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Kata Pengantar

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

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

Pada tahun 2021, kurikulum dan buku akan diimplementasikan
secara terbatas di Sekolah Penggerak. Hal ini sesuai dengan Keputusan
Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Nomor 1177 Tahun 2020 tentang
Program Sekolah Penggerak. Tentunya umpan balik dari guru dan siswa,
orang tua, dan masyarakat di Sekolah Penggerak sangat dibutuhkan
untuk penyempurnaan kurikulum dan buku teks pelajaran ini.
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Selanjutnya, Pusat Kurikulum dan Perbukuan mengucapkan terima
kasih kepada seluruh pihak yang terlibat dalam penyusunan buku ini
mulai dari penulis, penelaah, reviewer, supervisor, editor, ilustrator,
desainer, dan pihak terkait lainnya yang tidak dapat disebutkan satu
per satu. Semoga buku ini dapat bermanfaat untuk meningkatkan mutu
pembelajaran.

Jakarta, Juni 2021

Kepala Pusat Kurikulum dan Perbukuan,

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

Kurikulum dalam buku ini merupakan capaian pembelajaran yang
dikembangkan per-fase, tidak dirumuskan per-jenjang (kelas). Dalam
konsep capaian pembelajaran per fase ini, sekolah dapat menerapkan alur
pembelajaran dan mengatur kegiatan yang sesuai dengan kondisi sekolah
agar siswa dapat belajar sesuai dengan tingkatan kemampuannya (teaching
at the right level) dalam mencapai capaian minimal.

Mata pelajaran Informatika diharapkan menjadi salah satu mata
pelajaran yang berkontribusi pada terwujudnya profil pelajar Pancasila,
khususnya dalam hal menumbuhkan daya nalar kritis dan kreatif siswa,
serta bergotong royong dalam kebinekaan global di dunia maya.

Mata pelajaran Informatika akan dapat menyumbangkan kemam-
puan berpikir komputasional yang dilandasi oleh logika matematika.
Kemampuan berpikir komputasional ini merupakan elemen penting
dalam tes PISA untuk literasi, numerasi dan literasi sains. Melalui
kemampuan berpikir komputasional ini, mata pelajaran Informatika
dapat menyumbangkan cara berpikir untuk penyelesaian persoalan secara
efektif, efisien dan optimal dalam berbagai bidang kehidupan yang saat ini
tak dapat dipisahkan dari pemakaian komputer. Selain itu, mata pelajaran
Informatika juga menyumbangkan keterampilan berteknologi, khususnya
dalam penggunaan tools (perkakas) TIK untuk mendukung analisis dan
interpretasi data, serta pemecahan persoalan. Dengan demikian, mata
pelajaran Informatika juga dapat menyumbangkan kemampuan untuk
mengambil keputusan secara cepat dan adaptif,agar SDM Indonesia dapat
bertahan di dunia yang VUCA (Volatile, Uncertain, Complex, Ambiguous).

Sesuai dengan konsep Capaian Pembelajaran, buku ini disusun
mengacu pada capaian pembelajaran Informatika Fase D untuk SMP, yang
alur pembelajarannya disusun untuk tingkat kesulitan yang berjenjang
dan bertahap pada kelas 7, 8 dan 9. Diharapkan, siswa SMP terampil
berpikir, berkarya dan berteknologi, menjadi computationally Iiterate,
sebagai anggota masyarakat dan sekaligus warga digital yang berakhlak
baik di dalam masyarakat baik di alam nyata maupun di alam digital.



Buku ini adalah buku Informatika pertama yang diterbitkan.
Diharapkan buku ini dapat memberikan gambaran keserbacukupan
elemen pengetahuan dan kedalaman pengetahuan yang sesuai dengan
yang diharapkan perancang kurikulum. Penting kiranya bagi guru
Informatika untuk membaca buku ini mengingat sebelum mata pelajaran
Informatika disahkan sebagai bagian dari Capaian Pembelajaran, hanya
dikenal mata pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK),
padahal TIK sesungguhnya hanya bagian dari Informatika.

