalian akan mencoba untuk eksplorasi salah satu kode
program dari kategori Games yang telah disediakan. Yang akan digunakan
adalah proyek Move a sprite. Pada gamesini, secara umum, kalian dapat
menggunakan cursor padakeyboardkalian untuk memainkannya.

Sebelum melanjutkan aktivitas, mari, pahami dulu tampilan awal dari
Games Move asprite yang dapat dilihat pada Gambar 7.12.
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Gambar 7.12 Tampilan awal Move a Sprite Games

Bagian A: menampilkan hasil program ketika program dijalankan.

Bagian B: menampilkan kumpulan kategori blok kode yang dapat digunakan.
Apabila kategori blok di-klik, akan muncul detail blok kode yang ada.

Bagian C: tempat menaruh blok-blok kode program yang dibuat.

Bagian D: keranjang sampah tempat membuang blok kode yang tidak jadi
digunakan.

Bagian E: tombol untuk menghentikan atau menjalankan program yang
dituliskan pada bagian C.

Konsep
Apa itsprit@

IxI@ Taul0l OYI€0OI1 épt@ddaidahRorpgonen dalam sebuah program
yang merupakan gambar bitmap dua dimensi. Sprite banyak digunakan
untuk menggambarkan objek seperti tokoh karakter atau benda lain, baik
diam maupun bergerak. Sprite yang bergerak sebenarnya memanfaatkan
perubahan posisi dari sprite atau menggunakan gambar lain sehingga seolah-
olah terjadi animasi.

Untuk gambar yang akan dijadikan sebagai latar belakang tidak disebut
sebagaisprite. Pada Scratch, mengganti latar belakang tampilangrid view
dapat memanfaatkan gambar yang akan disebut Backdrop. Pada Blockly,
layar belakang tampilan dapat menggunakan gambar maupun warna yang
disebut background image atau background color .
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Skenario Aktivitas

Kalian akan diberi waktu oleh Guru untuk eksplorasi secara mandiri kode

program yang tersedia. Kalian dapat mengamati apa yang dilakukan oleh
program ini serta mengubah parameter yang ada pada kode program.
Gunakan lembar kerja kalian untuk memudahkan proses eksplorasi kalian.

Pada Scratch,drag and dropblok kode dilakukan pada setiap sprite yang
ada. Pada Blockly, kalian melakukandrag and droppada tempat yang terpisah
dari sprite. Namun, pada blok kode tersebut, kalian dapat memilih kode
tersebut akan kalian hubungkan pada sprite yang kalian inginkan. Perhatikan
Gambar 3.17.

Gambar 7.13

Pada blok [set sprite .. moveup to ..] , kalian dapat memilih sprite
mana yang akan terdampak.

Lembar Kerja Peserta Didik

Pertanyaan Jawaban

Apa yang dapat dilakukan oleh
program ini?

Blok kode apa yang digunakan untuk
mengatur warna latar pada bagian A ?

Apa yang terjadi apabila pada kode
berikut, angka 0.5 diubah menjadi 1?

Bagaimana apabila diubah lagi
nilainya menjadi -2?

Apa efeknya apabila nilai 2 pada blok
kode berikut diubah menjadi 7?
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Apa guna dari blok kode berikut?

Menurut kalian, apa guna dari blok
kode berikut?

[on preload ]
[on create ]
[oninput ]

[on update ]
[on render ]

Jelaskan dengan ringkas setiap blok
tersebut

Apabila salah satu blok kode pada
langkah 6 dihapus, apakah program
dapat berjalan dengan baik?

Refleksi

PREOxIO @Bx10adiu 10RO4a0ORIP RDPYPDPIAaRU xi10aldiUu
pertanyaan ini pada jurnal kalian:
1. Apakah kalian merasa senang belajar materi ini?

2. Apakah kalian memahami kode program Blockly dengan baik tanpa
hambatan?

Jika ada hambatan, apa hambatan yang kalian alami?
Bagaimana kalian mengatasi hambatan tersebut?
3. Apakah materi ini dirasa sulit?
4. Apakah kalian makin memahami kemiripan Scratch dengan Blockly?

5. Apakah kalian dapat menyelesaikan tugas yang diberikan oleh guru
dengan tepat waktu?

Ayo, Bermain
Aktivitas Individu
Aktivitas AP-K8-06: Customize Games Move a sprite

Setelah kalian mulai memahami tentang cara kerja dari proyek Move a sprite,
sekarang kalian akan mencoba eksplorasi lebih lanjut dengan mengostumisasi
kode program yang ada. Kalian akan diminta untuk mengubah kode program
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pada proyek Move a sprite yang telah tersedia dengan menambahsprite lain
dan beberapa aturan lainnya.

Skenario Aktivitas
Di aktivitas ini, kalian diberi sebuah program yang sudah memiliki sprite Ship.

Tema dari pembelajaran kali ini adalah Pesawat dan Benda di Angkasa
lainnya.

Kalian diminta untuk menambahkan satu sprite lain dan mengatur posisi
awal dan ukuran sprite tambahan ini, agar dapat selaras dengarsprite Ship
yang sudah ada.

Sebagai contoh,sprite yang ditambahkan adalah gambar kupu-kupu. Kalian
dapat menggunakan gambar lain yang cocok berada di angkasa bersamsprite
Ship.
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Buat program yang mengatur:

» Agar setiap kali sprite tambahan kalian (disebut sprite X) dan sprite Ship
yang sudah ada ini bertabrakan, posisi horizontal dari sprite X akan
bertambah besar.

» Apabila sprite X tersebut posisi horisontalnya keluar dari range 0-350,
posisinya akan kembali ke titik awal.

Langkah

1. Pilih sebuah gambar dengan latar transparan, yang cocok dengan tema
yang ditentukan, untuk menjadi sprite tambahan yang kalian sebut
sebagai sprite X.

2. Unggah dulu gambar sprite X yang kalian pilih tersebut melalui blok kode
Files.

3. Tambahkan sprite X tadi ke bagian blok kode [on preload ].

4. Atur posisi awal dan ukuran dari sprite X di bagian blok kode [ oncreate |
sesuai yang kalian inginkan.

5. Atur kondisi agar setiap kali sprite X bertabrakan dengan sprite Ship
yang ada, akan membuat posisi horizontal sprite X makin besar nilainya.

6. Apabila posisi horizontal sprite X keluar dari range 0-350, maka sprite X
akan kembali ke titik awal pada langkah 4.

Karena kalian akan mengatur posisisprite dan pergerakannya, kalian perlu
tahu sistem koordinat bidang yang kalian program. Koordinat (0,0) berada di
sudut kiri atas dan ukuran grid view 400 x 800 pixel apabila aplikasi dalam
kondisi full screen

Berikut ilustrasi untuk membantu kalian dapat memahami grid view pada
Coding with Chrome. Posisi sprite ditentukan dari titik tengah sprite tersebut,
seperti contoh berikut.
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Lembar Kerja Peserta Didik

Isi jawaban yang berbentuk kotak dengan hasil capture kode program Blockly
kalian menggunakan snipping toolsseperti yang kalian telah pelajari di Bab
TIK.

Langkah Kode Program

TambaBpriteBaru — kodmn preload

1. Penambahan gambar untuk Jawab:
merepresentasi sprite X yang
telah diunggah terlebih dulu.

Mempersiapk&prite- kod®n create

2. Atur posisi awal dan ukuran Jawab:
dari sprite X.

Contoh hasil jadi program
yang telah ditambahkan sprite
X, dengan X adalah gambar
aRRDYe.ab
Koordinat sprite Ship yang
digunakan adalah (180, 180)
UUYIOUIR PUYORD aRRBY-a aluUO
digunakan adalah (100, 300)
dengan ukuran 25 x 25.
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Langkah

Kode Program

Menjalankan Sprite — ladmput

3. Kode yang saat ini ada adalah
sprite Ship dapat bergerak
mengikuti arah panah yang
ditekan oleh pengguna,
misal panah atas, sprite akan
bergerak ke atas juga.

Kode apa yang digunakan
untuk mengatur jalannya
program apabila sprite Ship
1TU arRDBYea IDYRII

Jawab:

vi1OiUez

4. Buatlah kode program yang
dapat membuat posisi sprite
aRRPY+a 101U IPYO
horizontal ke kanan setiap kali
pOYyore OOU TIU b
bertabrakan.

Jawab:

PYIO pDITIYI

] Y@BB ........ éGBDY.a ............................................................

Buatlah kondisi apabila posisi
ouyvyodauuRix POYORD
dari range 0-350, sprite akan
kembali ke titik awal sprite

dibuat.

Gabungkan dengan kode program
sebelumnya.

Jangan lupa sprite baru harus di-
render juga.

Jawab:

alBBbYea ObxalY

Generating Sprite — kanleender

Jawab:

Asesmen

Setelah program kalian berjalan dengan baik sesuai skenario, mari, jawab
pertanyaan berikut ini agar kalian dapat lebih memahami dengan baik.

1. Mengapa perlu mengatur posisi awal dari sprite X seperti langkah 2?
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3.
4.

Apabila sprite X tidak diatur dimensi atau ukurannya seperti langkah 2,
apa yang terjadi?

Refleksi

Apakah kalian senang belajar materi ini?

Apakah kalian dapat mengerjakan semua langkah dengan baik dan

memahami maknanya?
Apakah materi ini dirasa sulit? Bagian yang mana yang sulit?
Apakah kalian dapat membuat sendiri Games lain yang sejenis?

E. Pengenalan Pemrograman Prosedural
Dalam pemrograman prosedural, kalian akan memprogram berdasarkan
konsep komputer yang sudah dipelajari pada modul SK (Sistem Komputer).

Tentunya kalian masih ingat, bahwa komputer mempunyai tiga elemen

penting, yaitu perangkat input, pemroses utama (CPU), dan perangkat output.
CPU memiliki memori, bus dan ALU.

Maka, komputer dapat menerima input, yang kemudian akan ditampung

dalam memori, dan supaya dapat diambil kembali disimpan dalam sebuah
“nama” variabel. Mengapa disebut variabel? Karena isinya dapat diganti-
ganti, bervariasi sehingga disebut sebagai variabel. Dengan menyebutkan
nama variabel, kalian akan mendapatkan nilainya.

Komputer dapat menampilkan/menuliskan suatu nilai isi variabel ke layar/

printer dengan perintah print. Adapun komponen komputer yang melakukan
proses perhitungan aritmatika dan logika adalah ALU (bagian dari CPU).

Sebuah program komputer akan mengendalikan komputer dalam

melakukan Input-Proses-Output. Maka, dengan menuliskan sebuah program
komputer, kalian dapat memerintah komputer untuk hal berikut.

1.

Menerima input, dan menyimpannya dalam sebuah variabel, serta

mengambil isinya jika diperlukan dengan menyebutkan nama variabel.

Mengeluarkan output, dengan menggunakan perintah “print”, “write”, atau
“display” atau lainnya, yang akan membuat komputer menampilkan nilai
yang disimpan dalam variabel atau diberikan, tergantung perintah tersebut

mau diarahkan ke layar atau ke printer, atau ke piranti atau bahkan artefak

keluaran lainnya (misalnya menyalakan/mematikan lampu).
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3. Melakukan perhitungan aritmatika dan logika, sesuai dengan operasi
aritmatika yang menggunakan operator kali, bagi, tambah, kurang atau
operasi logika dengan menggunakan operatorand, or, not , atau operasi
perbandingan dengan operator <, >, =

Karena kemampuan aritmatika, logika dan perbandingan tersebut, kalian
bisa membuat instruksi percabangan, atau pengulangan. Diagram alir sebagai
berikut menunjukkan bahwa instruksi percabangan atau pengulangan adalah
proses perbandingan dan pengambilan keputusan.

Program Ganjil-Genap Program Loop 1+2+3+...+

Program menentukan ganijil/genap: Program Loop 1+2+3+...+N:
1. Baca bilangan N 1. Baca N
2. Hitung K=sisa pembagian N dengan 2 | 2. Sum=0; i=1
3. Bandingkan K dengan 0: 3. Ulangi Sum=Sum+| Sampai i=N
4. Jika K=0 maka genap, jika tidak 4. Print Sum

maka ganijil
Gambar Flowchart: Gambar Flowchart:
Gambar Blok Scratch Gambar Blok Blockly
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Sebelum mulai menulis, kalian perlu belajar membaca terlebih dulu.
Demikian juga dengan memprogram: sebelum mulai menulis program, kalian
perlu “membaca” program untuk memahami maknanya. Kalian akan berlatih
untuk membaca arti dari blok dan dampaknya. Kalian akan cepat paham
kalau kalian paham Scratch di kelas VIl karena sangat mirip dengan Scratch
yang pernah kalian pelajari di kelas VII. Pada hakikatnya, sebuah blok akan
melakukan suatu proses komputasi.

Ayo, berlatih membaca program Blockly! Pada Blockly, kode program
langsung dieksekusi begitu suatu blok diletakkan di bagian B. Hasil eksekusi
program dapat kalian lihat pada bagian kiri dari aplikasi ini yang ditandai
dengan huruf A.

Di sini, kalian
dapat melihat
hasil eksekusi

Di sini, kalian
dapat menyusun
blok-blok untuk

membuat
program.

program yang
kalian buat.

Sebelum kalian memulai mengerjakan aktivitas secara langsung, mari,
eksplorasi dulu blok-blok kode apa saja yang biasa digunakan terkait perintah
input , output , operasi aritmatika, operasi perbandingan, operasi boolean
operasi kondisional, dan operasi perulangan. Blok-blok ini dapat kalian lihat
pada Tabel 7.2.

a2y AwBM=w AR=wqUpUw AR@G=AS§

Contoh Blok Simbol Perintah  Makna Potongan Kods

Perintah Variasi
ARg=AS8 Program
Input Input Lakukan operasi mengisi
disimpan variabel namaSiswa
dalam dengan “Budi”.
alYOlIby Nilai namaSiswa:
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Contoh Blok Simbol Perintah  Makna Potongan Kod

Perintah Variasi
AR@=AS8 Program
Output Output Tuliskan atau tampilkan
suatu nilai nilai 29 ke layar.

Tampilan di layar:

Output Tuliskan atau tampilkan
nilai isi variabel namaSiswa.
variabel

Tampilan di layar:

Operasi Perkalian Lakukan operasi
aritmatika perkalian 20 dengan

9 dan hasil operasi
perkaliannya disimpan
dalam variabel hasilKali.

Tampilkan nilai yang
disimpan di hasilKali ke
layar.

Tampilan di layar:

Pembagian Lakukan operasi
pembagian 20 dengan

4 dan hasil operasi
pembagiannya disimpan
dalam variabel hasilBagi.
Tampilkan nilai yang
disimpan di hasilBagi ke
layar.

Tampilan di layar:

Penjumlahan Lakukan operasi
penjumlahan 20 dengan
9 dan hasil operasi
penjumlahannya
disimpan dalam variabel
hasilJumlah.

Tampilkan nilai yang
disimpan di hasilJumlah
ke layar.

Tampilan di layar:
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Contoh Blok Simbol Perintah  Makna Potongan Kod

Perintah Variasi

ARB=AS Program

Pengurangan Lakukan operasi
pengurangan 20 dengan
4 dan hasil operasi
penjumlahannya
disimpan dalam variabel
hasilKurang.

Tampilkan nilai yang
disimpan di hasilKurang
ke layar.

Tampilan di layar:
Campuran Lakukan operasi dan
hasil operasinya
disimpan dalam variabel
dengan nama hasil.

Tampilkan nilai variabel
hasil ke layar.

Tampilan di layar:

Operasi Sama Memeriksa apakah nilai
perbandingan | dengan dari variabel umur sama
dengan 40 atau tidak.

Hasil pemeriksaan:

Lebih kecil Memeriksa apakah
nilai dari variabel umur
kurang dari 40 atau
tidak.

Hasil pemeriksaan:

Lebih besar Memeriksa apakah nilai
dari variabel umur lebih
dari 40 atau tidak.

Hasil pemeriksaan:
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Contoh Blok Simbol Perintah  Makna Potongan Kod

Perintah Variasi
AR@=AS8 Program
Operasi And Memeriksa apakah nilai
boolean dari variabel umur lebih

dari 40 dan apakah nilai
dari variabel namaSiswa
adalah “Budi”.

Jika variabel umur
bernilai 10, dan
namaSiswa = “Budi”,
keseluruhan blok ini
bernilai false(salah).

Jika variabel umur
bernilai 50 dan
namaSiswa = “Budi”,
keseluruhan blok ini
bernilai apa?

Or Memeriksa apakah nilai
dari variabel hitung
kurang dari atau sama
dengan 40, atau nilai
dari variabel namaSiswa
adalah “Budi”

Jika variabel umur
bernilai 10, dan
namaSiswa = “Anto”,
keseluruhan blok ini
bernilai true(benar).

Jika variabel umur
bernilai 60, dan
namaSiswa = “Budi”,
keseluruhan blok ini
bernilai true(benar).

Jika variabel umur
bernilai 60 dan nama
peserta didik = “Anto”,
keseluruhan blok ini
bernilai apa?
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Contoh Blok Simbol Perintah  Makna Potongan Kod

Perintah Variasi

ARB=AS Program

Not
(negasi)

Memeriksa apakah nilai
dari variabel namaSiswa
bukan “Budi”.

Jika nilai dari variabel
namaSiswa adalah
“Anto”, keseluruhan
blok ini bernilai apa?

Campuran Memeriksa apakah nilai
dari variabel namaSiswa
adalah “Budi” dan umur
kurang dari 14, atau
namaSiswa adalah
“Budi” dan kelas = 8.

Jika nilai namaSiswa
adalah Budi, umur
=10, dan kelas = 9,
keseluruhan bolk ini
akan bernilai apa?