Jakarta, Januari 2021
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Pendahuluan

Buku Guru untuk Mata Pelajaran Informatika ini disusun dalam rangka
mempermudah dan memperjelas penggunaan buku bagi peserta didik
yang diterbitkan oleh Pemerintah. Buku Guru Informatika Kelas 7 ini
merupakan kesatuan yang tidak terpisahkan dari Buku Siswa Informatika
Kelas 7 yang diharapkan dapat dilaksanakan dengan pendekatan
berorientasi pada siswa (Student Centered Learning) dan berbasis aktivitas.
Buku guru ini ini menjadi panduan guru agar aktivitas siswa dapat
dijalankan dengan baik sesuai strategi pembelajaran yang disarankan,
disertai dengan materi pengayaan dan aspek penilaian.

Buku ini terdiri atas dua bagian:

1. Bagian pertama berisi tentang mengapa Informatika perlu untuk
diajarkan pada zaman Industri 4.0 dan Masyarakat 5.0 saat ini,
kurikulum Informatika, petunjuk umum pembelajaran Informatika,
harapan terhadap guru Informatika, aktivitas-aktivitas siswa, dan
penilaian dalam pembelajaran Informatika.

2. Bagian kedua menguraikan tentang strategi pembelajaran
Informatika untuk setiap elemen pembelajaran yang sesuai dengan
Kurikulum 2013-X yang dituangkan pada setiap bab Buku Siswa
Kelas 7. Setiap bab akan merupakan bahan pembelajaran per elemen
pembelajaran Informatika, yang selanjutnya akan dijabarkan menjadi

Buku Panduan Guru Informatika | SMP Kelas VI
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satu atau lebih unit pembelajaran (mengacu ke Pedoman Implementasi
Informatika). Satu unit pembelajaran dapat terdiri atas satu atau
lebih aktivitas untuk mencapai capaian pembelajaran terkait elemen
pembelajaran tersebut. Setiap aktivitas akan berisi materi pengayaan
untuk guru beserta potensi miskonsepsi pada peserta didik pada
topik tersebut, pembelajaran, dan alternatif penilaiannya.

Dengan model pengorganisasian seperti yang digariskan oleh Pusat
Kurikulum tersebut, diharapkan guru dengan lebih mudah dapat
memahami kurikulum Informatika, capaian pembelajaran Informatika,
materi ajar, cara pembelajarannya, dan cara penilaian mata pelajaran.

Bagian | dari buku ini memberikan gambaran umum arah dan dasar
mata pelajaran Informatika. Bagian ini penting untuk dipahami guru
agar penyampaian materi yang dibahas secara rinci di Bagian Il menjadi
sebuah kesatuan utuh pencapaian capaian pembelajaran yang diharapkan.
Bagian | perlu dibaca guru paling tidak setiap awal semester dan awal
tahun pelajaran untuk menyusun rancangan pembelajaran pada semester
dan tahun pelajaran terkait. Bila pada saat pertama kali membaca Bagian
I belum sepenuhnya tertangkap maknanya, guru dapat melanjutkan ke
Bagian Il dan mempraktikkan pembelajaran yang diuraikan di Bagian II.
Setelah mempraktikkan beberapa atau seluruh bab dalam Bagian 11, guru
dapat membaca ulang Bagian I buku ini. Dengan beberapa kali membaca
Bagian | buku ini, diharapkan arah dan dasar mata pelajaran Informatika
ini makin diinternalisasi oleh guru.

Selain itu, sangat disarankan pada para guru untuk terus menerus
mengembangkan diri dan memperdalam ilmunya dengan membaca
referensi yang dituliskan dalam daftar pustaka buku ini atau mencari
referensi lain yang relevan dan berbobot.

A. Mengapa Informatika perlu Dipelajari?

Bagian ini ditulis berdasarkan masukan dari tim kurikulum Informatika,
dan akan sama untuk semua buku Informatika SMP (kelas 7,8,9) dan
SMA Kelas 10 yang diterbitkan sejalan dengan baru dirilisnya kurikulum
Informatika sebagai mata pelajaran wajib mulai SMP kelas 7 s.d. SMA
kelas 10.
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Bagian ini perlu untuk dipahami oleh guru dan disampaikan oleh
guru kepada siswa dalam bahasa yang sesuai bagi siswa. Apa yang
disampaikan guru kepada siswa tersebut akan menjadi apersepsi siswa
dalam menyikapi pentingnya Informatika dalam kehidupan sehari-hari,
menjadi bekal kelanjutan berkarya bagi siswa kelak, serta menumbuhkan
kesadaran sebagai pembelajar sepanjang hayat.