Instruksi | Satu syarat Memeriksa apakah
kondisional nilai dari variabel

umur kurang dari

13. Jika benar, akan
ditampilkan teks “Kids”".
Jika nilai dari variabel

umur = 10, teks apa
yang akan ditampilkan?
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Contoh Blok Simbol Perintah  Makna Potongan Kod

Perintah Variasi

ARB=AS Program

Dua cabang Memeriksa apakah

nilai dari variabel umur
kurang dari 13. Jika
benar, akan ditampilkan
teks “Kids”, Jika salah,
akan ditampilkan teks
“Not Kids".

Jika nilai dari variabel
umur =17, teks apa
yang akan ditampilkan?

Tiga Memeriksa nilai dari
cabang variabel umur:

Jika nilai dari variabel
umur kurang dari 13,
akan ditampilkan teks
“Kids"

Jika nilai dari variabel
umur lebih dari atau
sama dengan 13 dan
kurang dari 20, akan
ditampilkan teks
“Teenager”.

Selain itu, akan
ditampilkan teks “Adult”.
Jika nilai dari variabel
umur = 13, teks apa
yang akan ditampilkan?

Instruksi Berapa kali Menampilkan teks
perulangan | diulang “Blockly” berulang-ulang
sebanyak sepuluh kali.

Tampilan di layar:
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Contoh Blok Simbol Perintah Makna Potongan Koded

Perintah Variasi
ARg=AS§ Program
Perulangan Keseluruhan blok ini
dengan menampilkan nilai dari
Syarat variabel hitung selama

nilainya masih kurang
dari atau sama dengan
10. Dengan kata lain,
akan ditampilkan angka
1 sampai dengan 10.

Tampilan di layar:

1. Variabel

Pada saat membuat program, seringkali, kalian ingin menyimpan nilai-nilai

untuk dapat digunakan kembali. Di dalam pemrograman, variabel digunakan
untuk menyimpan nilai-nilai. Selain menyimpan nilai, sebuah variabel juga

harus memiliki nama sehingga dapat dibedakan dengan variabel lainnya.
Nama variabel haruslah mudah untuk dikenali. Karena itu, perhatikanlah

beberapa tips berikut ini ketika memberi nama untuk sebuah variable.

1. Buatlah nama variabel yang menggambarkan fungsi variabel tersebut.
Misalkan, kalian ingin membuat variabel untuk menyimpan panjang,
berilah nama “panjang” untuk variabel tersebut. Pemberian nama yang
sesuai dengan fungsi variabel akan memudahkan kalian untuk memanggil
variabel tersebut saat dibutuhkan. Bayangkan jika variabel kalian hanya
bernama “x”, “y", “z". Mungkin kalian akan lupa apa fungsi variabel tersebut
di tengah-tengah pengerjaan program.

2. Tidak perlu memberikan hama yang panjang untuk variabel yang kalian
buat. Untuk pemrograman dengan Blockly mungkin kalian merasa
panjang dan pendek tidak berpengaruh, karena untuk menggunakan
variabel tersebut kalian cukup memilih blok variabel tersebut. Akan tetapi,
jika kalian menggunakan bahasa pemrograman lain yang mengharuskan
kalian mengetik nama variabel untuk memanggil variabel tersebut, kalian
akan kesulitan mengetik nama yang panjang dan mungkin kalian akan
sulit mengingat semua nama variabel itu. Ada bahasa pemrograman yang
bahkan membatasi panjangnya nama variabel.

Sebuah variabel dapat menyimpan data dengan tipe tertentu. Sebagai
contoh, variabel umur dapat menyimpan sebuah bilangan dan variabel nama
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dapat menyimpan sebuah teks. Pada Blockly, terdapat tiga buah tipe data,
yang ditunjukkan oleh Tabel 7.3.

ays AwBM>0Ow?2*qg w% U, UwpUAUHwW AR@G=AS

Tipe Data ARg= Keterangan

Teks m sering disebut sebagaistring

Bilangan 123

Boolean true atau false

Ayo, Kita Kerjakan

Aktivitas Individu
Aktivitas AP-K8-07: Hello World

Saat mempelajari pemrograman, ada kebiasaan untuk mengenal sebuah
lingkungan pemrograman, melalui program sederhana yang disebut “Hello
World”. Pada aktivitas ini, kalian akan mencoba membuat program yang akan
menampilkan sebuah kalimat, yaitu:

“Hello World!”

Analisis
Sebelum membuat program untuk aktivitas ini, jawablah pertanyaan-
pertanyaan berikut ini.

1. Apakah kalian memerlukan variabel untuk membuat program tersebut?

2. Blok apakah yang kalian butuhkan untuk menampilkan teks “Hello
World!” ke layar?

Kode Program

Berdasarkan analisis kalian sebelumnya, program yang kalian buat untuk
aktivitas ini ialah seperti berikut ini. Kalian bisa menirunya dan mengganti-
ganti isi dari teks sehingga pada layar dapat ditampilkan isi teks yang berbeda
pula.
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Ayo Kita Kerjakan

Aktivitas Individu
Aktivitas AP-K8-08: Hello Namaku

Jika yang ditampilkan hanya teks yang selalu sama, yaitu “Hello World”, pasti
bagi kalian kurang menarik. Oleh karena itu, pada aktivitas ini, kalian akan
mengganti teks yang ditampilkan sesuai dengan nama kalian.

Jika namanya Adhi, hasilnya adalah:

Analisis
Sebelum membuat program untuk aktivitas ini, jawablah pertanyaan-
pertanyaan berikut ini.

1. Apakah kalian memerlukan variabel untuk membuat program tersebut?
2. Jikaya, untuk apa variabel tersebut digunakan?

Kode Program

Berdasarkan analisis kalian sebelumnya, program yang kalian buat untuk
aktivitas ini ialah sebagai berikut ini. Kalian bisa menirunya dan mengganti-ganti
nilai dari variabel namaSiswa sehingga pada layar dapat ditampilkan nana yang
berbeda pula.

Refleksi

PREDxIO @bx10adiu 1O0RO0&0ORIP RBPYPDIaRU x10aldiU
pertanyaan ini pada jurnal kalian!
1. Apakah kalian senang belajar materi ini?

2. Apakah kalian dapat mengerjakan semua level dengan baik tanpa
hambatan? Jika ada hambatan, apa hambatan yang kalian alami?
Bagaimana kalian mengatasi hambatan tersebut?

3. Apakah kalian dapat menjelaskan apa perbedaan dari blok [write] dan
[writeLine]?

4. Apakah kalian dapat menjelaskan kegunaan variabel dalam sebuah
program komputer?
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5. Apakah kalian dapat membuat kode program untuk menampilkan teks
yang statis dan kode program untuk menampilkan teks yang dapat
diganti-ganti dengan menggunakan variabel?

Apakah materi ini dirasa sulit?
7. Apakah kalian dapat menyelesaikan tugas praktik dari guru tepat waktu?

2. — ugUoUJ UJ

Salah satu kemampuan dari sebuah program komputer ialah kemampuannya
dalam pengambilan keputusan. Untuk membuat program dapat memilih di
antara beberapa alternatif atau keputusan-keputusan, ada dua hal yang harus
dilakukan oleh komputer, yaitu:

a. memeriksa apakah suatu kondisi bernilai benar atau salah,

b. memilih keputusan atau alternatif berdasarkan kondisi tersebut.

Komputer memeriksa nilai kebenaran dari suatu kondisi dengan
menggunakan operasi perbandingan dan operasilogika. Operasi perbandingan
di dalam pemrograman antara lain adalah sebagai berikut.

1. Sama dengan (=): operasi ini digunakan untuk memeriksa apakah dua
buah nilai bernilai sama atau tidak.

dua buah nilai bernilai berbeda atau tidak.

3. Kurang dari (<): operasi ini digunakan untuk memeriksa apakah suatu
nilai lebih kecil daripada nilai lainnya.

4. Lebih dari (>): operasi ini digunakan untuk memeriksa apakah suatu nilai
lebih besar daripada nilai lainnya.

Blok yang digunakan untuk operasi-operasi di atas dapat dilihat pada
Tabel 7.2 yang diberikan di awal subbab ini.

Selain operasi perbandingan, komputer juga menggunakan operasi logika
saat memeriksa suatu nilai kebenaran dari dua buah kondisi. Terdapat tiga
buah operator logika, yaitu AND OR dan NOT Perhatikan Tabel 7.4 untuk
melihat nilai kebenaran dari ketiga operator ini. Suatu pernyataan yang
mengandung operasi logika akan bernilai False jika pernyataan tersebut
salah. Jika pernyataan tersebut benar, ia akan bernilaiTrue.
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Tabel 7.4: Operator Logika

Kondisi Y KondisilBf AANDB AORB NOT A NOT B
False False False False True True
False True False True True False
True False False True False True
True True True True False False

Setelah memeriksa nilai kebenaran dari suatu kondisi, komputer perlu
memilih alternatif yang sesuai. Untuk itulah, dibutuhkan instruksi kondisional.
Contoh penggunaan instruksi kondisional dapat kalian lihat pada Tabel 7.2
yang diberikan di awal subbab ini.

3. Pengulangan

Di dalam kehidupan sehari-hari, seringkali kalian perlu melakukan suatu
kegiatan yang di dalamnya terdapat hal yang dilakukan secara berulang-
ulang. Sebagai contoh, pada saat seseorang mengecat kamar, paling tidak dua
hal berikut ini harus dilakukan secara berulang-ulang:

1. Celupkan kuas ke wadah cat.
2. Usapkan kuas ke dinding kamar yang akan dicat.

Kedua proses di atas harus dilakukan secara berulang-ulang sampai semua
bagian dinding telah dicat.

Tidak hanya manusia, komputer juga perlu melakukan pengulangan
dalam mengerjakan tugasnya. Di dalam komputer, khususnya pemrograman,
konsep ini dikenal dengan repetition atau loops Pada bagian ini, kalian
akan mempelajari cara menggunakanloopsdalam Blockly. Gambar 7.14 ini
menunjukkan blok-blok dalam Blockly yang dapat digunakan untuk loops
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Gambar 7.14: Blok Loops pada Blockly

a. BloKrepeat n times]

Blok ini dapat digunakan untuk melakukan sebanyak yang ditentukan. Terdapat
dua buah bagian yang perlu diisi ketika menggunakan blok ini, yaitu banyaknya
perulangan dan tindakan atau action apa yang perlu dilakukan secara berulang-
ulang. Sebagai contoh, kalian dapat menampilkan kata “Blockly” sebanyak 10
kali seperti pada Gambar 7.15.

Gambar 7.15 Contoh blok repeat n times

b. Blokrepeat..while]

Blok [repeat...while] digunakan jika kalian ingin melakukan perulangan
selama suatu kondisi atau syarat tertentu terpenuhi. Dengan kata lain, ketika
syarat perulangan sudah tidak lagi terpenuhi, perulangan akan berakhir.
Berikut ini beberapa contoh perulangan jenis ini:

1. Maju satu langkah sampai ada dinding

2. Berolahraga setiap hari hingga berat badan turun sebanyak 10 Kg

Gambar 7.16 menunjukkan blok [repeat...while] pada Blockly.
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Gambar 7.16 Blok repeat...while

Ada dua hal yang perlu ditentukan untuk blok perulangan ini, yaitu syarat
atau kondisi serta tindakan atau action yang akan dilakukan secara berulang-
ulang.

Ayo, Kita Kerjakan

Aktivitas Individu
Aktivitas AP-K8-09:  Print Pola 1 sampai N Tanda Bintang

Pada aktivitas ini, kalian akan mencoba membuat program untuk menampilkan

suatu pola. Diberikan sebuah bilangan bulat, yaitu N, kalian akan membuat
program yang dapat menampilkan N buah baris dengan setiap baris berisi
satu buah tanda bintang. Perhatikan contoh input dan output yang diberikan
pada Tabel 7.5!

Tabel 7.5: Contoh Input dan Output untuk Aktivitas Print Bintang 1 ke N

Contoh Input Output yang Diharapkan
2 *
*%*
4 *
*%
*kk
*kkk
7 Gambarkanlah output untuk input N = 7!
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Analisis Variabel

Sebelum mulai membuat kode program, pertama-tama kalian perlu
menganalisis variabel-variabel yang dibutuhkan di dalam program ini. Berikut
ini adalah analisis variabelnya.

1. Banyaknya baris yang harus ditampilkan bervariasi tergantung nilai N.

2. Banyaknya * yang harus ditampilkan pada setiap baris dari kiri ke kanan,
juga harus bervariasi:

a) Bariske-1:1 buah* *
b) Baris ke-2 : 2 buah * *k

c) Baris ke-3: 3 buah * *xk
d)

e) Baris ke-i : i buah * i disebut nomor baris

f)

g) Baris ke-N: N buah *

101U OIxO0IU UbYxa @PUIDEUOPOOIU 5 [ald aivyolipxUu
merupakan banyaknya baris, dan variabel i yang merupakan nomor baris.
Variabel N diperoleh melalui input, sedangkan variabel i harus di- setnilainya.

Berdasarkan analisis variabel di atas, kerangka blok yang akan kalian
susun adalah sebagai berikut:.

Mengulang sebanyak N:
Mengulang print sederet * ke kanan sebanyak i
Nilai i di-set ke nilai selanjutnya

Jadi, aktivitas ini mengandung pengulangan di dalam sebuah pengulangan.

Langkah Tampilan

Buatlah variabel dengan namaN

Berilah nilai untuk variabel Ndengan nilai 4.
Nilai ini dapat diganti-ganti sesuai dengan
banyaknya baris yang akan ditampilkan.

Dari analisis variabel, diperoleh rumusan umum
berikut ini:

untuk tiap baris bernomor i, akan ditampilkan
sebanyaki buah tanda bintang.

Nilai awal dari variabel ini ialah 1 karena tanda

bintang yang akan dibuat pertama kali adalah
tanda bintang pada baris nomor 1.
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Program akan melakukan pengulangan
sebanyak nilai dari variabel N

Gunakanlah blok [repeat n times]
adalah nilai dari variabel N

dengann

Penulisan * akan diulang sebanyaki . Kalian
akan menggunakan blok [repeat n times] ,
dengan nilai n adalah nilai dari variabel i .

Jika satu buah baris telah selesai, kalian perlu
pindah ke baris berikutnya.

Gunakanlah blok [writeLine]  pada bagian
commandagarcursor berpindah ke baris
berikutnya.

Kalian juga perlu memperbaharui nilai

dari variabel noBaris karena nilai ini akan
memengaruhi banyaknya bintang yang harus
ditampilkan.

Kode program yang lengkap ialah:

Ayo, Kita Kerjakan

Aktivitas Individu

Aktivitas AP-K8-10: Print Pola N sampai 1 Tanda Bintang

Kalian diminta untuk menampilkan beberapa baris yang berisi * dengan pola
tampilan yang dijelaskan pada gambaranOutput. Diberikan sebuah bilangan
bulat, yaitu N, kalian akan menggambar pola, yang bergantung pada nilai N.
Perhatikan contoh input dan output yang diberikan pada Tabel 7.6!

Program ini “mirip” dengan program sebelumnya. Dapatkah kalian

mengatakan dengan ringkas apa bedanya?
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Tabel 7.6: AktivifagntPola N sampai 1 Tanda Bintang

Contolinput Outpytang Diharapkan

1 *
2 *%
*
4 -
*kk
**
*
8 Gambarkan output untuk N=8:

Analisis Variabel

Analisis program ini tidak dimulai dari awal karena sangat mirip dengan
program yang pernah dibuat. Program hanya berubah pencetakannya. Jika
program sebelumnya mencetak bintang sebanyak baris dengannoBaris =
1, 2, 3, ..., N, pada program ini, pencetakan dilakukan “terbalik”, yaitu dari
N, N-1,N-2, ..., 3,2,1

Dengan memahami semua blok yang diberikan, susunlah blok yang jika
dieksekusi akan menghasilkan output sesuai input yang diberikan. Berikan
nilai input 1, 2, 3 dan amati hasilnya apakah sama dengan output yang
diharapkan. Jika sudah benar, cobalah berikan nilai N = 100. Wow.... Apa
hasilnya?

Kode program yang lengkap ialah:
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Refleksi

PREx1I0O @bxI0adiu 10R0a0ORIP RPYPDIaRU x10aldlUu
pertanyaan ini pada jurnal kalian!
1. Apakah kalian senang belajar materi ini?

2. Apakah kalian dapat mengerjakan semua level dengan baik tanpa
hambatan? Jika ada hambatan, apa hambatan yang kalian alami?

3. Bagaimana kalian mengatasi hambatan tersebut?

Apakah kalian dapat menjelaskan perbedaan blok [repeat n times]
dengan blok [repeat..while] ?
5. Apakah materi ini dirasa sulit?

6. Apakah kalian dapat menyelesaikan tugas praktik dari guru tepat waktu?

Ayo, Kita Kerjakan

Aktivitas Individu (Materi Pengayaan)
Aktivitas AP-K8-11: Print Pola Diamond

Pada aktivitas ini, kalian akan membuat pola berbentuk diamond. Untuk dapat
membuat pola ini, kalian perlu menggabungkan blok pengulangan dan blok
percabangan. Yang menjadi input dari program kalian adalah ketinggian dari
diamond yang akan dibuat. Ketinggian diamond selalu dinyatakan dengan
sebuah bilangan ganijil. Jadi, inputnya pasti sebuah bilangan ganjil. Pada Tabel
7.7, kalian dapat melihat contoh input dan output dari program ini.

Tabel 7.7: Contoh Input dan Output Aktivitas Pola Diamond

Contoltnput Outpytang Diharapkan

1 *

3
*kk
e

5 e
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11 Gambarkan Output untuk N=11!

Ayo, menganalisis sebelum membuat progamnya!

1. Input: N (banyaknya baris)

2. Output: hasil print sebanyak N baris (lihat contoh).

3. Analisis:
Kalian dapat memakai kerangka program yang sama karena program ini
mirip dengan sebelumnya, hanya berbeda dengan apa yang diprint pada
setiap baris.
Apa yang perlu di-print pada tiap barisnya? Pada tiap baris, terdapat pola
yang sama, yaitu terdiri atas tiga bagian:
a. Bagian kiri: print sejumlah karakter ~
b. Bagian tengah: print sejumlah karakter *’
c. Bagian kanan: print sejumlah karakter “ yang sama dengan

banyaknya karakter - yang ada di bagian kiri.

Nah, sekarang, kalian perlu menentukan berapakah “sejumlah” karakter
yang dimaksud? Untuk menjawab pertanyaan ini, kalian akan menggunakan
contoh untuk N =5, karena kalau 1 terlalu mudah.

Baris Karakter '  Karakter ”*  Karakter ‘-’
1 2 1 2 -
2 1 3 1 ok,
3 0 5 0 ko
4 1 3 1 ok
5 2 1 2 -

Kalau kalian amati lebih lanjut, baris ke-1 dan ke-2 berkebalikan dengan
baris ke-4 dan ke-5, dan pada baris ke-3, terdapat 5 buah karakter ‘**’. Ternyata
ada polanyal!
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Berikut ini adalah pola tersebut:
Setiap baris pasti melakukan print sebanyak 5 karakter, yaitu jumlah
karakter _ dan karakter * Banyaknya karakter yang di-print ini sama
dengan nilai dari N.
Untu k melakukan print setiap baris, dilakukan 3 bagian:
1). Print bagian kiri (karakter -)
2). Print bagian tengah (karakter '*")
3). Print bagian kanan (karakter _)
Karakter * mulai di- print pada posisibatasKiri sampaibatasKanan.

Berapa nilai batasKiri  dan batasKanan ? Cermatilah, dan akan
didapat rumus:

1). batasKiri = ((N+1):2)-(rentang)
2). batasKanan = ((N+1):2) + (rentang)
Variabel rentang berguna untuk membantu kalian untuk mengetahui

jarak batas kiri dengan bagian tengah atau jarak dari batas kanan dengan
bagian tengah di tiap barisnya. Sebagai contoh, pada baris pertama, jarak
antara batas kiri dan bagian tengah ialah 0. Pada baris kedua, jarak antara

batas kiri dan bagian tengah ialah 1, dan seterusnya.

Dengan demikian, pengulangan setiap baris terdiri atas 3 bagian:
1). Print karakter _mulai posisi 1 s.d.batasKiri -1

2). Print karakter * mulai batasKiri s.d.batasKanan

3). Print karakter _ mulai batasKanan+1 s.d.N

Ayo, Renungkan

Setelah mempelajari materi ini, renungkan dan tuliskan pada lembar kertas
(disarankan catatan menggunakan kertas lepasan atadoose leajf.

1.
2.
3.

Apa pendapat kalian tentang algoritma pemrograman?
Apa yang kalian rasakan ketika mencoba Blockly pertama kali?

Selama mencoba Blockly, menurut kalian fungsi/method apa yang paling

mudah dan yang paling sulit untuk digunakan/dimengerti? Ceritakan
dengan bahasa kalian.

Setelah menyelesaikan semua LKS, bagaimana perasaan kalian terkait

Blockly dan pemrograman visual ini?
Bagaimana pengalamanmu mencoba permainan robot manual?
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Uji Kompetensi

Soal Esai
1. > * jwijguU,0&
Mengembangkan dari soal kelas sebelumnya:

rBuatlah sebuah proyek sederhana dimana ketika bendera hijau di klik, sprite
kucing akan terus berjalan sampai ujung dan kembali ke awal (posisi 190, 0 )
lalu jalan lagi. Jangan lupasprite kucing harus terlihat seperti berjalan normal.
Tetapi apabila sprite tersebut di klik, dimanapun posisinya, sprite kucing akan
kembali ke titik awal.

Apabila sprite kucing di-klik, maka akan ada suara meow Ix danbackdropakan
berubah terus menerus (suara meow dan pergantiarbackdropterjadi bersamaan).
Pilihan backdromya adalah:Baseball 1 ,Basketball 1 , dancastle 2 . Ketika
backdropmenampilkan Ba seball 1, akan muncul sprite Baseball yang terus
berputar di tempat. Posisi sprite baseball terus di titik ( -85, -30 ). Ketika
backdropmenampilkan Basketball 1 , akan muncul sprite Basketball yang
terus berputar di tempat. Posisi sprite basketball  terus di titik ( 0, -40 ). Ketika
Kbackdroplainnya yang muncul, sprite Baseball dan Basketball tidak muncul.

» Ketika sprite Baseball dan Basketball muncul, kalau di-klik akan menambah
score5 poin dan ada suara basketballbounce atau pop. Scoreuntuk sprite
Baseball dansprite Basketball harus berbeda.

» Setiap kali proyek di- run ulang,score akan kembali menjadi O.

» Apabila score sudah mencapai 50, sprite kucing akan bertanya nama
pengguna, lalu menampilkan teks “Congrats, [nama pengguna] " selama
3 detik.

» Lalu score bolah tersebut akan mulai lagi dari O.
Jelaskan hasil implementasinya.

2. Hitung Nilai Akhir

Mari, membantu Bapak/Ibu guru menghitung nilai akhir peserta didiknya.
Pada pelajaran Informatika, seorang murid akan mendapatkan nilai akhir
yang merupakan rata-rata dari ujian tengah semester dan ujian akhir semester.
Tampilkanlah kalimat “(Nama) mendapat nilai akhir (NilaiAkhir)” pada akhir
program. Nama dan nilai akhir diganti dengan masukan pengguna untuk
variabel nama dan hasil perhitungan nilai akhir.

Sebagai contoh, perhatikan masukan dan keluaran berikut ini.
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Contoh Masukkan Contoh Keluaran

Nama: Andy Andy mendapat nilai akhir 75
Nilai ujian tengah: 70
Nilai ujian akhir: 80

Hint
Untuk dapat menampilkan kalimat yang digabung dengan isi variabel, kalian
dapat menggunakan perintah

Cobalah contoh berikut ini untuk memahami blok tersebut.

<

Digunakan untuk
menambah blok teks

lainnya ke dalam kalimat

3. Hitung Kembalian

Andi memiliki warung serba-ada. Andi bisa melakukan penjumlahan, tetapi
selalu kesulitan dalam melakukan pengurangan. Andi selalu kesulitan ketika
ada pembeli yang membayar lebih dari harga barang karena Andi susah
menghitung kembalian yang dibutuhkan. Buatlah program yang meminta 2
masukan kepada pengguna, yaitu: harga barang dan jumlah bayar.

Jika:
1. Jumlah bayar harga barang, hitunglah berapa kembalian yang harus

dikembalikan oleh Andi dan tampilkan: “Kembalikan sebesar (nominal
kembalian)”.

2. Jika kondisi 1 tidak terpenuhi, tampilkan “Tidak perlu kembalian”

Contoh Masukkan Contoh Keluaran
Jumlah bayar: 1500 Kembalikan sebesar 500
Harga barang: 1000
4. Periksa Nilai

Andi adalah seorang guru. Andi sering memasukkan nilai ke sistem pengisian
nilai. Terkadang, Andi salah memasukkan nilai sehingga ada nilai muridnya
yang kurang dari O atau lebih dari 100. Bantulah Andi dengan membuatkan
program yang jika menerima masukkan kurang dari O atau lebih dari 100,
maka akan mengembalikan “nilai tidak valid”.
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Apabila nilainya valid, bantu Andi untuk membagi nilai tersebut menjadi
huruf, dengan aturan sebagai berikut:

 Nilai huruf A apabila nilainya dari 80-100

Nilai huruf B apabila nilainya dari 68-79

Nilai huruf C apabila nilainya dari 55-67

Nilai huruf D apabila nilainya dari 40-54

Nilai huruf E apabila nilainya dari 0-39

Contoh Masukkan Contoh Keluaran

Nilai: 87 Nilai Valid

Nilai Huruf: A
Nilai: 111 Nilai tidak valid
Nilai: 45 Nilai Valid

Nilai Huruf: D
Nilai: -1 Nilai tidak valid

5. Hitung Permen

Warung Serba-Ada Adhi menjual permen yang dijual per kilo. Dalam satu
hari, pasti ada sejumlah pembeli yang membeli permen yang dijual oleh Adhi.
Adhi mengelompokkan hasil penjualannya berdasarkan banyaknya permen
yang terjual sebagai berikut.

No. Kategori Banyak Permen Terjual
1. Laku Keras Lebih dari atau sama dengan 10 Kg
2. Laris Manis Lebih dari atau sama dengan 5 Kg dan kurang
dari 10 Kg
3. Sepi Pembeli Kurang dari 5 Kg

Buatlah program yang dapat membantu Adhi mengelompokkan penjualan
permennya dalam satu hari!

Program yang kalian buat, pertama-tama akan menerima masukan berupa
banyaknya pembeli, sebut saja sebanyak n orang pembeli. Lalu, program akan
kembali menerima masukan sebanyak n buah bilangan yang merupakan
banyaknya permen yang dibeli tiap pembeli (dalam kg). Program kemudian
akan mengeluarkan kategori penjualan hari tersebut, yaitu: Laku Keras, Laris
Manis, atau Sepi Pembeli.

6. Hitung Uang Jajan

Kiki, seorang peserta didik kelas VIII, sedang kebingungan mengelola uang
jajannya. Kiki sebenarnya ingin menabung sebagian dari uang jajannya
karena ia merasa selama ini ia terlalu boros.
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Setiap hari, Kiki mendapatkan uang jajan dari orang tuanya. Jika Kiki
mendapatkan nilai yang baik atau belajar dengan rajin, terkadang orang tua
Kiki memberikan tambahan uang jajan untuk Kiki. Dengan demikian, dalam
satu hari, Kiki bisa mendapatkan uang jajan lebih dari satu kali.

Kiki juga senang jajan. Dalam satu hari, Kiki bisa jajan lebih dari satu kali,
tentunya selama uang jajannya masih cukup. Makanan ringan atau minuman
yang dibeli oleh Kiki, suka dibagikan kepada semua anggota keluarganya juga.

Kiki meminta bantuan kalian untuk membuat aplikasi untuk mengelola
uang jajan tersebut. Kiki ingin agar aplikasi ini juga dapat digunakan oleh
banyak orang sehingga dia dapat membantu teman-temannya juga untuk
mencatat uang jajannya.

Fitur utama dari aplikasi yang akan dibuat ini adalah: mencatat nama,
mencatat setiap uang jajan yang diterima dan ada hasil perhitungan total
uang jajan, mencatat pengeluaran jajan yang dilakukan. Di akhir aplikasi,
akan menampilkan sisa uang jajan yang ada. Ayo bantu Kiki untuk membuat
aplikasi tersebut!

Ingin Tahu Lebih?

Jika kalian tertarik dengan materi ini dan ingin mempelajari lebih lanjut,
kalian dapat mengakses ke link berikut ini:

1. Kegiatan unplugged, https:/csunplugged.org/en/ atau https:/code.org/
curriculum/unplugged

Materi Blockly, https:/developers.google.com/Blockly/guides/overview

https:/Ozobot.com/create/challenges

a b w DN

https:/Ozobot.com/educate/lessons

F. nRpSAwaUHoU&UJIJwecw uHU*Jwp J UJw>ROR )
Modul ini adalah modul tambahan apabila sekolah kalian memiliki robot

Ozobot. Robot ini bisa digantikan dengan robot dengan jenis  line follower

lainnya. Modul ini siap pakai apabila kalian memiliki robot Ozobot. Kalian

dapat berperan sebagai robot Ozobot sehingga menjadi aktivitas unplugged

Ikuti perintah lebih lanjut dari guru kalian terkait modul ini.

Ozobot adalah salah satu mainan kecil robot canggih dalam dunia
digital ini. Ozobot dapat dipakai untuk melatih pemrograman dasar secara
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menyenangkan. Ozobot dapat membaca garis dan warna. Ozobot juga dapat

dapat diberikan pada Ozobot untuk menyelesaikan perintah-perintah yang
dimasukkan ke dalam memorinya.

Sebelum menggunakan Robot Ozobot, kalian perlu tahu bagaimana
menggunakan dan merawat robot ini.

— HU=U*UJwpUIw— uUjU,UJwx°ROR,
Langkah Tampilan

— uUjU,UJwx°R6R,

Cara Menyalakan dan
Mematikan Ozobot

Ozobot dapat dinyalakan dan
dimatikan dengan menekan tombol
Powersatu kali. Tekanlah tombol
ini dengan halus, jangan ditekan
berlebihan.

Cara Memberikan Daya kepada
Ozobot

Jika lampu Ozobot berwarna merah
dengan kedip-kedip cepat, sumber
daya di dalamnya sudah hampir habis.

Matikanlah Ozobot dan pasang
kabel mini USB ke Ozobot.
Pasang ujung yang lain ke alat
pengisi daya. Alat pengisi daya
dapat menggunakan alat dari

apa pun, seperti pengisi daya
telepon genggam, bank daya atau
dipasangkan ke komputer.

Biarkan Ozobot mengisi daya
sampai warnanya berubah menjadi
hijau tanpa kedip. Waktu yang
dibutuhkan untuk mengisi daya
sekitar 1 jam.

Jika Ozobot akan disimpan untuk
waktu yang panjang, pastikan
Ozobot tidak dalam keadaan belum
diisi daya. Isi daya Ozobot sekitar
30 menit saja. Simpanlah di tempat
yang kering.
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cUA*S6uU{*W>ROR,WX°ROR,

Ozobot akan bekerja dengan baik jika dikalibrasi terlebih dahulu sebelum
dipakai. Kalibrasi yang baik akan meningkatkan kemampuan Ozobot untuk
membaca kode warna dan gambar garis yang dibuat. Kalibrasi sebaiknya
dilakukan di atas kertas atau permukaan yang akan dipakai.

Langkah-langkah kalibrasi di atas kertas sebagai berikut.:

Langkah Tampilan

Tekan dan tahan tombol Powerselama 2 detik
sampai lampu Ozobot berwarna putih kedip-
kedip.

Segera simpan Ozobot di atas dan di pusat
lingkaran hitam.

Ozobot akan bergerak maju dan lampu
berwarna hijau kedip-kedip. Ini berarti
kalibrasi telah berhasil dilakukan.

Jika lampu Ozobot berkedip warna merah,
kalibrasi gagal dilakukan. Ulangi lagi dari
langkah 1.
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Langkah Tampilan

Ozobot akan melakukan kalibrasi di atas
lingkaran hitam. (Besar lingkaran hitam
sebesar dasar dari Ozobot). Jika diperlukan,
lingkaran hitam ini dapat digambar terlebih
dahulu dengan spidol.

Langkah-langkah kalibrasi di atas layar tampilan komputer atau dawai
sabak elektronik sebagai berikut.

Langkah Tampilan

1. Atur kecerahan layar menjadi 100% penuh
atau paling cerah.

2. Tekan dan tahan tombol Powerselama
2 detik sampai lampu Ozobot berwarna
putih kedip-kedip.

3. Lepas tombol Powerdan tempatkan
Ozobot di lingkaran putih atau di bagian
layar yang berwarna putih paling terang.
Ozobot akan berkedip warna putih selama
kalibrasi.
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Langkah Tampilan

4. Ketika warna Ozobot menjadi hijau kedip-
kedip, Ozobot telah berhasil dikalibrasi.

Jika warna Ozobot menjadi merah kedip-
kedip, segera ulangi kalibrasi. Pastikan layar
tampilan komputer sudah diatur paling cerah.

Kalibrasi kertas dan layar tampilan komputer bersifat berdiri sendiri.
Prosedur ini harus senantiasa dilakukan sebelum memulai pemakaian Ozobot.

Ayo, Lakukan

Aktivitas Berkelompok
Aktivitas AP-K8-12-U: Garis Lajur Ozobot

Setelah kalian mengetahui bagaimana cara merawat dan kalibrasi robot
Ozobot, sekarang kalian akan mulai mencoba jalannya robot Ozobot ini.
Ozobot merupakan salah satuline follower robot Jadi, mari, kalian coba juga
bagaimana cara kerja robot Ozobot ini dalam membaca garis. Perhatikan
bagian bawah Ozobot, terlihat ada banyak sensor yang berfungsi membaca
garis.

Pada aktivitas ini, kalian akan mempelajari garis seperti apa yang dapat
diikuti oleh robot Ozobot dan bagaimana menggambar garis yang baik.

Latihan - 1
Sekarang, buatlah garis tebal di atas kertas. Tempatkan Ozobot di atas garis
tersebut.
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Perhatikan gerakan Ozobot tersebut. Amati gerakan Ozobot di garis yang
terlalu tebal atau terlalu tipis.

Pertanyaan :

1. Mengapa Ozobot memerlukan ketebalan garis tertentu?
2. Apayang terjadi jika garis terlalu tipis?
3. Apayang terjadi jika garis terlalu tebal?

Latihan - 2;

Lengkapi garis di bawah ini agar Ozobot dapat sampai di tujuan akhir.
Gambar garis baru tidak perlu lurus.

Pertanyaan:
Perhatikan apakah Ozobot dapat berjalan dengan baik mengikuti garis?

Latihan - 3:
Lengkapi garis di bawah ini.
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Jika ada gerakan jalur Ozobot yang tidak diharapkan, silakan melakukan
debugging

Ayo, Lakukan

Aktivitas Berkelompok
Aktivitas Ap-K8-13-U: Lajur Warna Ozobot

Ozobot dapat membaca warna yang berbeda melalui sensor bacanya. Di
bagian ini, kalian akan belajar berkomunikasi dengan Ozobot. Jika di bagian
sebelumnya, Ozobot hanya diberikan arah jalan berwarna hitam atau 1 warna.
Kali ini, Ozobot akan diberikan sintaksis yang membuatnya bisa berbelok jika
bertemu dengan jalan bercabang.

Ozobot dapat membaca sekuen (urutan) warna. Sekuensial ini berisi modul
yang sudah ditanamkan ke dalam Ozobot sehingga Ozobot dapat berbelok
atau menari.