Dewasa ini, pemanfaatan TIK sebagai alat pembelajaran dalam
dunia pendidikan tidaklah cukup, karena saat ini dunia global telah
memasuki era revolusi industri generasi keempat atau Revolusi Industri
4.0 (Industrial Revolution 4.0/IR 4.0) yang tidak dapat dihindari oleh
bangsa Indonesia. IR 4.0 menghadirkan sistem cyber-physical, dimana
industri bahkan kehidupan sehari-hari mulai bersentuhan dengan dunia
virtual yang berbentuk komunikasi manusia dengan mesin yang ditandai
dengan kemunculan komputer super, mobil otonom, robot pintar,
pemanfaatan Internet of Things (10T), sampai dengan rekayasa genetika,
dan perkembangan mneurotechnology. Era ini menghadirkan teknologi
disruptif yang menggantikan peran manusia.

Manusia dalam bermasyarakat sudah memasuki era Society 5.0
dimana masyarakat hidup di alam nyata dan sekaligus di alam digital.
Dalam Masyarakat 5.0 yang berbasis pengetahuan, peran informasi
sangat penting. Informatika sebagai ilmu formal yang mengolah informasi
simbolik dengan mesin terprogram, merupakan ilmu penting yang perlu
diajarkan untuk memberi bekal kemampuan pemecahan masalah (problem
solving) dalam dunia yang berkembang dengan cepat.

Untuk mengikuti perkembangan tersebut di atas, sistem pendidikan
Indonesia perlu memasukkan Informatika sebagai dasar-dasar
pengetahuan dan kompetensi yang dapat membentuk manusia Indonesia
menjadi insan yang cerdas dan punya daya saing di kawasan regional
maupun global.

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

Semula, Informatika hanya diajarkan di tingkat Perguruan Tinggi.
Sekarang, di berbagai negara didunia, termasuk Indonesia, Informatika
secara bertahap mulai diajarkan di jenjang pendidikan usia dini, dasar dan
menengabh.

B. Informatika dalam Capaian Pembelajaran

Bagian ini sama untuk semua buku Informatika SMP dan SMA karena
Informatika baru diperkenalkan sebagai mata pelajaran wajib mulai tahun
2021 dan perlu untuk penyamaan persepsi semua guru Informatika, dan
agar pembelajaran berkesinambungan mulai dari kelas 7 s.d. kelas 12.

Informatika adalah sebuah disiplin ilmu yang mencari pemahaman
dan mengeksplorasi dunia di sekitar kita, baik natural maupun artifisial
(dunia digital yang diciptakan manusia). Informatika juga berkaitan
dengan studi, pengembangan, dan implementasi dari sistem komputer,
serta pemahaman terhadap prinsip-prinsip dasar pengembangan yang
didasari pada pemahaman dunia nyata dan dunia artifisial tersebut.
Ilmu Informatika tidak eksklusif, banyak bersinggungan dengan bidang
ilmu lain karena luasnya kemungkinan eksplorasi masalah yang akan
dipecahkan.

Dengan belajar Informatika, siswa dapat menciptakan, merancang,
dan mengembangkan artefak komputasional (computational artifact)
sebagai produk berteknologi dalam bentuk perangkat keras, perangkat
lunak (algoritma, program, atau aplikasi), atau kombinasi perangkat
keras dan lunak sebagai satu sistem dengan menggunakan teknologi dan
perkakas (tools) yang sesuai. Informatika mencakup prinsip keilmuan data,
informasi, dan sistem komputasi yang mendasari proses pengembangan
tersebut. Oleh karena itu, Informatika mencakup sains, rekayasa, dan
teknologi yang berakar pada logika dan matematika. Istilah informatika
dalam bahasa Indonesia merupakan padanan kata yang diadaptasi dari
Computer Science atau Computing dalam bahasa Inggris. Siswa mempelajari
mata pelajaran Informatika tidak hanya untuk menjadi pengguna
komputer, tetapi juga untuk menyadari perannya sebagai problem solver
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yang menguasai konsep inti (core concept) dan terampil dalam praktik inti
(core practices) menggunakan dan mengembangkan teknologi informasi
dan komunikasi (TIK).