B Lakukan Eksplorasi!
1. Tempatkan Ozobot di atas berbagai benda berwarna selain hitam. Amati
reaksi Ozobot.

2. Sampai sini, kalian sudah mengetahui jika Ozobot dapat membedakan
warna hitam dan putih. Coba ceritakan bagaimana Ozobot dapat
membeda warna yang dibacanya?

3. Apayang reaksi Ozobot jika ditempatkan di atas permukaan berwarna
dasar merah, hijau dan biru?

4. Bagaimana jika Ozobot ditempatkan di atas permukaan berwarna
seperti pink, ungu, kuning?

Di dunia komputer, komputer mengenal warna berdasarkan campuran

dari RGB. RGB adalah dariRed (merah), Green (hijau), Blue (biru tua). Setiap

alyul Tipiy 10al00x0 TPUOIU IUOOI 3 PIGUIO THUOIU 588b
Untuk menampilkan warna merah, komputer akan memakai kode desimal

rgh(255,0,0) atau kode hex#FF0000P

Untuk warna kuning yang merupakan pencampuran merah dan hijau,
sintaksis yang dipakai adalahrgb(255,255,0) atau#FFFFOQ
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Latihan - 1:
Pakailah spidol berwarna-warni untuk membuat lajur sendiri. Buatlah agar
Ozobot berkeliling tanpa berhenti.

Kode Navigasi untuk Ozobot

Semua kode di bawah ini mengharuskan robot bergerak dari kiri ke kanan.

HEE BN BN DEN DEn BN E e
Iorgﬁaslt lompat Iorgﬂ'glt balik
g ke g garis | 9 balik | arah (di
ke Kkiri lurus kanan dan dan dan arah Liun
belok | €% | belok Jarisg)
kiri kanan 9
Contoh :

B Ozobot akan berbelok ke arah kiri jika membaca hijau-hitam—merah.

Latihan - 2:

I Arahkan Ozobot mencapai kode biru-hijau.

Latihan - 3:
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I Arahkan Ozobot menuju garis akhir (kode hijau - biru).

Latihan - 4

Warnai peta berikut ini dan usahakan Ozobot dapat melalui semua garis
tanpa berbelok ke jalan buntu.

Ayo, Lakukan

Aktivitas Berkelompok
Aktivitas AP-K8-14-U: Kode untuk Mengatur Kecepatan Ozobot

Kecepatan robot bergerak juga dapat diatur melalui kode warna. Berikut tabel
kodenya.
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sangat sangat
pelan pelan normal cepat turbo cepat
sesaat sesaat

Urutan kode ini sangat menarik karena berbentuk palindrome. (bisa dibaca
dari kiri atau kanan). Silakan dicoba dengan medan seperti ini.

Semua kode sekuensial yang dapat dipakai Ozobot adalah:
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Dampak Sosial Informatika

Tujuan Pembelajaran

Setelah mempelajari bab ini, kalian mampu menjelaskan kegunaan media
sosial serta dampak positif dan negatifnya, menjelaskan cyberbullying
dan jenis-jenisnya, mengkaji kritis informasi atau berita dari media online,
menyimpulkan apakah berita tersebut merupakan berita bohong atau bukan,

dan mengkaji kritis kasus rundungan untuk mengantisipasinya.

Pertanyaan Pemantik

Beberapa dari kalian memiliki akun media sosial. Apa manfaat media
sosial bagi kalian? Adakah dampak negatif penggunaan media sosial?



Peta Konsep

I I
Mengkaji Kritis

Media Sosial .
Informasi

Cyberbullying

Gambar 8.1 Peta Konsep Dampak Sosial Informatika

Apersepsi

Apakah kalian pernah mendengar Instagram? Twitter? Tiktok? Nama-nama
tersebut adalah nama aplikasi media sosial. Mungkin kalian sudah memiliki
aplikasi tersebut dan menggunakannya. Selain memberikan manfaat, sadarkah
kalian bahwa aplikasi tersebut mempunyai dampak negatif? Apakah kalian
pernah mendengar istilah hoax atau kabar bohong? Cyberbullying? Berhati-
hatilah karena di media sosial, banyak sekali informasi atau berita yang salah,
menyesatkan, atau tidak benar. Media sosial juga sangat potensial untuk
menjadi tempat melakukan cyberbullying

cU,UwcSJg*
Media sosial, berita bohong, hoax, cyberbullying

Teknologi informasi dan komunikasi yang saat ini makin banyak digunakan
memiliki dampak sosial bagi masyarakat. Kalian mempelajari dampak sosial
informatika agar memiliki perilaku etis ketika berinteraksi dengan teknologi.
Teknologi informasi dan komunikasi menciptakan dunia baru yang disebut
dunia maya dimana kalian adalah warganya. Sebagai warga dunia maya
yang modern dan canggih, kalian juga memiliki tanggung jawab. Kalian
harus memiliki perilaku yang etis, yang didasari oleh kemampuan mengkaji
informasi yang ada di media sosial. Kalian juga harus menghindari perilaku
yang tidak terpuji dan harus menghormati privacy dan hak orang lain.
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A. Media Sosial

Media sosial merupakan 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 produk Web 2.0, dimana pengguna dapat menciptakan
OUuuRPUUAI PPUIOYOP UIYPIP 1UxIU TIU OTO0IDXx
media sosial sebagai "sebuah kelompok aplikasi berbasis internet yang
dibangun di atas dasar ideologi dan teknologi Web 2.0 dan memungkinkan
UPUTOURITU T1U Uuser-Genératéd dontent

Saat ini, sangat banyak aplikasi media sosial yang digunakan masyarakat,
aluO ob@Ox000 €rayY iDbYOOaRp
1. Interaktif dan berbasis internet. Interaktif berarti saling aktif, dapat

melakukan dialog di antara pengguna media sosial.

2. Pengguna dapat menciptakan konten, seperti teks, foto, video, animasi,
avatar, dan data serta berinteraksi dengan pengguna lain dalam bentuk
komentar.

IPUxD

3. DbUOOauITivIR gb@iaiR UYUEx 11U gb@ialR OIYOUOIU b

dengan orang tertentu atau grup tertentu.

1. cAU{*t=U{*wn p*UwiR{*UA
Media sosial memiliki banyak jenis yang menyebabkan sulitnya membuat

IDPEUODPO TIU OxIPO€OIPO alUO RPUIRP DPIBYIUI UIOIY DI
FPDUOOxIPOEOIPOOIU @DPid] pPUPOIx TDPUOIU ROUD iDYDOOaA
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ays AWCM<wcAU{**=U{*wn p*UwiR{*UA

\[o] Tipe Contoh
1. Blog (web blog) Wordpress: https:/www.wordpress.com
Blogger: https:/www.blogger.com
2. Forum Php BB: https:/www.phpbb.com ,
BITO abpY<WaWIpbUuuppIilOUabyY-UabIyo
3. Microblog Wix: https:/wix.com ,

Tumblr: https:/tumblr.com ,
Medium: https:/medium.com

4, Photo sharing | Photobucket: https:/app.photobucket.com ,
Google photos: https:/photos.google.com ,
Flick: ORRUPUuu-0T0YPIUD

5. Video Sharing | Youtube: https:/youtube.com ,

Vidio: https:/vidio.com

Tiktok: https:/tiktok.com

6. Social Network| Facebook: https:/facebook.com ,
Instagram: https:/instagram.com

7. Social Gaming | Farmville: https:/www.zynga.com/games/farmville
V\{orlg of \{Varqaft: kjttps.;//worldofvvar\cr\aft.com/ep—ys v o ‘

1€1 IYPORRUPUUWUAAAPIOIZGDPIUGUOIPDUDI€IRAI
8. Social Twitter: https:/twitter.com ,
Bookmarking | pinterest: http:/pinterest.com

Media sosial biasa diakses melalui aplikasi web yang dapat diakses dengan
browseratau aplikasi desktop/mobile yang harus di-install pada laptop/ponsel.
Aplikasi media sosial dapat diunduh di layanan unduh penyedia seperti di
Google Play Store, Apple App Store, Microsoft Store, dll.

Media sosial berbeda dengan media tradisional seperti televisi, radio,
majalah, dan koran dalam beberapa hal. Perbedaannya ialah dalam hal
kualitas, jangkauan, dan sifat interaktifnya. Perbedaan paling pentingnya ialah
dalam hal sifat interaktifnya. Di media sosial, kita dapat berdialog, berbalas
komentar, sedangkan media tradisional, terbatas interaksinya. Media sosial
memiliki hubungan dari banyak sumber ke banyak penerima, sedangkan
media tradisional dari satu sumber ke banyak penerima.

Pengguna media sosial terus bertambah dan berkembang di seluruh
belahan dunia. Sebuah studi menarik oleh New York Times Consumer Insight
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Group mengungkapkan motivasi pengguna untuk berbagi informasi di media
sosial, yaitu seperti berikut.

1. Berbagi dan meneruskan informasi yang berharga dan menghibur bagi
orang lain.

Dukungan terhadap isu yang disetujui oleh pengguna.

Berinteraksi, saling berbagi, dan menumbuhkan hubungan yang baik
dengan saudara, kolega, teman, dan bahkan orang lain yang baru dikenal.

4. Berpartisipasi dan bergabung dengan sesuatu hal baru yang terjadi di
kehidupan.

5. Membangun citra dan menunjukkan kemampuan diri.

2. Dampak Media Sosial
Media sosial saat ini memiliki pengaruh yang besar pada budaya masyarakat.
Riset pada tahun 2015 menunjukkan bahwa media sosial digunakan selama
YIRIRYIRI 8 OI@ UDPY OIYO UxbO UPUOOauUIUaip ix OUO @
makin banyak pengguna ponsel pintar.
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.

2.  Mempermudahkomunikasi. Media sosialdapatmembantu mempermudah
komunikasi sehingga perusahaan besar, menengah, kecil atau mikro dapat
memanfaatkannya untuk pemasaran produk ke pelanggan, pemerintah
dapat memanfaatkan untuk memperbaiki layanan ke masyarakat, dll.

3. Proses rekrutmen karyawan. Media sosial dapat digunakan untuk melihat
rekam jejak calon karyawan saat proses rekrutmen karyawan.

4. 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.

5. Media sosial memiliki platform yang dapat diisi dengan games, feedback
(umpan balik), review (ulasan), dan program lain yang berhubungan
dengan aktivitas online. Platform ini memunculkan pertumbuhan aplikasi
baru yang menambah lapangan pekerjaan.
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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. Namun,
sisi negatifnya sering muncul lebih banyak. Perasaan iri dan tidak puas
dengan diri sendiri dapat 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 membuat penggunanya menjadi
ketagihan (addicted. Pada media sosial juga bisa terjadtyberbullyingdan
berkomentar negatif terhadap orang lain, yang menyebabkan korban
paling parah menjadi depresi.

2. Berita bohong atau berita palsu, dan ujaran kebencian pate speechMedia
sosial memungkinkan penggunanya untuk mengunggah berita. Karena
dibuat sendiri, berita tersebut bisa salah, palsu, atau bahkan sengaja
dipalsukan. Berita bohong dapat 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. Ujaran
kebencian dapat menjadi konten yang provokatif sehingga menyebabkan
munculnya agresivitas dan perilaku tidak terpuji dari pembacanya.
3. bulTayOoiu TiRip IRBI OYU€x 1lU 160RO&0ORIP UDUOOAUI |
media sosial selalu terekam diserver media sosial. Data-data tersebut
dapat menjadi objek yang disalahgunakan oleh pemilik media sosial atau
UbpuTayO Tigip IR1 UITI UYU€x UPUOOAaUI 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.

B. Mengkaji Kritis Informasi Media Sosial

Salah satu hal yang paling banyak dilakukan pengguna di media sosial ialah
berbagi dan meneruskan informasi yang berharga dan menghibur bagi orang lain.
Sebelum membagikan informasi melalui media sosial, kita harus mencermatinya
agar tidak meneruskan informasi yang tidak benar.

Pada aktivitas ini, kalian akan belajar untuk melakukan analisis terhadap
suatu informasi/berita tertentu dan menentukan apakah berita tersebut benar
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atau bohong. Setelah mengetahui karakteristik
informasi tersebut, diharapkan kalian dapat
menentukan sikap yang akan dilakukan.

Berita bohong atau fake newsatau yang
sering juga disebut hoaks Hoax) adalah
informasi yang secara fakta tidak benar.
Informasi ini dapat menjadi informasi yang
menyesatkan (misleading information) bagi
pembacanya. Berita bohong/hoax bukan
berupa opini atau pendapat.

Sebelum membagi atau memposting

suatu berita, sebaiknya, kita perlu memahami

lebih dalam apakah informasi ini valid atau palsu. Cara untuk mengetahui
berita bohong atau informasi palsu seperti berikut.

1. Mengembangkan Pemikiran Kritis

Salah satu alasan utama penyebaran berita palsu ialah menciptakan “kejutan”
yang menyebabkan seseorang menjadi emosional, senang, marah, ketakutan,
dan hal lain. Oleh karena itu, saat membaca suatu berita, kita harus menjaga
diri dan tidak terpancing secara emosional. Baca dan pelajari yang dilihat
dan didengar secara rasional dan kritis. Pikirkan: “Mengapa cerita ini ditulis?
Apakah untuk meyakinkan tentang sudut pandang tertentu? Apakah akan
berujung ke pengiriman uang? Apakah saya menjadi terpengaruh dan terpicu
untuk melakukan sesuatu? “

2. Memeriksa Sumber Informasi

Jika menemukan cerita dari sumber yang belum pernah didengar sebelumnya,
kita harus melakukan pencarian dan penggalian informasi! Periksa alamat
web halaman yang dibaca. Cermati apakah ada kesalahan ejaan nama
perusahaan di alamat web tersebut, atau ekstensi dari web. Domain resmi
lembaga di Indonesia biasanya berakhiran dengan go.id, sch.id, ac.id, co.id,
dil. Lembaga komersial diakhiri dengan .com. Penggunaan CMS gratis
perlu dicurigai sebagai penyebar informasi palsu. Penyebar informasi palsu
terkadang membuat halaman web, surat kabar, atau gambar palsu yang terlihat
resmi, tetapi sebenarnya palsu. Misalnya, jika kalian membaca postingan
@HUTayOdOoOIOIiuU aluo iBYibPix TIYO U Oix0Ilu OiYyab @bg
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Tips
Mengecek kebenaran suatu berita dapat dilakukan melalui situs pengecekan
berita terpercaya, seperti turnbackhoax.id

3. Melakukan& @rd> o & dar Liputan Lain

Apakah ada media lain yang memberitakan informasi tersebut? Apa yang
dikatakan sumber lain tentang itu? Pengecekan berita dapat dimulai dengan
melihat liputan di media utama (mainstream) karena media profesional
mainstream memiliki pedoman editorial yang ketat dan jaringan luas dengan
wartawan yang sangat terlatih. Akan tetapi, ada juga kemungkinan bahwa
media utama melakukan kesalahan atau memihak (tidak berimbang). Maka,
baik jika mencari pembanding sumber yang lain juga.

4. Cek Validitas Gambar

Saat ini, perangkat lunak pengeditan gambar dan foto sudah sangat canggih
dan memudahkan penggunanya untuk membuat gambar palsu yang
kelihatan seperti asli. Penelitian menunjukkan bahwa ternyata setengah dari
kita terkecoh dengan gambar palsu. Namun, ada beberapa hal yang dapat
digunakan sebagai petunjuk palsu, seperti bayangan aneh, tepi tidak mulus,
dil. Namun, dapat juga terjadi, bahwa suatu gambar itu valid dan akurat, tetapi
digunakan dalam konteks yang salah. Misalnya, foto sampah yang menutupi
pantai bisa jadi berasal dari pantai yang berbeda atau dari gambar 10 tahun
yang lalu, bukan peristiwa yang terjadi baru-baru ini. Untuk mendeteksi
validitas gambar, dapat digunakan tools seperti Google Image Searchntuk
memeriksa dari mana gambar berasal dan apakah itu telah diubah. Cek
informasi/berita yang berhubungan dengan gambar tersebut.

Gambar 8.2 Cara mengecek asal dari gambar Google Images

f cara mengecek denganGoogle Images

Buka hitps:/images.google.com, simpan foto berita hoax yang ingin
104abYOE€OIPO THUOIU Ty D EkbyRl Wpload/drag and
drop screenshoke pencarian di Google Images. Setelahnya, akan muncul hasil
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pencarian yang menampilkan situs pertama yang mengunggah foto tersebut.
Situs ini akan muncul pada posisi pencarian paling atas. Dari sini, kita bisa
tahu siapa yang menyebarkan gambar tersebut pertama kali. Cari tahu apakah
PORaw alUO @PUAaPIIYOIU OI@ily ORa OYDPIOIDx iRla BROIIC
laman lembaga negara dan pemerintah adalah kredibel.

5. Gunakan Akal Sehat

Berita bohong dirancang untuk memberikan kejutan atas harapan, ketakutan,
dan emosi kita. Oleh karena itu, kita dapat menggunakan akal sehat untuk
mengetahui apakah informasinya bohong. Misalnya, kita mendapat hadiah
mobil tanpa pernah mengirimkan undian apa pun, atau penyedia internet
membagikan vouchergratis besar-besaran kepada semua penggunanya, dll.

[ Tips ]
Beberapa berita yang akan kita temui kadang terlihat “salah”, tetapi belum
tentu berita palsu. Beberapa berita bisa jadi sindiran (satire) yang disengaja
untuk keperluan lelucon.

Tindak Lanjut Jika kalian memperoleh informasi yang setelah dipelajari
ternyata adalah palsu, sebagian salah, atau bermaksud jahat, janganlah
membagikannya pada orang lain. Membagikan informasi tersebut dapat
merusak kredibilitas kalian. Jika informasi yang kalian bagikan punya maksud
jahat, akan sangat berbahaya. Selain itu, kalian juga bisa terjerat pelanggaran
hukum karena telah turut menyebarkan berita bohong.

Ayo, Lakukan

Aktivitas Individu
Aktivitas DSI-K8-01: Pengkajian kritis berita dari media sosial

Kasus 1
Sebuah tulisan yang di unggah sebuah akun di media sosial yang merujuk
pada twit pengguna twitter, tampak seperti berikut.
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Simpulkan apakah posting-an ini salah atau tidak. Jelaskan pemikiran
kalian sehingga sampai pada kesimpulan itu.

Kasus 2

Sebuah poster yang beredar di grup Whatsapp pada akhir tahun 2020.
Simpulkan apakah poster ini benar atau hanya poster bohong? Jelaskan
alasan kalian saat menyimpulkan.

Kasus 3

Setelah Gunung Sinabung meletus kembali pada hari Jumat 22 Juni 2018,
beredar sebuah video yang menyebutkan lokasi dan kejadian di dalam video
adalah peristiwa meletusnya Gunung Sinabung.

Lakukan analisis apakah berita yang mengaitkan gambar/video ini adalah
berita bohong atau tidak?

C. Cyberbullying
Cyberbullying adalah perundungan di dunia maya menggunakan media
digital. Perundungan adalah perilaku agresif yang dilakukan oleh seseorang
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kepada korbannya melalui media
sosial, aplikasi chat, platform game
dan aplikasi lain. Cyberbullying
biasanya dilakukan secara berulang
dan dalam waktu yang lama terhadap
seseorang dimana korban tidak mudah
melakukan perlawanan atas tindakan
tersebut. Ada perbedaan kekuatan
antara pelaku dan korban. Perbedaan
OpOalRiu OQUO T10IR gpUOITa UIII
€UIUPOIxU @lalau @bURIxP
1. Perlakua@yberbullying
Cyberbullying kerap kali dilakukan untuk menakuti, membuat marah, atau
mempermalukan seseorang yang menjadi sasaran. Contoh dari perundungan
seperti berikut.

1. Menyebarkan kebohongan, mem-posting foto memalukan tentang seseo-
rang di media sosial.

2. Mengirim pesan atau ancaman yang menyakitkan melalui aplikasi chat.
Mem-p ostingkata-kata yang menyakitkan pada kolom komentar di media
sosial.

Kegiatan lain yang juga merupakancyberbullyingantara lain seperti berikut.

1. Penggunaan akun palsu atau akun orang lain untuk mengirim pesan
jahat, mempermalukan, melecehkan seseorang.

2. Trolling - pengiriman pesan yang mengancam atau menjengkelkan di
jejaring sosial, ruang obrolan, atau online game.

3. Pengucilan dari online game, aktivitas, atau grup pertemanan.

4. Membuat laman atau grup (group chat room cha) yang membicarakan
kejelekan atau menyebarkan kebencian terhadap orang lain.

5. Menghasut anak-anak atau remaja lainnya untuk mempermalukan
seseorang.

6. Memberikan suara untuk seseorang atau suara seseorang dalam jajak
pendapat yang melecehkan.

7. Memaksa anak-anak agar mengirimkan gambar tidak pantas atau terlibat
dalam percakapan seksual.

8. Mengakses € x pribadi orang lain dari komputer pribadinya.
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Perundungan di dunia nyata dan di dunia maya dapat berlangsung secara
bersamaan, tetapi di dunia maya, perundungan selalu meninggalkan jejak
digital. Jejak digital ini dapat digunakan sebagai bukti dalam laporan ke
pihak yang berwajib.

Cyberbullying kerap menyebabkan korban mengalami tekanan yang lebih
parah dari perundungan di dunia nyata karena sifat cyberbullyingyang tidak
@PUODPUIx [IRIP alORa TIU OPUOYI€PP DPYIDIIIU UDbYauiauo
dan di dunia maya tampak pada tabel berikut.

Tabel 8.BullyinglanCyberbullying

Bullying Cyberbullying

Perundung berhadapan dengan korban | Perundung tidak berhadapan
(face-to-face. (perundung bisa melakukannya setiap
saat), 24 jam x 7 hari dalam seminggu.

Dapat mencari tempat aman dapat Sulit untuk melarikan diri.
melarikan diri.
BYauiauo 110IR TOOITD U R Ge&ding dapat anonim dan sulit
aurRao I00IbUROEOIPOP

Terbatas pada lokasi tertentu. Tidak terbatas pada lokasi tertentu.

2. Tanya-Jawab Seputar Perundungan Dunia Maya
a. Bagaimana menentukan seseorang sedang dirundung atau masih dalam konteks
6 ugUJpUT
Semua teman biasanya suka bercanda dalam percakapan, terutama saatline.
Namun, bercanda dalam percakapan bisa jadi sudah terlalu jauh jika dalam
candaan tersebut tidak semua orang tertawa dan ada orang yang tersakiti
atau menjadi bahan tertawaan. Ketika candaan itu terus berlanjut, kita harus
meminta untuk berhenti, karena hal ini telah menjadi perundungan. Kita
harus menghormati semua orang, baik di dunia maya maupun dunia nyata.

b. Dampak apa yang dapat diakibatkan oleh perundungan dunia maya?
Perundungan di dunia maya dapat berdampak lebih parah dari
perundungan di dunia nyata karena perundungan ini seperti serangan
dari banyak orang dan berbagai sisi, serta terjadi di dalam rumah sendiri.
Korban seperti tidak dapat menghindarinya dan akan berdampak lama
serta mempengaruhinya dalam hal:

1). Mental dan emosional: merasa malu, kesal, marah, khawatir berlebihan,
tidak percaya orang lain, yang bisa menyebabkan kehilangan minat
pada hal yang disukainya dan tidak fokus pada mata pelajaran yang
lain.
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2). Fisik: merasa lelah dan merasakan gejala depresi seperti sakit perut

dan sakit kepala. Dalam kasus ekstrem, depresi dapat berujung pada
aktivitas untuk menghilangkan nyawanya sendiri.

Perundungan juga akan berdampak bagi pelaku, yaitu seperti berikut.

1). Pelaku akan cenderung bersifat agresif, impulsif, mudah marah, dan
berwatak keras.
2). Pelaku cenderung ingin mendominasi orang lain, dan tidak
menghormati orang lain.
3). Pelaku akan dijauhi teman temannya.
Adapun bagi orang yang menyaksikan, perundungan akan berdampak
berikut.

1). Pembiaran perudungan yang terjadi akan membentuk pemahaman

iToal Ubvyaulauoliu TiI0IR TORDYO@I PDITIYI PUPOIxP

karena bisa muncul pelaku perundungan baru.

2). Orang lain akan bergabung dengan perundung karena takut akan

menjadi korban perundungan berikutnya.

@ Bagaimana jika kalian dan teman kalian menjadi 8a@rbars $ A A § *J
Langkah pertama, berusaha/mengarahkan teman untuk tidak membalas
dan tetap tenang. Kalian dapat melaksanakan atau membantu teman
kalian dengan melakukan hal berikut: (a) menghapus konten perundungan,
(b) untag dari gambar, (c) block perundung, (d) dan melaporkan kejadian
tersebut ke orang tua, guru, wali, atau konselor di sekolah. Kalian atau
teman kalian diharapkan tidak terpengaruh dengan perundungan tersebut
dan guru dapat membesarkan hati peserta didik.

-

Tips untuk mencegah cyberbullying

1.

Jika seseorang mengunggah sesuatu yang menyakitkan hati di halaman
(pag9 media sosial kalian, hal yang perlu dilakukan ialah menghapus
unggahan tersebut dan jangan membalasnya.

Jika seseorang mengancam dalam bentuk apa pun di media sosial,
laporkan dan blok akunnya.
Laporkan Cyberbullying. Aplikasi media sosial memiliki mekanisme

untuk melaporkan perundungan maya, terutama: perilaku rasis, ujaran
kebencian, dan konten tidak senonoh.
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d. Bagaimana kita menghendkgui u 6 $aApagriahghindari akses ke
internet?
Jawaban menurut UNICEF: Menggunakan internet memiliki
banyak manfaat. Namun, internet juga memiliki banyak risiko ketika
menggunakannya, termasuk cyberbullying Jika kita menjadi korban
cyberbullying bisa saja kita menghapus aplikasi tertentu dan tidak
menggunakan aplikasi tersebut untuk beberapa saat. Namun, tidak
menggunakan internet untuk jangka panjang bukanlah solusi yang tepat.
Korban cyberbullying tidak melakukan hal yang salah. Jadi, mengapa
harus dirugikan? Bahkan, mungkin hal ini bisa ditangkap oleh perundung
bahwa perilakunya bisa diterima. Kita semua menginginkan cyberbullying
dihentikan. Maka, pelaporan cyberbullying sangat penting. Kita perlu
bijaksana tentang apa yang akan kita bagikan atau sampaikan. Tulisan
yang kita bagikan mungkin bisa menyakiti orang lain. Kita perlu bersikap
baik satu sama lain secaranline dan dalam kehidupan nyata.
e. U U*HUJUwgUuUwH Jg U&w*J RuHU{*wqu*6Up*wU Uu
memanipulasi atau mempermalukan kita di media sosial?
Jawaban menurut UNICEF: Kita harus berhati-hati sebelum mem- posting
atau berbagi apa pun secaraonline di internet. Kita harus berpikir apakah
sesuatu yang kita bagi akan merugikan atau menyakiti orang lain. Jangan
memberikan informasi pribadi kita secara rinci (informasi privat) seperti
alamat, nomor telepon, atau nama sekolah. Kita harus mempelajari tentang
pengaturan privasi aplikasi media sosial, seperti berikut.
1). ORI TIUIR @p@arapOIU POIUI &4lUO TIUIR @BxOO0IR UV
pesan langsung, atau mengomentari posting-an kita. Kita juga dapat
melaporkan komentar, pesan, dan foto yang menyakitkan dan
meminta agar dihapus. Kita dapat memblokir orang sepenuhnya agar
ZDYDOI ROTIO T10IR @BDxOO0IR UYUEx IRTa gPUOOaiavuoC
2). Kita dapat memilih agar komentar dari orang-orang tertentu hanya
ditampilkan kepada mereka tanpa memblokir mereka sepenuhnya.

3). Kita dapat menyembunyikan posting-an dari orang-orang tertentu.

4). Di sebagian besar aplikasi media sosial, orang tidak diberi tahu saat
kita memblokir, membatasi, atau melaporkan mereka.
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Ayo, Lakukan

Aktivitas Berkelompok
Aktivitas DSI-K8-02:  Cyberbullying dan Antisipasinya

Tugas Kerja Kelompok (anggota 4 orang)

Aktivitas 1:
Kalian diberi brainstorming placemat Placemat dapat berupa hardcopy € x b
atau online slides/ jamboard, seperti tampak pada gambar berikut.

Diskusikan:

1. Apaitu cyberbullying?
2. Apa saja bentuk dari cyberbullying?

Diskusi dilakukan dengan melakukan abstraksi dari berbagai sumber
yang dapat kalian cari di media seperti buku, majalah, koran, dan internet.
Masing-masing dari kalian harus menuliskan jawaban di setiap tempat yang
telah disediakan. Setelah itu, kelompok merangkum semua ide tersebut,
gPUIDEUOPOOIU @iUl &aiuo T10PPUIGIRO OITO Olaliiu
meletakkannya bagian tengah placemat
Aktivitas 2:
Guru kalian akan memberikan kasus tentang cyberbullying Kalian diminta
untuk menentukan kasus tersebut apakah merupakan cyberbullying atau
bukan. Jika kalian menjadi korban, apa yang akan kalian lakukan?

Ayo, Renungkan

Setelah mempelajari materi ini, renungkan dan tuliskan pada lembar kertas
(disarankan catatan menggunakan kertas lepasan atadoose leaf
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1. Apakah kalian telah memahami tentang dampak positif dan negatif dari
media sosial?

2. Apakah kalian pernah terpedaya dengan berita yang tidak benar (hoax)?

Apakah kalian pernah meneruskan pesan/berita yang tidak benar? Jika
pernah melakukannya, secara tidak sadar kalian telah meneruskan sesuatu
yang buruk, dan mungkin akan membawa korban.

4. Apakah kalian pernah secara tidak sadar melakukan cyberbullying pada
teman atau orang lain? Jika pernah melakukannya, kalian harus sadar
bahwa cyberbullying bisa berdampak buruk pada korban.

5. Apakah kalian telah mengetahui cara mengatasi jika kalian menjadi
korban cyberbullying?

Uji Kompetensi

1. Tentukan mana yang dapat digunakan untuk mencegah cyberbullying
tetapi tidak merugikan diri kalian ketika menggunakan internet (jawaban
bisa lebih dari satu).

. Menolak untuk meneruskan pesan cyberbullying
. Menutup akun media sosial

a

b

c. Tidak mengakses internet

d. Memberi tahu teman untuk menghentikan cyberbullying
e

. Melaporkan cyberbullyingkepada orang dewasa yang dipercaya
2. Tentukan dampak positif penggunaan media sosial bagi seorang pedagang
makanan (jawaban bisa lebih dari satu).
a. Melakukan pemasaran lewat media sosial
b. Membuat laporan penjualan melalui media sosial
c. Berkomunikasi dengan pelanggan
d. Menawarkan diskon kepada pelanggan

Uraian:

1. Ketika kalian melihat sebuah poster/meme yang sangat menarik, tetapi
kalian tidak yakin dengan kebenaran isi dari poster tersebut. Apa yang
kalian lakukan untuk menentukan bahwa poster tersebut layak untuk
diteruskan?
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Apa yang kalian lakukan ketika seorang sahabat kalian berkeluh-kesah
kepada kalian bahwa dia sedang menjadi korbancyberbullying?

Sebutkan dampak positif dan negatif media sosial bagi seorang peserta

didik.
JgRgR==UJw

Jenis cyberbullying

Cyberbullying

Depresi

Dampak cyberbullyingbagi
korban

Impulsif

Cara untuk mengenali
hoax

Pemasaran produk mudah

Pencegahan perundungan

Penindasan di internet

Penindakan perundungan

Google Image

Dampak cyberbullyingbagi
pelaku

Jangan publikasi informasi
privat

Dampak cyberbullying
pada saksi

Berpikir kritis

Cek gambarhoax

Lapor kepada guru

Ejekan di media sosial
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Dampak positif
multimedia

mngin ranu Leoin?

Menjadi perundung

Jika ingin mengetahui lebih banyak mengenai dampak media sosial, mengkaji
kritis informasi, dan cyberbullying situs-situs berikut dapat digunakan untuk
mendapatkan informasi lebih:

a. Cyberbullying: https:/www.unicef.org/indonesia/id/child-
protection/apa-itu-cyberbullying

b. Social Media Free Lessouli Coursera: https:/www.coursera.org/lecture/
increase-reach/trends-in-social-media-ZTaNO

c. Digital Footprint : https:/curriculum.code.org/csd-18/unit2/5/4digital-
footprint3

hukum-untuk-penyebar-hoax , dan https:/kominfo.go.id/content/
detail/8863/penebar-hoax-bisa-dijerat-segudang-pasal/O/sorotan_media

e. Situs anti hoax https:/turnbackhoax.id
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Praktik Lintas Bidang

Tujuan Pembelajaran

Setelah mempelajari bab ini, kalian mampu untuk mengembangkan
dan menggunakan abstraksi untuk membangun model komputasional,
mengembangkan artefak komputasional, dan melakukan pengujian serta
menyempurnakan artefak komputasional dengan membuat media interaktif
lempeng tektonik dan mesin penghitung uang koin.

Pertanyaan Pemantik

Pernahkah kalian melihat media interaktif di museum, mesin penghitung
uang di bank, atau komputer dan aplikasinya di kasir minimarket? Media
interaktif, mesin penghitung uang, aplikasi pembayaran merupakan artefak
komputasional. Apakah membuatnya sulit? Jawabnya tidak sulit, bahkan
dimulai dengan yang sederhana. Kalian akan belajar membuat artefak
komputasional sederhana di bab ini.
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Peta Konsep

Media Interaktif Mesin Hitung Uang
Lempeng Bumi Koin

Gambar 9.1 Peta Aktivitas Praktik Lintas Bidang Informatika

Apersepsi

Dalam melakukan kegiatan sehari-hari, kalian tidak bisa lepas dari artefak
komputasional. Artefak komputasional ada di sekitar kita, misalnya ponsel
yang kita pakai, token listrik, lampu lalu lintas, CCTV di sekolah, web site
sekolah, dll. Artefak komputasional terus berkembang untuk membantu
manusia dalam kehidupan sehari untuk menyelesaikan permasalahannya.
Pada bab sebelumnya, kalian telah belajar Sistem Komputasi, Algoritma,
dan Pemrograman, serta Dampak Sosial Informatika. Nah, di sinilah, kalian
akan belajar untuk menggabungkan pengetahuan Informatika yang didapat
sebelumnya dan juga mata pelajaran lainnya untuk membuat artefak
komputasional dengan menyadari hak atas kekayaaan intelektual.

cU,UwcSJg*

Artefak komputasional, pengujian, debugging bug papan sirkuit, Makey
Makey, media interaktif.

Artefak komputasional adalah objek yang diciptakan sebagai hasil berpikir

komputasional. Objek ini dapat berupa: kode program, aplikasi, situs

web, foto/gambar, audio, video, presentasi, dll. Artefak komputasional

dikembangkan melalui proses kreatif menggunakan perkakas dan teknik

komputasi untuk menyelesaikan masalah tertentu. Proses pengembangan

IYRPDNIO OU@UaRIiPOUUIx @gbxixad UYUpPDP OURDYIRON 4&il
OYPIROAaAORIP UPUTOURIUAI aURal® gbgialR pbbpalRa @DUOIT
indah, menarik, dll. Pengembangan mesin hitung di kasir pasar swalayan,

misalnya, akan membuat pencatatan transaksi pembelian lebih efektif dan
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pepODPUP DEiaiRivu IUOGIPO 4lUO OUTIO 101U @gb@iair U
beranjak dari kursi penonton. Pengembangan pulsa telepon dan token listrik isi
ulang mengajarkan pengguna untuk dapat mengelola sesuai kemampuannya.