Pendidikan Informatika berorientasi pada penguatan kemampuan
berpikir komputasional dalam penyelesaian persoalan sehari-hari, dan
menekankan keseimbangan antara kemampuan berpikir, keterampilan
menerapkan pengetahuan Informatika, serta memanfaatkan teknologi
(khususnya Teknologi Informasi dan Komunikasi) secara tepat dan bijak
sebagai alat bantu untuk menghasilkan artefak komputasional sebagai
solusi efisien dan optimal berbagai persoalan yang dihadapi masyarakat.
Pembangunan artefak komputasional perlu menerapkan proses rekayasa.
Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa pendidikan Informatika
mengintegrasikan kemampuan berpikir, berpengetahuan, berproses
rekayasa, dan memanfaatkan teknologi.

Mata pelajaran Informatika berkontribusi dalam membentuk
siswa menjadi warga yang bernalar kritis, mandiri, dan kreatif melalui
penerapan berpikir komputasional dan menjadi warga yang berakhlak
mulia, berkebinekaan global, dan gemar bergotong-royong melalui Praktik
Lintas Bidang (core practices) yang dikerjakan secara berkelompok (tim), di
alam digital yang merupakan alam yang harus disinergikan dengan alam
nyata oleh manusia abad ke-21. Siswa yang memahami hakikat kemajuan
teknologi melalui Informatika diharapkan dapat membawa bangsa
Indonesia sebagai warga masyarakat digital (digital citizen) yang mandiri
dalam berteknologi informasi, dan menjadi warga dunia (global citizen)
yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan YME.

Mata pelajaran Informatika diharapkan menumbuhkembangkan
siswa menjadi icomputationally literate creatorst yang menguasai konsep
dan praktik Informatika, yaitu:

- berpikir komputasional, dalam menyelesaikan persoalan-persoalan

secara sistematis, kritis, analitis, dan kreatif dalam menciptakan
solusi;

- memahami ilmu pengetahuan yang mendasari Informatika, yaitu

sistem komputer, jaringan komputer dan internet, analisis data,
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algoritma pemrograman serta menyadari dampak Informatika
terhadap kehidupan bermasyarakat;

- terampil berkarya untuk dalam menghasilkan artefak komputasional
sederhana, dengan memanfaatkan teknologi dan menerapkan proses
engineering, serta mengintegrasikan pengetahuan bidang-bidang lain
yang membentuk solusi sistemik;

- terampil dalam mengakses, mengelola, menginterpretasi,
mengintegrasikan, mengevaluasi informasi, serta menciptakan
informasi baru dari himpunan data dan informasi yang dikelolanya,
dengan memanfaatkan Teknologi Informasi dan Komunikasi TIK yang
sesuai; dan

- menunjukkan karakter baik sebagai anggota masyarakat digital,
sehingga berkomunikasi, berkolaborasi, berkreasi dan menggunakan
perangkat teknologi informasi disertai kepedulian terhadap
dampaknya dalam kehidupan bermasyarakat.

Elemen-elemen pengetahuan dalam kurikulum Informatika
memadukan aspek kognitif, psikomotorik dan afektif yang berkontribusi
pada terwujudnya Profil Pelajar Pancasila. Elemen mata pelajaran
Informatika saling terkait satu sama lain yang membentuk keseluruhan
mata pelajaran Informatika sebagaimana diilustrasikan dalam gambar
bangunan Informatika pada Gambar 1.1. berikut ini.

Keterangan:
TIK :Teknologi Informasi dan Komunikasi
SK : Sistem Komputer

PRAKTIK LINTAS BIDANG JKI :Jaringan Komputer/Internet
AD :Analisis Data
f( g AP  : Algoritma dan Pemrograman

I DSI : Dampak Sosial Informatika
PLB : Praktik Lintas Bidang
2 AL Bl R o BK :Berpikir Komputasional

Gambar 1- 1 Elemen Mata Pelajaran Informatika

Petunjuk Umum ©




Mata pelajaran Informatika terdiri atas delapan elemen berikut ini.

1.

Berpikir Komputasional (BK) meliputi dekomposisi, abstraksi,
algoritma dan pengenalan pola. BK mengasah keterampilan problem
solving sebagai landasan untuk menghasilkan solusi yang efektif,
efisien dan optimal dengan menerapkan penalaran kritis, kreatif dan
mandiri.