Pengembangan artefak komputasional dibantu dengan penggunaan
perkakas pengembangan. Perkakas pengembangan tersebut sepertsoftware
integrated development tool@DE), aplikasi video editing aplikasi perkantoran,
3D drawing dan printing, dll.

Dalam proyek PLB ini, kalian akan mengembangkan artefak komputasional
yang berbasis Makey Makey dan menggunakan perkakas bahasa pemrograman
Scratch. Makey Makey adalah papan sirkuit yang dapat dihubungkan dengan
komputer/laptop untuk membuat artefak komputasional.

Suatu artefak komputasional, terutama yang berskala besar, dapat
dikembangkan oleh tim secara bersama-sama dengan semangat gotong
royong. Untuk berkolaborasi, tersedia tools kolaborasi seperti Google Drive,
UUOxD UipPU UUOxD OPDPRPU IgIiUIYIWODDiEILIUOROAI
artefak secara kolaboratif membutuhkan komunikasi dalam grup yang efektif.
Contoh artefak komputasional ialah:
1. OUuUaipO OU@UaRrIPO 4lUO RIGUIO pPDIiYI €POO PPUDYRO
kembangkan dalam proyek ini, robot, drone, dan mobil otonom;
2. OUUaIiPO UUUREPOO PPUDPYRO UDYIUOOIR xaUIO 1UxOOIE
Tokopedia, Gojek dll; serta konsep seperti toko online, tele-medicine dll.
Dalam proyek PLB ini, kalian akan mengembangkan artefak komputasional
berupa media interaktif lempeng bumi dan mesin hitung uang koin. Kedua

proyek ini akan menantang kalian untuk menerapkan semua pengetahuan
dan keterampilan yang telah kalian pelajari terlebih dahulu.

A. Media Interaktif Lempeng Bumi

Pada bagian ini, kalian akan melakukan dua hal: media interaktif lempeng
bumi dan media interaktif lempeng tektonik Indonesia. Sebelumnya, ayo,
kenali dulu apa itu lempeng bumi.

Bumi bagian terluar terbentuk dari dua lapisan, yaitu litosfer yang terdiri
atas kerak bumi dan mantel bumi. Di bawah litosfer, terdapat astenosfer yang
berbentuk padat, tetapi bisa mengalir seperti cairan dengan kecepatan yang
sangat lambat.

Lapisan litosfer terdiri atas lempeng-lempeng teknotik ( tectonic plate$.
Bumimemiliki 7 lempeng utama. Lempeng-lempeng litosferyang menumpang
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di atas astenosfer bergerak relatif satu dengan yang lainnya di batas-
batas lempeng sehingga lempeng saling menjauh, bertumbukan, ataupun
menyamping. Gempa bumi, aktivitas vulkanik, pembentukan gunung, dan
palung laut pada umumnya terjadi di daerah sepanjang batas lempeng.

Tahukah kalian bahwa Indonesia berada di jalur gempa teraktif di dunia
OlYDPUI TOODxOxOUOO UxbO OUITOU Uiga tunkhGka®d T1U IDYITI
lempeng benuayakni Indo-Australia dari sebelah selatan, Eurasia dari utara,
MU 1PO€O 11YO RO@aYe UUIOPO OPUOYI€EP OUO 10 pPiRa PO
sebagai wilayah yang rawan bencana letusan gunung api, gempa bumi, dan
tsunami. Namun, di sisi lain, hal itu menjadikan Indonesia sebagai wilayah
subur dan kaya secara hayati. Debu akibat letusan gunung api menyuburkan
tanah sehingga masyarakat tetap banyak yang tinggal di area sekitar gunung
api. Jalur Cincin Api juga memberikan potensi energi tenaga panas bumi yang
dapat digunakan sebagai sumber tenaga alternatif.

1. Media Interaktif Lempeng Bumi
Ayo, Lakukan

Aktivitas Kelompok
Aktivitas PLB-K8-01: Media Interaktif Lempeng Bumi

Dalam aktivitas ini, akan dikembangkan media interaktif untuk menjelaskan
lempeng-lempeng bumi, terutama yang melewati negara kita, Indonesia.
Media interaktif yang dibuat berupa peta dunia yang akan dicetak di atas
kertas/karton dan diletakkan lapisan plastisin sepanjang lempeng. Ketika
peta tersebut disentuh, akan muncul informasi tentang lempeng tersebut
dalam bentuk narasi teks dengan suara atau dalam pengayaannya dapat
berupa gambar ataupun animasi.

Apa yang kalian perlukan?

Papan sirkuit elektronis Makey Makey
Kabel dan Klip buaya

Karton

Poster lempeng bumi, plastisin

o c w DN PRE

Perangkat lunak Scratch

Apa yang akan kalian lakukan?

Aktivitas ini akan mengembangkan media interaktif untuk menjelaskan
lempeng-lempeng bumi. Media interaktif akan berupa peta dunia yang
akan dicetak dan diberikan lapisan plastisin sepanjang lempeng yang ketika
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disentuh akan memberikan informasi tentang lempeng tersebut dalam
bentuk narasi teks dengan suara.

Langkah-Langkah

1. Siapkan gambar/poster tentang lempeng bumi pada satu lembar kertas.

Poster dapat berupa gambar tangan ataupun gambar yang dicetak grint )
dengan kertas.

Gambar 9.2 Lempeng Tektonik Bumi

2. Pasang plastisin pada setiap batas lempeng yang akan diberikan
penjelasan. Ada lima lempeng utama yang dijelaskan, yaitu Lempeng
IPOEOU DP@UDPUO avYipOiU P@UPUO NYOOIU
Lempeng Amerika Selatan.

Lempeng Eurasia

Lempeng Afrika P@UDPUO iPOED

Lempeng Amerika Utara

Lempeng Antartika

Gambar 9.3 Plastisin yang ditempelkan pada gambar lempeng tektonik bumi.

3. Selanjutnya, bukalah bahasa pemrograman Scratch, kemudian lakukan
perekaman suara narasi teks untuk penjelasan lempeng. Carilah
penjelasan-penjelasan dari sumber yang dapat dipercaya.
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I UURUO 1POIO IPPOYOUPO RPURIUO P@UPUO iPOEO PPU
"0IQTIRK 4EWM¥»O HMTIVOMVEOER FIVYOYVER 0OQs (MXI1Q
7TEQYHVE 4AEWMY“O HER MRM QIVYTEOER PIQTIRK XIOXSRMO XIVFIWEV
4AEWM%O XIVHMVM EXEW OIVEO WEQYHVE HIRKER TIRKIGYEPMER [MP
HER WIFEKMER 'EPMJSVRME 7MJEX OIQTIRK 4EWM¥O XIVYXEQE MOY>
/[ITYPEYER ,E[EMM [/ITYPEYER ,E[EMM E[EPR]JE KYRYRK ETM ]JERK REM
EMV WIPEQE NYXEER XELYR JERK OIQYHMER QIQFIRXYO HEVEXER %o

POI@ palvYil 1bU Qdide RBaderpada Scratch, yang tampak
pada gambar di bawah ini.
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4. Setelah semua€ xsBara siap, selanjutnya, pilih pada MenuCode kemudian
masukkan blok kode untuk menghubungkan codeke Makey Makey.

5. Pilih pada bagian blok kode Sound kemudian tarik blok kode Play Sound..
Until Done letakkan di bawah blok kode Makey-Makey. Kemudian, pilih
suara yang akan digunakan.
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6. Ulangi langkah yang sama dengan melengkapi sejumlah suara tentang
deskripsi lempeng bumi yang sudah dipersiapkan.

7. Setelah siap untuk blok kode, selanjutnya, rangkai dengan perangkat
Makey-Makey, setiap lempeng direpresentasikan dengan menggunakan
plastisin yang dihubungkan dengan klip buaya.

Pengujian:

Uji media interaktif kalian dengan menyentuh plastisin kertas pada bagian

lempeng, untuk kelima penjelasan lempeng. Hasil pengujian dapat dituliskan

dalam Lembar Kerja.

Isikan tabel berikut sesuai dengan urutan langkah yang kalian lakukan.
Ujilah potongan program Scratch satu per satu, sebelum menguji pemakaian
secarakeseluruhan. Jika kelompok kalian besar, kalian dapat berbagi pekerjaan
dan mengembangkan dalam dua kelompok, kemudian menggabungkan
hasilnya. Tentukan langkah pengembangan sebelum kalian mengerjakan
dengan mengisi “Fitur” dan “Dikerjakan Oleh”.
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%**{*wijUU,w— u JgUJUUJ Diisi Setelah Pengujian

Fitur

Sesuai dengan
Dikerjakan olei g {**=U{*

*&eterangan Hasil
Pengujian

Merekam suara

dan menghasilkan
informasi penjelasan
lima lempeng dalam
bentuk suara

Tidak

a. PoUDPUO 1p(

b. Amerika Utara

c. Eurasia

2. Media Interaktif Lempeng Tektonik Indonesia

Ayo Kita Kerjakan

Aktivitas Kelompok
Aktivitas PIb-K8-02: Media Interaktif Lempeng Tektonik Indonesia

Apa yang kalian perlukan?

a b~ w DN

Papan sirkuit elektronis Makey Makey.
Kabel dan klip buaya.
Bahasa pemrograman blok/visual Scratch.
Poster lempeng bumi, plastisin.

Apa yang kalian persiapkan?

1.
2.

Kalian perlu membentuk kelompok.

Komputer PC atau laptop yang terinstall sistem operasi dan browser.

Kalian harus mempersiapkan aktivitas berkelompok dengan membagi
tugas dan peran antaranggota kelompok. Tugas di antaranya ialah
perancang solusi, merangkai rangkaian elektronis, membuat program
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dengan Scratch, menghubungkan rangkaian dengan Makey Makey dan
program, dan menguji artefak komputasional yang dibuat. Tuliskan
rencana pengembangan dalam lembar kerja.

B Perhatikan penjelasan dari guru dan lakukanlah aktivitas berkelompok
dengan baik.

Deskripsi Proyek

Proyek ini mengembangkan media interaktif untuk menyajikan informasi
lempeng tektonik dan zona subduksi atau “Ring of Fire” di Indonesia.
Pada proyek sebelumnya, suara untuk media interaktif diciptakan dengan
merekam suara sendiri. Pada proyek ini, kalian harus menggunakan cara lain,
yaitu menggunakan aplikasi pengubah teks menjadi suara

Gambar yang dijelaskan pada media interaktif ialah gambar berikut.

Sunda Megathrust

Gambar 9.4 Peta Lempeng Tektonik Indonesia

Carilah informasi mengenai Sunda Megathrust (Zona subduksi Selat
Sunda), Zona Subduksi Sulawesi Utara, Sesar Palu Koro, Lempeng Timor,
Zona Subduksi Papua. Rekam informasi tersebut dalam bentuk suara dengan
aplikasi text to speechsimpan dalam komputer yang akan dipakai untuk
mengerjakan proyek Scratch dengan Makey Makey.

Salah satu situs text to speech online yang gratis untuk karakter kurang
ITYO 9p333 OI1YIORBY/EE=EAON. Aplikasi online yang lain
adalah https:/botika.online/TextToSpeech/ , https:/text-speech.net , https:/
www.naturalreaders.com/online/ . Tampilan dari aplikasi freetts.com akan
tampak sebagai berikut:
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Masukkan teks dekripsi yang sudah disiapkan pada bagian kotak seperti
pada contoh gambar di atas, klik Convert, dan kemudian download (unduh)
€ xHasil pengubahannya.

I Gunakan Lembar Kerja Peserta Didik berikut:

Nama Kelompok
Pembagian Peran/Tugas

Nama Penanggung Jawab

Perancang Solusi

Pembuat Rangkaian Elektronis

Pembuat Program Scratch

Perangkai Rangkaian dengan Makey Makey
Penguiji Artefak Komputasional

Rancangan Solusi

4 )
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Gambar Rangkaian Elektronis dengan Makey Makey

G J

Kode Program (Scratch)

. J/

Tabel Pengujian

%**{*wijUU,w— u JgUJUUJ DiisiSetelah Pengujian
Sesuai dengan
Fitur Dikerjakan olehig {**=U{*
Ya Tidak

*&eterangan Hasi

Pengujian

B. Mesin Hitung Uang Koin

Pada kesempatan ini kalian akan mengasah kemampuannya kalian
melalui pengembangan artefak komputasional mesin hitung uang koin dan
GUIOEOIPOUAIP

Ayo, Lakukan

Aktivitas Kelompok

Aktivitas PLB-K8-03: Mesin Hitung Uang Koin (MHUK Versi 01)

Aktivitas ini dilakukan untuk mengembangkan artefak komputasional
berupa mesin hitung uang koin yang dibuat dengan bahan kardus, rangkaian
elektronis yang terhubung dengan Makey Makey dan komputer, dan
mengembangkan programnya dengan bahasa Scratch.

Apa yang kalian perlukan?

1. Komputer/laptop yang telah terpasang browserdan USB port

2. Papan sirkuit elektronis Makey Makey
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Perangkat lunak Scratch
Kabel dan klip buaya
Klip kertas (paper clips): 4 buah
ITUO xUOIgudbUOU U4333U 833U 533U 433
Kotak bekas (dengan tutup): 1 buah, Lem

© N o g w

Aluminium foil

Apa yang kalian lakukan?

Pak Untung ialah pemilik sebuah toko kelontong yang laris. Hampir semua
pelanggannya membayar dengan koin sehingga tokonya memiliki perputaran
uang logam/koin yang cukup banyak per harinya. Pak Untung membutuhkan
mesin penghitung untuk membantu pengelolaan uang logam dan membantu
menampilkan informasi nilai uang logam yang dimiliki. Dia membutuhkan
sebuah mesin yang menerima uang logam, memasukkannya ke kotak yang
sesuai, dan menjumlahkan total nilai nominalnya.

Pak Untung menginginkan mesin penghitung yang mampu menghitung
UOxIiO RURIx alUO xUOI@ TPUOIU PUDPOEOIPO iDYOOaRP
« Input: Uang logam sebanyakn ial® aurad® UPIT1OIU U43330U 833U 533
» Proses: Menghitung total nilai nominal koin yang dimasukkan ke dalam

kotak

e Output: Menampilkan total nilai uang di layar komputer.

Contoh :

001 16 URaUO b 0OxOOO0 aluod xUOI@ UPITIIOIU 4333RIL
833RI1U pPIiIUAIO 6 1alOU TIU 433RIU pPilvuald 4 iaidu uod

aluo UIO uUrauo Oixi0 ppilual® 4333 a5 | 833 a6 | ¢
4833 j 433 0 0U6933p
INPUT

Uang Pak Untung:

Gambar 9.5 Contoh uang koin yang akan dihitung dengan mesin penghitung.
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OUTPUT

Tampilan Awal program di layar
yang dikembangkan dengan bahasa
pemrograman Scratch:

Gambar 9.6 Tampilan awal program Strach .

Tampilan Setelah Eksekusi

Gambar 9.7 Tampilan Output

Langkah-Langkah Penyelesaian:

Langkah-langkah penyelesaian pembuatan mesin penghitung uang logam
denganinterface papan sirkuit Makey Makey dan bahasa pemrograman visual
berbasisblock Scratch, yaitu seperti berikut.

A. UbPppO€0OIPOU

1. UUarU DHPOU OORAUO @PUDYOEI aluoO OUOU UDIIOI
TU 4333p

2. Proses (skenario): Uang dimasukkan ke dalam kotak penyimpan uang
pbpald IBUOIU YalUO Ub@iloOOU&Al 4333U 833U 533U IR
menyentuh klip yang berada pada kotak sesuai nilai uang, program
akan menghitung total nilai uang yang dimasukkan tersebut.

6 P Output: Mesin hitung menampilkan tampilan hasil perhitungan nilai
uang di layar komputer/laptop.

B. Langkah-langkah:

1. Membuat kotak tempat penyimpan uang koin dengan kardus bekas
seperti pada Gambar 9.8.
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2. Membuat interface antarkotak penyimpan uang dengan papan sirkuit
Makey Makey dalam bentuk rangkaian kabel.

6 P Membuat program untuk menghitung nilai uang yang dimasukkan
ke dalam kotak penyimpan.

4. Menguji program dan rangkaian apakah sudah sesuai dengan
PUBDPOEOIPO 10 IRIPP

| Langkah 1

Buatlah kotak tempat penyimpan uang koin sesuai dengan gambar 9.7.
berikut. Contoh berikut menggunakan kardus bekas wadah sepatu yang tidak
terpakai.

Potongan Kardus
pembatas

Gambar 9.8 Tampak Depan Tempat Penyimpan Uang Koin dari Kardus Bekas

a. Buatlah potongan kardus yang digunakan sebagai pembatas ruang kecil
untuk tempat meletakkan uang, dan letakkan pada tempat yang sesuai.

b. Buatlah teks keterangan pada kertas dan label untuk setiap koin yang akan
digunakan. Tempelkan di bagian tutup bagian dalam kardus. Berikanlah
warna label yang berbeda untuk koin yang berbeda.

Gambar 9.9 Teks Keterangan pada Kotak Kardus
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c. Masukkan Klip kertas dengan menembus karton pada setiap label koin,
rekatkan klip kertas dengan karton pada bagian belakang menggunakan
lem cair atau isolasi plastik sehingga lebih kuat.

d. Tempelkan koin pada label keterangan sesuai dengan nilainya, seperti
tampak pada gambar di bawah ini.

Gambar 9.10 Koin yang Telah Tertempel pada Label

| Langkah 2
Buatlah antarmuka antara kotak penyimpan uang dan papan sirkuit Makey
Makey sebagai berikut.

a. Sambungkan Makey Makey dan klip kertas pada kotak penyimpan uang,
dengan aturan seperti berikut.

Klip pada koin Lubang pada Makey M4

Ub 4333 Panah Turun E
Up 833 Panah Naik C
Op 533 Panah Kanan /E
Upb 433 Panah Kiri A
Alumimium Foil Ground

b. Lekatkan aluminium foil yang telah tersedia pada bagian lain dari kardus.
Aluminium foil ini digunakan sebagai ground/bumi dari peralatan Makey
Makey. Antarmuka Makey Makey dan kotak penyimpan uang koin
tampak pada gambar berikut ini.

Gambar 9.11 Mesin Penghitung Uang yang Telah Terhubung dengan Papan Makey Makey
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| Langkah 3

Buatlah program untuk menghitung nilai uang yang dimasukkan ke dalam

kotak penyimpan.

a. Buatlah program dengan bahasa pemrograman Scratch, yang terdiri atas
lima sprite, sebagai berikut.

1) Sprite Awal
Gunakan blok variabel, buatlah lima variabel, Total, Seribu, LimaRatus,
DuaRatus, Seratus.

Gambar 9.12 Sprite Awal Gambar 9.13 Block Variables

Kode untuk Sprite Koin 1000
(@) Tambahkan Extension Makey Makey.

(b) Tambahkan pada kode, blok When Key Pressed dari extension
Makey Makey.
(c) Pilihtombol down arrow/panah bawah pada blok When Key Pressed .
(d) Tambahkan blok variabel change by dan atur variabel Seribu
IDYRBIGIIO UOxIOU&l PBIIUAIO 4333P
(e) Tambahkan blok wait secondsdengan mengisi waktu jeda 1 detik.
(f) Tambahkan blok variabel changeby URIx iDYRI@IIO pPiluUalO 4333
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2) Kode untuk sprite koin 500
(@ Tambahkan pada kode, blok When Key Pressed dari extension
Makey Makey.

(b) Pilih tombol up arrow/panah atas pada blok When Key Pressed .

() Tambahkan blok variabel change by dan atur variabel LimaRatus
IDPYRIGIIO UOxIOUal pbIlluUalo 833pP

(d) Tambahkan blok wait seconds , dengan mengisi waktu jeda 1 detik.

(e) Tambahkan blok variabel change by Total bertambah sebanyak
833p

3) Kode untuk sprite koin 200

PUOIU ibYOUPUOYIPO UIll OUTP aurad OUOU 04333
iTU U833U xbPUOOIUO OUIP aurad OUOU U0533U 10
@iuUl OUOU U533 100ailavuoodiuU THPUOIU RUGIUXx
“Panah Kanan”.

4) Kode untuk sprite koin 100

Dengan berinspirasi pada kode untuk koin

U4333 7iU 08330 xPUOOIUO OUIP aurRad UOU
U433U0 10 @iUl OUOU U433 100aiavuo0OIUu TPUOIU
tombol “Panah Kiri".
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| Langkah 4

PpU0Oaldob

UuYuoyYld

Iy

atas. Ujilah dengan skenario berikut.

OOx10 UYUabpOd OQUO 1UIOIO RPxI1O pPPpPald TPUOIU PUD

dengan cara sebagai berikut.
Keluarkan uang koin seperti skenario uang Pak Untung di atas.

a.
b.

YIUOOIOIU

101010 paild pbpPaild

Masukkan uang koin ke kotak koin yang telah dibuat sesuai dengan

besarannya.

Pegang klip label uang sesuai dengan besarannya, dan kabefjround
dengan dua tangan yang berbeda.

Isilah tabel berikut.

Ulangi langkah b, sampai koin habis.

Jumlah Koin yang
Dimasukkan
43330 YYYVYP

Uang koin pertama

Nilai yang Diharapkan lampil

Nilai Aktual yang

833U YYYYP

5330 YYYYP

4330 YYYYP

Uang koin ke- n:
Jumlah Koin yang
Dimasukkan
43330 YYYYP

Nilai yang Diharapkan lampil

Nilai Aktual yang
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Jumlah Koin yang
Dimasukkan
8330 YYYYDP

Nilai yang Diharapkan lampil Nilai Aktual yang

5330 YYYYP

433U YYYYD

001 OiPOx UPUOaAOOIU 4iUO OIx0IU xI10adiu RHPxIO PHP
program, artefak komputasional telah berhasil kalian kembangkan. Selamat
untuk capaian ini .

001 gipOO RPYOITO OPROTIOPDPAIOIU THUOIU PUDPPOEDIPOL
biasa disebut masih memiliki bug carilah kesalahan tersebut. Bug bisa ada di
kode program, di rangkaian elektronis dengan kotak kardus, atau rangkaian
dengan Makey Makey. Cara pencarian kesalahan bug) ini disebut debugging Jika
telah menemukan bug, perbaikilah dan uji kembali sampai tidak lagi ditemukan
kesalahan.Debuggingnembutuhkan ketelitian.

C. nRp*:=U{*wa2UHqg*AUJwn {*JwN*,SJ w°UJ wcR*J
Aktivitas Kelompok

OROAORIP R ;R37U UITO€0IPO YUOYI@ 1@00xiU PPOU C
Koin (MHUK Versi 02)
Pernyataan Masalah:
Tampilan program Scratch OB UDPUOOaUl UIll OrROaORIP B ;R36 L
diganti agar tidak membosankan, penggunaan warna membuat tampilan
lebih menarik. Berikut contoh tampilan yang diinginkan.

1. Mengubah latar belakang menjadi berwarna dan mengubah letak teks,
misalnya tampak pada gambar berikut. (kalian boleh memilih warna
kesukaan kalian dan membuatlayout yang sesuai)
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Tampilan Akhir Layar Scratch:

Aktivitas PLB-K8-05: Penghitung Uang Kembalian (MHUK Versi 03)
Proyek Uang Koin dapat dikembangkan dengan soal berikut.
Pernyataan Masalah
YRPDNIO OU@UaRrRipPOUUIx UITl OROCaORIP B ;R36 TIUIR
untuk kebutuhan lebih lanjut, yaitu untuk penghitungan uang kembalian
(dalam hal ini terbatas untuk uang logam). Penghitungan uang kembalian
PPUDYRO RYIUPIOPO 4lUO RDYOITO 10 OIPOYU alORa IDUC
dalam model komputasi sebagai berikut:
e Input: dua buah nilai, Xnilai pembelian dan Y nilai uang untuk pembayaran
* Proses: menghitung nilai kembalian, sesuai dengan pecahan yang ada
» Output: uang kembalian tertampil dilayar, sesuai dengan pecahan yang ada

I contoh:input X UP@iIDxOTUY UBIBIWATIYIUU 43333
Kembali:

Up 43333y UPb :333 uu Ub 5333

UOU OP@iixOU 5 4 Up 4333

Pengembalian koin dengan menyentuh sesuatu pada mesin penghitung
sehingga nilai kumulatif uang di kotak uang menjadi berkurang.
PDYIDIIIU TURIYI RapYPOR34 IPUOIU RapYPOR36 O

kemampuannya untuk menghitung kembalian dari uang pembayaran.
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Ayo, Renungkan

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

1. Apakah kalian telah memahami apa itu artefak komputasional?

2. Apakah kalian telah memahami cara pengujian artefak komputasional?

6 b Apakah kalian telah memahami cara membuat artefak komputasional
yang sederhana dengan Makey Makey dan Scratch? Cara yang sama akan
dilakukan juga ketika nanti akan membuat artefak komputasional yang lebih
kompleks dan penting.
4, alRxIO TINRIY €RayY 1TYIRTO 4lUO OiIxOIU UBxIOIYO Tixi@ U
ini, yang belum kalian pelajari pada pemrograman.
8 b Buatlah relasi dengan pelajaran lain (matematika, IPA atau lainnya), apa
yang kalian pelajari dengan membuat mesin koin ini dan jelaskan.

9 b Menurut kalian, apakah mesin koin hasil proyek ini cukup andal untuk
dipakai di toko kelontong yang sebenarnya? Mengapa?

Ingin Tahu Lebih?

Jika masih ingin mengeksplorasi Makey Makey, kalian bisa mendalami lebih
jauh dengan ribuan proyek Makey Makey yang tersedia di Internet. Berikut
ini beberapa diantaranya, yang bisa diakses dari link sebagai berikut:

e 1000 projects & Lesson plansittps:/MakeyMakey.com/

e Hour of code and beyondhitps:/MakeyMakey.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/
ailRTO=dao0axbUpbp 8 @;

I Kalian bisa mengerjakan di saat liburan!
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A

abstraksi ; abstraction : (proses): proses memahami persoalan dengan berfokus
pada ide utamal/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

atau CPU untuk melacak data.

alfanumerik ; alphanumeric : rangkaian aksara yang dapat terdiri atas huruf, angka,
tanda baca, atau lambang matematika

algoritma ; algorithm : langkah-langkah dari proses untuk mencapai tujuan tertentu

antarmuka aplikasi ; application interface : Ruang tempat interaksi antara pengguna
dengan perangkat lunak aplikasi

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, atau web page (College Board, 206);
artefak komputasi menjelaskan konsep hierarki komposisi, prinsip abstraksi/
penyempurnaan, dan hierarki berdasarkan konstruksi. Ada tiga kelas artefak
komputasi — abstrak, material, dan liminal (Dasgupta, 2016)

ascending: meningkat ke tingkat, nilai, atau derajat yang lebih tinggi

B

bahasa pemrograman ; programming language : Sebuah notasi untuk pendeskripsian
yang tepat dari program komputer atau algoritma. Bahasa pemrograman adalah
iToIpPI TaiRgivU 1O @iUl POURIOPOP TIU PP@IUROOUAI TOTPEU
Ketika ditulis untuk mencapai tujuan tertentu, bahasa pemrograman tidak
mengizinkan kebebasan berekspresi yang merupakan ciri khas bahasa alami.

bilangan biner : binary number : bilangan yang ditulis dalam sistem bilangan berbasis
2, contoh: bilangan 4 ditulis menjadi 100

bilangan desimal : decimal number : bilangan yang ditulis dalam sistem bilangan
berbasis 10. Tiap digit bilangan desimal terdiri atas bilangan 0 sampai 9.

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

boolean: jenis data atau ekspresi dengan dua kemungkinan nilai: benar dan salah.

booting : proses awal menjalankan komputer dengan menyalakan daya
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bug; bug: error dalam program perangkat lunak yang dapat menyebabkan program
berhenti atau memiliki perilaku yang tidak diinginkan; [Tech Terms] proses
untuk menemukan dan mengkoreksi error disebut debugging [Wikipedia]

C
chat U DUYDPDURIPO OYIiep aURAO adOpaixOpipO TIRIU 1O @IiUI TIR
seperti batang dalam diagram batang, garis dalam diagram garis, atau irisan
dalam diagram lingkaran. Bagan dapat berupa data numerik tabular, fungsi atau
beberapa jenis struktur yang memberikan info yang berbeda.

Central Processing Unit (CPU): peralatan dalam Komputer yang mengeksekusi
instruksi

cloud computing : pendekatan komputer yang mana pengguna terhubung dengan
suatu jaringan komputer jarak jauh (cloud) untuk menjalankan program,
menyimpan data, dan lain lain.

cookie: File berukuran kecil yang dikirimkan ke hardisk pengguna oleh server saat
pengguna mengunjungi sebuah situs, berisi tentang detail penggunaan situs web
oleh pengguna

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

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.

descending : menurun ke tingkat, nilai, atau derajat yang lebih rendah

desimal ; decimal: sistem bilangan yang menggunakan basis sepuluh

E
eksekusi; execution: pelaksanaan.

ekspresi aritmatika ; arithmetic expression : ekspresi yang menghasilkan nilai
numerik

ekspresi logika ; logic expression: ekspresi yang menghasilkan nilai boolean, yaitu
nilai benar atau salah.

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

enkripsi data ; data encryption : sebuah metode pengubahan wujud data menjadi
satu format yang sulit dipahami dan memerlukan kode atau cara khusua untuk
membacanya sehingga aman dari pencurian data.
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=

€RavY 10 x @pplidatdn feature : Kemampuan fungsionalitas yang tersedia bagi
user pada aplikasi tertentu, property penting dari sebuah piranti atau perangkat
lunak aplikasi.

fungsi ; function : sebuah blok pada kode program yang ditujukan untuk mencapai
tujuan tertentu. Blok kode tersebut dapat dieksekusi berulang kali.

G

gerbang logika ; logic gate: sebuah entitas yang mengolah input berupa bilangan
biner dan mengimplementasikan fungsi logika dasar seperti AND, OR, NAND,
NOR, dan Inverter

googling: Mencari informasi tentang (seseorang atau sesuatu) di internet
menggunakan mesin pencari Google.

H
himpunan ; set: kumpulan data atau objek yang dapat diketahui

hoaks; hoax: Informasi bohong

icon: Gambar kecil yang ditampilkan di layar, berkaitan dengan fungsi tertentu, dan
bertindak sebagai visual yang mudah diingat bagi pengguna

Impulsif ; impulsive : Bersifat cepat bertindak secara tiba-tiba menurut gerak hati
interaktif ;interactive : Bersifat saling melakukan aksi

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

koneksi ; connection U OaiauOiu €pOO iRIa UOYOIibx IURIYI iDIBYIUI PO
komputer, atau perangkat komputasi

OUUEO3YIIbDE O aY i {badad): Menentukan pilihan yang disediakan saat
@PUOOUPRIXx IRIa P@UIOEOIPO UDYIUOOIR OBYIP TIU UDYIL
Detail perangkat keras dan perangkat lunak yang memberi informasi secara
pPUPPOEO 10Ul aluO RBYIIUIR Ul POPRPGU RDYaRIGI TIxIQD
terpasang, kapasitas, atau kemampuan.
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Konten dijital ; digital content : Konten dalam bentuk apapun yang tersimpan dalam
bentuk data digital. Konten digital sering disebut dengan media digital, konten
digital disimpan dalam penyimpan digital atau analog dalam format khusus.
Bentuk konten digital termasuk informasi yang disiarkan, di-streamingkan, atau
disimpan dalam bentuk berkas komputer.

L

Laboratorium maya ; virtual laboratory : perangkat lunak atau situs yang bertujuan
untuk pembelajaran berbasis simulasi dari fenomena nyata.

M

Mainframe computer : kombinasi dari prosesor sentral dan memori utama pada
sistem komputer

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, touchscreen, dan
sensor.

Media interaktif ;interactive media : media yang menyediakan komunikasi dua arah
antara pengguna dan sistem

Media sosial ; social media: Situs web yang menawarkan media untuk jejaring sosial.

memori ; memory U YalUO UPUAOQ@UIUIU €pOO Tixi@ UPYIUOOIR OUBUa
data akan disimpan dan diproses dan instruksi yang diperlukan untuk pemrosesan
juga disimpan. Jenis memori tersebut adalah RAM (Random Access Memory),
ROM (Read Only Memory), dan penyimpanan sekunder seperti hard drive,
removable drive, dan cloud storage

N
nirkabel : tanpa menggunakan kabel

O
objek aplikasi ; application object : objek-objek yang dikelola oleh aplikasi
oktal; octal: sistem bilangan dengan menggunakan basis 8

P

pemrograman prosedural ; procedural programming : pendekatan dalam membuat
program yang didasarkan pada pemanggilan prosedur; prosedur adalah
serangkaian langkah komputasi yang dilaksanakan.

pemrograman visual ; visual programming : pendekatan dalam membuat program
yang didasarkan pada elemen program yang berbentuk visual.

pencarian data ; searching; table look-up: proses pencarian data yang tersimpan di
dalam suatu struktur data.
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pengalamatan memori ; memory addressing U T1Yl @DUOOIPUROEOIPO PaiRa

dalam memori komputer yang akan diakses oleh perangkat lunak atau perangkat
keras komputer.

pengolahan data ; data processing: serangkaian aksi yang dilakukan komputer pada
data untuk menghasilkan informasi.

pengujian ; testing: kegiatan yang dilakukan untuk menentukan apakah suatu
program atau sistem dapat berjalan sesuai kebutuhan yang ditetapkan.

Pengurutan data ; sorting: proses mengatur data dalam urutan tertentu, dapat
berdasarkan nilai data dari nilai terkecil sampai dengan nilai terbesar, atau urutan
sebaliknya.

Perangkat lunak ; sofware; perangkat lunak aplikasi; application software: program
yang berjalan pada sistem komputer; program yang dirancang untuk melakukan
tugas tertentu.

Percabangan; conditional : bentuk perintah dalam program komputer yang dapat
melakukan aksi atau komputasi yang berbeda berdasarkan nilai kondisi Boolean
yang ditetapkan (benar/true atau salah/false).

Peringkasan data: penyajian hasil perhitungan statistik terhadap sekumpulan
data yang menunjukkan kondisi data secara ringkas.

perulangan ; 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 (while, for
... while) akan terus mengulangi langkahlangkah tersebut berulang kali, hingga
mendapatkan hasil tertentu

phishing : kegiatan penipuan melalui internet atau email untuk mencuri informasi
penting yang dimiliki seseorang.

Pivot table : tabel yang meringkas sekumpulan data berdasarkan acuan tertentu
(pivot) dan menghasilkan nilai statistik dari kumpulan data tersebut.

Prosesor: komponen utama atau otak dari suatu komputer.

Proteksi data : kendali hukum yang menjaga informasi yang tersimpan pada komputer
secara privat dan membatasi siapa saja yang dapat membaca atau menggunakan
data tersebut.

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, menguji, dan memelihara
program untuk menyelesaikan masalah

R

representasi data: cara penyimpanan data dalam memori komputer
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routing : prosedur yang digunakan untuk menentukan jalur pengiriman data dalam
suatu jaringan komputer.

S

scratch: bahasa pemrograman visual berbasis blok tingkat tinggi dan situs web yang
ditargetkan terutama untuk anak-anak berusia 8-16 tahun sebagai alat pendidikan
untuk pengkodean (coding)

shutdown : mematikan komputer atau sistem komputer

sistem bilangan : kumpulan simbol khusus yang digunakan dalam membangun
sebuah bilangan.