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) akan menjadi perkakas
(tools) dalam berkarya dan sekaligus objek kajian yang memberikan
inspirasi agar suatu saat siswa menjadi pencipta karya-karya
berteknologi yang berlandaskan Informatika.

Sistem Komputer (SK) adalah pengetahuan tentang bagaimana
perangkat keras dan perangkat lunak berfungsi dan saling mendukung
dalam mewujudkan suatu layanan bagi pengguna baik di luar maupun
di dalam jaringan komputer/internet

Jaringan Komputer dan Internet (JKI) memfasilitasi pengguna untuk
menghubungkan sistem komputer dengan jaringan lokal maupun
internet.

Analisis Data (AD) mencakup kemampuan untuk menginput,
memproses, memvisualisasi data dalam berbagai format,
menginterpretasi, serta mengambil kesimpulan dan keputusan
berdasarkan penalaran.

Algoritma dan Pemrograman (AP) mencakup perumusan dan penulisan
langkah penyelesaian solusi secara runtut, dan penerjemahan solusi
menjadi program yang dapat dijalankan oleh mesin (komputer).

Dampak Sosial Informatika (DSI) mencakup penumbuhan kesadaran
siswa akan dampak Informatika dalam: (a) kehidupan bermasyarakat
dandirinya, khususnya dengan kehadiran dan pemanfaatan TIK, serta
(b) bergabungnya manusia dalam jaringan komputer dan internet
untuk membentuk masyarakat digital.

Praktik Lintas Bidang (PLB) mencakup aktivitas-aktivitas yang
melatih siswa bergotong royong untuk untuk menghasilkan artefak
komputasional secara kreatif dan inovatif, dengan mengintegrasikan
semua pengetahuan Informatika dan menerapkan proses rekayasa
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(engineering) atau pengembanganartefak komputasional (perancangan,
implementasi, pelacakan kesalahan, pengujian, penyempurnaan),
serta mendokumentasikan dan mengomunikasikan hasil karya.

Dalam kaitan dengan mata pelajaran lain, mata pelajaran Informatika
menyumbangkan berpikir komputasional yang merupakan kemampuan
problem solving skill, keterampilan generik yang penting seiring dengan
perkembangan teknologi digital yang pesat. Siswa ditantang untuk
menyelesaikan persoalan komputasi yang berkembang mulai dari kelas
1 s.d. kelas 12: mulai dari data sedikit, persoalan kecil dan sederhana
menuju data banyak, cakupan persoalan yang lebih besar, kompleks dan
rumit. Persoalan juga berkembang mulai dari yang konkrit sampai dengan
abstrak dan samar atau ambigu. Selain itu, mata pelajaran Informatika
juga meningkatkan kemampuan logika, analisis dan interpretasi data yang
diperlukan dalam literasi, numerasi dan literasi sains, serta kemampuan
pemrograman yang akan mendukung pemodelan dan simulasi dalam
sains komputasi (computational science) dengan menggunakan TIK.

Berdasarkan kerangka kurikulum pada Gambar 1.1 di atas, telah
didefinisikan kurikulum Informatika mulai dari kelas 1 SD s.d. kelas 12
SMA. Kurikulum tersebut memuat capaian pembelajaran yang ditargetkan
untuk beberapa fase sesuai dengan perkembangan siswa, yaitu : Fase A
(SD kelas 1 dan 2), Fase B (SD kelas 3 dan 4), Fase C (SD kelas 5 dan 6),
Fase D (SMP), Fase E (SMA kelas 10), dan Fase F (SMA kelas 11 dan 12).
Kurikulum fase A, B dan C untuk SD hanya akan menjadi muatan yang
diinduksikan ke mata pelajaran yang ada, sedangkan Fase D untuk SMP
dan fase E untuk kelas 10 akan menjadi mata pelajaran wajib. Fase F adalah
untuk peminatan sebagai mata pelajaran pilihan.

C. Pendekatan dan Metode Pembelajaran Informatika

Mata pelajaran Informatika pada hakikatnya dilaksanakan dengan
pendekatan yang meliputi tiga unsur utama, yaitu:

1. Core concept, memberikan konsep yang kuat terhadap lima pilar
keilmuan Informatika, yaitu SK, JKI, AD, AP, DSI.
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2. Core Practices, yang mengemas setiap konsep menjadi kegiatan-
kegiatan praktik, baik praktik kecil yang merupakan bagian dari
setiap konsep dan dikaitkan dengan kehidupan sehari-hari, maupun
praktik besar dalam bentuk projek yang disebut PLB.

3. Cross Cutting aspect, yang akan menyentuh tidak hanya bidang ilmu
Informatika, tetapi akan bermanfaat bagi siswa dalam semua mata
pelajaran. Aspek yang dimaksud ialah yang membentuk landasan
berpikir, yaitu Berpikir Komputasional (BK), dan aspek praktis untuk
berkarya dalam pemanfaatan perkakas TI1K (gawai, komputer, jaringan
komputer dan aplikasi) baik untuk mata pelajaran Informatika
maupun mata pelajaran lainnya.

Pembelajaran Informatika diharapkan dapat menumbuhkembangkan
kompetensi siswa pada ranah sikap, pengetahuan, dan keterampilan.
Ketiga ranah kompetensi tersebut memiliki lintasan perolehan (proses
psikologis) yang berbeda.

-  Sikap dapat diperoleh melalui aktivitas imenerima, menjalankan,
menghargai, menghayati, dan mengamalkanT Dalam konteks
Informatika, sikap dalam memakai dan menggunakan perkakas serta
menghasilkan artefak komputasional sesuai dengan praktik baik
(Praktik Baik).

- Pengetahuan diperoleh melalui aktivitas imengingat, memahami,
menerapkan, menganalisis, dan mengevaluasii Dalam konteks
Informatika, pengetahuan dicakup oleh core concept

- Keterampilan diperoleh melalui aktivitas imengamati, menanya,
mencoba, menalar, menyaji, dan menciptal Dalam konteks
Informatika, dicakup oleh core practices, terutama dalam elemen PLB.

Mengacu ke istilah Industri 4.0, Informatika akan membentuk siswa
yang sekaligus ithinkert dan imakersi. Dalam pembelajaran Informatika,
pendekatan ATM (Amati-Tiru-Modifikasi) akan digunakan sebagai
motor penggerak dalam pembelajaran. Proses ATM dalam Informatika
merupakan proses yang mengacu ke siklus Use-Modify-Create sebagai
berikut, di mana dengan menggunakan (mempraktikkan), siswa akan

Buku Panduan Guru Informatika | SMP Kelas VI

—a B




melakukan izinkering” untuk memodifikasi dan menciptakan artefak
baru dimulai dari sebagian, menjadi penciptaan yang orisinal yang
menunjukkan kreativitas yang lebih tinggi.

2w g

“MINE” :

Nt

(a) (b)
Gambar 1- 2 (a) Siklus Use-Modify-Create (b) Computational Thinking Pedagogical Framework

. “NOT MINE” :

Unplugged

Oleh karena itu, setiap aktivitas yang berkontribusi pada proses
pembelajaran Informatika, perlu ditekankan aspek imenciptai baik
mencipta dalam buah pikir, maupun dalam buah karya yang secara
umum disebut sebagai menciptakan artefak komputasional. Mengacu ke
pedagogi CTPF (Computational Thinking Pedagogical Framework) yang
diperkenalkan oleh Kotsopoulos etal. (2017), proses penciptaan ini tidak
selalu harus dimulai dari baru, tetapi dapat merupakan hasil iremixingt
(menciptakan dengan menggabungkan hal yang sudah ada memben-
tuk yang baru), sebagai hasil dari proses itinkeringl, yaitu membongkar
kemudian mengutak-atik bagian-bagian artefak berupa blok-blok
pemikiran (puzzle, digital/electronic simulations kit, Kode program, atau
lainnya) seperti halnya anak mengutak-atik/bongkar-pasang bongkahan
lego atau benda nyata dari kegiatan iunpluggedi (tanpa menggunakan
komputer). Inilah gunanya pembelajaran dengan moda iunpluggedi dan
latihan izinkeringt perlu tetap diadakan walaupun dalam kegiatan Making
dan Remixing, siswa menggunakan komputer atau perkakas lainnya.
Selama mengotak-atik, siswa tidak mengkonstruksi suatu objek, digital
atau sebaliknya, melainkan mengeksplorasi perubahan pada objek yang
ada dan kemudian mempertimbangkan implikasi dari perubahan tersebut.