Sistem heksadesimal : sistem bilangan menggunakan basis 16, enam belas digit
heksadesimal biasanya diwakili oleh angka 0-9, dan huruf A-F.

sistem komputer : kumpulan perangkat komputer yang saling terhubung dan
berinteraksi satu sama lain.

sistem operasi : kumpulan produk perangkat lunak yang bersama-sama mengontrol
sumber daya sistem dan proses pada sistem komputer.

Streaming : metode pengiriman data video atau suara melalui jaringan komputer

Struktur data : cara menyimpan atau mengorganisasi data dalam program komputer
untuk memenuhi kegunaan tertentu sehingga dapat diakses dengan tepat

Swipe: menggerakkan jari secara cepat dengan menggeser layar perangkat elektronik
(seperti ponsel dan perangkat komputer lainnya) untuk memindahkan teks,
gambar atau memberikan perintah

T

Tumpukan ; stack: cara menyimpan data dalam memori komputer sehingga data
terakhir yang disimpan adalah data yang pertama dapat diakses.

\%
Visualisasidata U YDUYDPDURIPO TIRIGOUNUY@IPO Tixi@ iDURAO OYIi€O
W.

web phishing: situs web yang dibuat untuk penipuan melalui internet atau email
untuk mencuri informasi penting dari orang yang mengakses situs tersebut.

window : area pada layar komputer yang menampilkan aktivitas dari suatu program.
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uploads/2020/08/2E85F36B-9F16-4638-AD68-CA3FAODF5EF7.jpeg,

(c) gambar. Sumber: By User:Matthias SiiRen - Own work, CC BY-SA 3.0, https:/upload.
wikimedia.org/wikipedia/lcommons/thumb/3/33/Tourism_in_London795.jpg/394px-
Tourism_in_London795.jpg,

(d) animasi. Sumber: https:/upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/6/60/Lanature1882_
praxinoscope_projection_reynaud.png?1617452789730,

(e) video https:/upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/9/96/Curiosity%27s_
Seven_Minutes_of_Terror.ogv/300px--Curiosity%27s_Seven_Minutes_of_Terror.ogv.jpg,

(f) inveraktivitas. Sumber: By Charlie Smith FDTB - | took this photo, Public Domain, https:/
encrypted-tbn0.gstatic.com/images?g=tbn:ANd9GcRGNkr0J3cHjljGlc-QSXpYD2VImQ7
ggKWN5vDB1s0Eua6JINzI3WsT2a7n4xy1xyOgmdI&usqp=CAU

Gambar 4.6 IBM System/360 Mainframe Computer. Sumber: Building The System/360
Mainframe Computer Almost Destroyed IBM, 9 April 2019. https:/fengineersforum.com.
ng/wp-content/uploads/2019/04/mainframe.jpg

Gambar 5.9 Internet positif. Sumber: Mengenal Apa itu Internet Positif Serta Tujuannya di
Indonesia. 9 November 2019. https:/idcloudhost.com/wp-content/uploads/2019/11/
Tampilan-Situs-yang-diblok-oleh-Internet-Positif.jpg

Gambar 7.7 Tampilan Awal Music. Sumber: Blockly Games: Music. https:/blockly.games/
music?lang=en

Gambar 7.8 Slide Bar Music. Sumber: Blockly Games: Music. https:/blockly.games/
music?lang=en

Gambar 7.10 Tampilan Awal Coding with Chrome. Sumber: Aplikasi Coding with Chrome
yang dapat diunduh dari https:/chrome.google.com/webstore/detail/coding-with-
chrome/becloognjehhioodmnimnehjcibkloed/related

Gambar 7.11 Tampilan Beginner Mode Coding with Chrome. Sumber: Aplikasi Coding with
Chrome yang dapat diunduh dari https:/chrome.google.com/webstore/detail/coding-
with-chrome/becloognjehhioodmnimnehjcibkloed/related

Gambar 7.12 Tampilan awal Move a Sprite Games. Sumber: Aplikasi Coding with Chrome
yang dapat diunduh dari https:fchrome.google.com/webstore/detail/coding-with-
chrome/becloognjehhioodmnimnehjcibkloed/related

Gambar 8.2 Cara mengecek asal dari gambar (Google Images). Sumber: Google Images
https:/images.google.com/

Bab 8, Aktivitas DSI-K8-01, Kasus 2, Sumber: Bernasnews, Inilah 6 Instruksi Gubernur
DIY, Tentang Penegakan Prokes Libur Nataru, https:/bernasnews.com/wp-content/
uploads/2020/12/FOTO-SULTAN-FLYER .jpeg

Bab 8, Aktivitas DSI-K8-01, Kasus 3, Sumber: Video Gunung Sinabung Meletus,
ORRUPULIRAYUITITOOUTaPOTOAURTUURPURUAUXUITPU534;0390u<T;<61<IB<,T
323192b7b5d0-554x381.jpeg

Bab 8, Cyber Bullying, Sumber: Klusster, https:/res.cloudinary.com/www-klusster-c om/
O@iobualxUliuUy;8uNylaRUUTyExxUOyIaRUUAY:63 04489736<73500xDUE
ipg

Gambar 9.4 Peta Lempeng Tektonik Indonesia. Sumber: Source: wikipedia.org, By
Tectonic_plates_boundaries_detailed-en.svg: Eric Gaba (Sting - fr:Sting) derivative work:
Mikenorton (talk) - Tectonic_plates_boundaries_detailed-en.svg, CC BY 2.5, https:/
commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=8357551
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Bidang Keahlian : Tehnik Informatika

Riwayat Pekerjaan/Profesi (3 Tahun Terakhir):
1. : uoaiodivyRli

2. SMPN 6 Yogyakarta (sekarang)

Riwayat Pendidikan dan Tahun Belajar:

1. 6 4<<;

2. 4 533:

3. S2 Universitas Widya Wiwaha 2018

Nama Lengkap :Kurniawan Kartawidjaja, S.T.

Emalil : kur.chung@gmail.com
Instansi : SMPK1 BPK PENABUR Bandung
x1@IR UPRIUPO U xbp OUOYUI@OUURU UP48:

Bidang Keahlian : Informatika, Digital Design
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Riwayat Pekerjaan/Profesi (10 Tahun Terakhir):

1. Guru TIK/ Informatika (2004 — sekarang)

2. Dosen Multimedia ITHB (2013 — 2014)

3. Freelance Photographer, Videographer, Drone Pilot (1990 — sekarang)

Riwayat Pendidikan dan Tahun Belajar:
1. Fakultas Teknologi Industri Universitas Katolik Parahyangan 1995 - 2002

Judul Buku/Karya dan Tahun Terbit (10 Tahun Terakhir):
1. Visual Basic Express untuk SMPK1 BPK PENABUR Bandung (2008 — 2018)

Nama Lengkap :Hanson Prihantoro Putro

Email : hanson @uii.ac.id

Instansi : Universitas Islam Indonesia

Alamat Instansi : JI Kaliurang Km 14,5 Sleman Yogyakarta
Bidang Keahlian : Informatika / Rekayasa Perangkat Lunak

Riwayat Pekerjaan/Profesi (10 Tahun Terakhir):
1. Dosen Informatika, Universitas Islam Indonesia (2012 - sekarang)
2. Programmer, PT Lapi Divusi Bandung (2009 - 2011)

Riwayat Pendidikan dan Tahun Belajar:
1. S2 Informatika, Institut Teknologi Bandung (2009 - 2011)
2. 2. S1 Informatika, Institut Teknologi Bandung (2005 - 2009)

Judul Buku/Karya dan Tahun Terbit (10 Tahun Terakhir):
1. Diktat Praktikum Pemrograman Berorientasi Obyek, Laboratorium Komputasi dan
Sistem Cerdas, Jurusan Teknik Informatika, Universitas Islam Indonesia (2012).

Judul Penelitian dan Tahun Terbit (10 Tahun Terakhir):

1. Pengembangan Sistem Informasi Akademik MI-Gateway Berbasis Website,
Kolokium Automata (2019).

2. UNRalyp DBYOE€IIROUU I1UT 1xOTIROUU UU iO0DPIR YOPURDI Ul
Using Traceability Matrix, International Conference on Informatics and Computing
(2018).

3. Sistem Pembelajaran Pemrograman Memanfaatkan Konsep Skill Tree, Seminar
Nasional Aplikas dan Teknologi Informasi (2018).

4. Tingkat Kegagalan dan Keberhasilan Proyek Sistem Informasi di Indonesia, Seminar
Nasional Teknologi Informasi dan Teknologi (2018).

5. Analisis dan Rancangan Prototipe Manajemen Dokumentasi Rekayasa Perangkat
Lunak, Jurnal Compiler (2014).
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6. Ancaman Keamanan pada Sistem Informasi Rumah Sakit, Seminar Nasional
Informatika Medis (2014).

: PXML Representation of Program Code, International Conference on Electrical
Engineering and Informatics (2013).

Nama lengkap :Dr. Inggriani

Surel : inge@informatika.org
Instansi : Bebras Indonesia, ITB, IT Del
Bidang Keabhlian : Informatika

Data Penelitian dan Karya detail dapat dilihat di Google Scholar

Riwayat Pekerjaan (10 Tahun Terakhir):

1. Anggota Asesor BAN PT (2014-sekarang)

2. Anggota Senat Akademik Institut Teknologi Del (2014-sekarang)

3. UpbU 4<::B8534; y Uavyuliioro

Riwayat Pendidikan Tinggi dan Tahun Belajar :

1. 4<::0 110BPxUY UN UOOUDPDYOUO 0OabpOibpp

2. 1985: Master DESS-IDC (Dipldome D’Etudes Supérieures Spécialisées,
Informatique Double Compétence), Université Grenoble |, France.

3. 1986: Master DEA Informatique, Institute Nationale Politechnique de Grenoble,
France.

4. 1989: Doctor en Informatique, Université Joseph Fourier, Grenoble, France.

Judul Buku/Karya Yang Pernah Ditulis dan Tahun Terbit (5 tahun terakhir):

1. Rouvrais S., Chelin N., Gerwel P. C., Audunsson H., Liem Inggriani., Tudda V. L.,
“Preparing 5.0 Engineering Students for an Unpredictable Post-COVID World”,
World Engineering Education Forum and the Global Engineering Deans Council
(WEEF/GEDC) Virtual Conference, 16 — 19 November 2020.

Judul Penelitian dan Tahun Terbit (5 tahun terakhir):
1. Gerakan PANDAI, grant Goole.org for Bebras Indonesia: 22.000 Indonesian
teachers training in Computational Thinking, 2020-2021.

Nama Lengkap :Paulina Heruningsih Prima Rosa, S.Si., M.Sc.

Surel : rosa@usd.ac.id
Instansi : Universitas Sanata Dharma (USD)
Alamat Instansi : Kampus I, Paingan, Maguwoharjo, Depok,

Sleman, Yogyakarta 55282
Bidang Keahlian : Informatika / lmu Komputer
Data Penelitian dan Karya detail dapat dilihat di Google Scholar
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Riwayat Pekerjaan/Profesi (10 Tahun Terakhir):

1. Dosen Prodi Teknik Informatika USD : 2008 — sekarang

2. POIU 16axprip 10UP ... BPOUUXUOO U 5344R 5348

3. Wakil Dekan | FST USD : 2015 - 2019

Riwayat Pendidikan dan Tahun Belajar:

1. 1988 -1993: S1 Prodi llmu Komputer - Universitas Gadjah Mada

2. 1996 -1999: S2 Department of Computer Science - Ateneo de Manila University,
Philippines

Judul Buku/Karya dan Tahun Terbit (5 Tahun Terakhir):

1. Kontributor artikel dalam Buku Kumpulan Hasil Penelitian Tentang Pemilu,
Penerbit Universitas Sanata Dharma, 2015.

2. Kontributor artikel dalam Buku Manusia Pembelajar dalam Dunia Tarik Ulur,
Sanata Dharma University Press, 2015.

Judul Penelitian dan Tahun Terbit (3 Tahun Terakhir):

1. P.H.P Rosa, H. Sriwindono, R.A. Nugroho, K. Pinaryanto, 2020, Comparison of
Crossover and Mutation Operators to Solve Teachers Placement Problem by Using
Genetic Algorithm, Journal of Physics: Conference Series, Vol. 1566, July 2020

{

2. UObxi PIoiryda bxxa .. 1axoOui p YO@I UpIU 534;U U

ECODB Algorithm to Identify Outliers on the Data of National Exam Scores,
Integrity Index, and Accreditation Level of Senior High Schools in Yogyakarta,
Proceedings of the 1st International Conference on Science and Technology for
an Internet of Things 2018

Nama lengkap :Adi Mulyanto
bx0U OlURUYuU U 3;45537:7:8
Surel : adi@informatika.org
Instansi . Institut Teknologi Bandung
Alamat Kantor : Jl. Ganesha 10 Bandung
Bidang Keahlian : Informatika
Data Penelitian dan Karya detail dapat dilihat di Google Scholar

Riwayat Pekerjaan (10 Tahun Terakhir):

1. UpbPU URNUYQ@IROOI UPRORaAR POUUxUOO I1UTauUO 4<<:

2. Konsultan Teknologi Informasi (1994 — sekarang)

Riwayat Pendidikan Tinggi dan Tahun Belajar :
1. Sarjana Teknik Informatika ITB — Lulus 1994
2. 100pPRDPY UNUY@IROOI y axab 4<<:
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Judul Buku/Karya Yang Pernah Ditulis dan Tahun Terbit (5 tahun terakhir):

1. Belajar Pemrograman Secara On Line dan Jarak Jauh, Pengenalan Sistem Penilaian
Program Secara Otomatis Untuk Indonesia. Tahun 2015.

2. Aplikasi pada Perangkat Mobile untuk Mendukung Penulisan Program. Tahun
2015.

Judul Penelitian dan Tahun Terbit (5 tahun terakhir):
1. Repositori Infomasi Objek Wisata dengan Teknologi Semantik Web dan Basis data
Multimedia untuk Pengelolaan dan Promosi Desa Wisata. Tahun 2012 s.d 2014.

Buku yang Pernah ditelaah, direviu, dibuat ilustrasi dan/atau dinilai (3 tahun terakhir):

1. Pembahasan soal-soal Bebras Indonesia Challenge 2018 Kelompok Siaga (SD/MI)

2. Pembahasan soal-soal Bebras Indonesia Challenge 2018 Kelompok Penggalang
(SMP/MTSs)

3. Pembahasan soal-soal Bebras Indonesia Challenge 2018 Kelompok Penegak
(SMA/MA/SMK)
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Nama Lengkap : Christina Tulalessy

E-mail : honatula6@gmail.com

Instansi : Pusat Kurikulum dan Perbukuan

Bidang Keahlian : Kurikulum, Penelitian dan Evaluasi Pendidikan, Editor

Riwayat pekerjaan/profesi dalam 10 tahun terakhir:
1. Pusat Perbukuan 1988—2010
2. Pusat Kurikulum dan Perbukuan 2010—saat ini.

Riwayat Pendidikan Tinggi dan Tahun Belajar:

1. 6 PUDxOROIU 11U aixaip® DPUIOIOOIU 534:

2. S2 Penelitian dan Evaluasi Pendidikan UHAMKA 2006
3. S1 Tata Busana IKIP Jakarta 1988

Publikasi (10 tahun terakhir):
Penelitian Tindakan Kelas: Apa, Mengapa, Bagaimana: 2020.

Informasi Lain dari Editor
Asesor Kompetensi Penulis dan Penyunting BNSP
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Nama Lengkap : Rana Rahmat Natawigena

Surel : rana@divusi.com

Akun Facebook : Rana Rahmat Natawigena

Alamat Kantor : PT.LAPI Divusi JI. Dr. Djunjunan No. 194 Bandung

OTiUO PIOxOIU U DPpiOU Yiebu xabRYipPO

Riwayat Pekerjaan:

1.

2015-sekarang : Desainer/ llustrator Bebras Indonesia /Gerakan PANDAI,

Desainer/llustrator karakter si Lintar Komik Edukasi Kelistrikan (PLN),

llustrator Your Bandung, Bandung Tertib

1999-2003 : Desainer Red Rocket Animation (Bandung), Desain Karakter Komik Jang Emqi
(MQ media Bandung)

2004 -2005 : Desainer/llustrator Purwa Caraka Music Studio (Jakarta -Bandung), Desainer PT
Nariptra Daya Pradipta (Jakarta), Desainer/llustrator Aritmetika Sempoa (ASMA Bandung)
2005-2015 : Pengajar DKV ltenas (Bandung), Fikom UNPAD (Bandung). ARS International
School (Bandung)

Riwayat Pendidikan Tinggi dan Tahun Belajar:

1.

4<:9R4<<4 U PpPIOU Yiep 10axrip pUO auvliliu ppiIOU

Buku yang Pernah dibuat Desain/ llustrasi dan Tahun Pelaksanaan (10 Tahun Terakhir):

oOuhAwWN R

Komigolbu Jang Emgji, Juragan Kecil, Plong Kepompong, Gara Gara Sampah, Santri Idol 2011
Buku si Lintar Komik Edukasi Kelistrikan PLN 2015 sampai sekarang

Buku Belajar Musik 1, 2, 3 bersama Purwa Caraka Music Studio (Jakarta) 2014 sampai sekarang
llustrator/karakter design Bebras Indonesia 2019 sampai sekarang

Buku Komik Polda Bangka Belitung, Bike to School, Polisi Sahabatku, Polki dan Polwan 2018
llustrator Gerakan PANDAI Indonesia 2021

Penghargaan

1.
2.
3.
4.

Juara 1 Pariwara Jawa Barat kategori komik strip “Panggung Nyetrum” PLN 2005
Best Design Award ITENAS Bandung 2009

Loyalty 15 years of Purwa Caraka Music Studio

Penghargaan Mengedukasi Listrik melalui Komik Jang Lintar dari PLN Disjabar 2020
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