Petunjuk Umum




2 12

Pengalaman ini mungkin mengharuskan siswa untuk menggunakan
beberapa konsep dasar dan keterampilan yang dipelajari selama
pengalaman unplugged, tetapi konsep dan keterampilan baru mungkin
juga dapat lahir.

D. Moda Plugged dan Unplugged

Sering kali, orang berpikir bahwa mengajar Informatika harus meng-
gunakan komputer. Ini tidak benar! Sama halnya dengan disiplin ilmu
lainnya, konsep dari suatu disiplin ilmu harus dapat diajarkan tanpa
alat apa pun menggunakan komputer. Konsep Informatika juga dapat
dipelajari melalui aktivitas tanpa komputer.

CS Unplugged diawali dengan proyek yang dikembangkan oleh
kelompok peneliti 1CS Education Research Groupi pada Universitas
Canterbury, New Zealand, yang menamakan dirinya iDepartment of Fun
Stuff1. CS unplugged menyediakan sekumpulan aktivitas yang disediakan
untuk anak mulai usia dini untuk belajar Informatika dengan cara
menyenangkan. Semua materinya tersedia untuk dapat dipakai secara sah,
dengan lisensi Creative Commons BY-NC-SA 4.0 licence.

Dengan moda i Unpluggedi, sasaran kompetensi disampaikan melalui
proses pembelajaran tanpa menggunakan teknologi, komputer atau
gawai. Sebagai ganti perkakas berteknologi tersebut, proses pembelajaran
dilakukan secara menarik dengan menggunakan permainan peran,
simulasi, teka teki, atau menggunakan bahan-bahan yang mudah dibuat
guru atau bahkan dibuat oleh guru bersama siswa sebagai bagian proses
belajar dari bahan-bahan serta peralatan sehari-hari yang mudah dijumpai
di manapun. Misalnya berbahan kayu, batu, kertas, tali, crayon, kardus atau
bahan lainnya yang tersedia di sekitar, dan dibuat hanya dengan gunting,
dan ATK sederhana. Pembelajaran pemrograman pun dapat dilakukan
secara unplugged. Dari segi pedagogi, pembelajaran unplugged membawa
siswa dari dunia digital ke dunia nyata. Adalah penting bahwa setelah
kegiatan unplugged, guru menjelaskan dan membawa siswa ke subjek
belajar yang sesungguhnya (perangkat keras, sistem komputasi, program
aplikasi, konsep atau lainnya).
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UNPLUGGE

Computer Science without a computer

Dibandingkan dengan metode unplugged, pada moda ipluggedn,
aktivitas pembelajaran dilakukan dengan imencolokkan/plugt komputer,
gadget ke internet, dengan penjelasan yang akurat mengenai persyaratan
perangkat keras dan perangkat lunak yang dipakai, agar sekolah dapat
memilih sesuai ketersediaan dan kemampuannya. Dari segi pedagogik,
pada pembelajaran secara 11T guru membawa siswa dari dunia nyata ke
duniadigital. Bahayanyaadalah bahwaguruatausiswalebih tertarik kepada
perkakas (komputernya) dan pengoperasiannya daripada memahami
konsepnya dan relasinya dengan dunia nyata. Dengan moda plugged, guru
perlu membimbing siswa bahwa fokus utama bukan mengoperasikan,
tetapi mempelajari konsep atau mempraktikkan pengembangan produk
menggunakan perkakas tersebut.

Untuk siswa Indonesia, pembelajaran unplugged dan plugged perlu
diberikan secara seimbang walaupun sarana sekolah lengkap, karena
pendekatan unplugged sangat baik untuk membantu siswa membangun
abstraksi dan pemodelan. Jika sarana komputer dan teknologi terbatas,
guru perlu mempertimbangkan untuk lebih banyak melakukan proses
belajar-mengajar secara unplugged. Aktivitas yang disediakan pada buku
siswa sengaja diberikan unplugged dan plugged. Guru perlu memilih dan
tidak perlu menjalankan keduanya secara penuh karena kalau dijalankan
semua, waktunya tidak akan mencukupi.
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E. Capaian Pembelajaran Fase SMP

PadabukuyangdirancanguntukguruSMPini,hanyaCapaian Pembelajaran
fase SMP yang dicantumkan. Guru hendaknya mempelajari keseluruhan
kurikulum agar mendapatkan gambaran capaian pembelajaran seluruh
fase dan kesinambungannya.

Capaian pembelajaran fase D untuk mata pelajaran Informatika
dirumuskan sebagai berikut.

Pada akhir fase D (SMP), siswa mampu menerapkan berpikir
komputasional secara mandiri dalam menyelesaikan persoalan dengan
data diskrit bervolume kecil dan mendisposisikan berpikir komputasional
dalam bidang lain, mampu menggunakan aplikasi untuk berkomunikasi,
mencari dan mengelola konten informasi. Mampu menjelaskan bagian-
bagian, fungsi, dan komponen, serta proses kodifikasi data dalam
sistem komputer, jaringan komputer, dan internet, mampu memahami
keamanan perangkat TIK yang terhubung ke jaringan komputer atau
internet, mampu mengakses, mengolah dan mengelola data secara efisien,
terstruktur dan sistematis untuk melakukan interpretasi dan prediksi
dengan menggunakan perkakas atau manual, mampu mengembangkan
program dalam bahasa visual (blok). Mampu beretika dan berdampingan
dengan orang lain sebagai warga digital. Serta mampu bergotong-royong
untuk menciptakan dan mengomunikasikan artefak komputasional dalam
laporan dan presentasi.

Selanjutnya, Capaian Pembelajaran fase D tersebut dijabarkan
menjadi capaian-capaian per elemen pembelajaran yang dirancang untuk
mencapai kemajuan secara kontinu dan berkelanjutan, mulai kelas 7 s.d.
kelas 9. Tabel berikut ini berisi capaian pembelajaran kelas 7 untuk setiap
elemen.

1. Capaian Pembelajaran Fase D

Tabel 1.1 Capaian Pembelajaran Fase D

Elemen Pada akhir fase D, siswa mampu:

BK Menerapkan berpikir komputasional untuk menghasilkan beberapa
solusi dari persoalan dengan data diskrit bervolume kecil serta
mendisposisikan berpikir komputasional dalam bidang lain terutama
dalam literasi, numerasi, dan literasi sains (computationally literate).
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Elemen

Pada akhir fase D, siswa mampu:

TIK

Memanfaatkan aplikasi surel dalam berkomunikasi, aplikasi peramban
dalam pencarian informasi di internet, CMS dalam pengelolaan konten
digital, dan memanfaatkan perkakas TIK untuk mendukung pembuatan
laporan, presentasi serta analisis dan interpretasi data.

SK

Mendeskripsikan komponen, fungsi, dan cara kerja komputer yang
membentuk sebuah sistem komputasi, serta menjelaskan proses dan
penggunaan kodifikasi untuk penyimpanan data dalam memori komputer.

JKI

Menjelaskan Internet dan jaringan lokal, komunikasi data via HP,
konektivitas internet melalui jaringan kabel dan nirkabel (bluetooth,
wifi, internet), dan memahami enkripsi untuk memproteksi data, serta
mampu melakukan koneksi perangkat ke jaringan lokal maupun internet
yang tersedia.

AD

Mengakses, mengolah, mengelola, dan menganalisis data secara efisien,
terstruktur, dan sistematis untuk menginterpretasi dan memprediksi
sekumpulan data dari situasi konkret sehari-hari dengan menggunakan
perkakas TIK atau manual.

AP

Mengenali objek-objek dan memahami perintah atau instruksi dalam
sebuah lingkungan pemrograman blok/visual untuk mengembangkan
program visual sederhana berdasarkan contoh-contoh yang diberikan
dan mengembangkan karya digital kreatif (permainan, animasi, atau
presentasi), menerapkan aturan translasi konsep dari satu bahasa visual ke
bahasa visual lainnya, serta mengenal pemrograman tekstual sederhana.

DSl

Menyadari keberadaan dunia digital disekitarnya, ketersediaan data
dan informasi lewat media, serta memahami keterbukaan informasi,
memilih informasi yang bersifat publik atau privat, menjaga keamanan
dirinya dalam masyarakat digital dan menerapkan etika dunia maya.

PLB

Bergotong royong untuk mengidentifikasi persoalan, merancang,
mengimplementasi, menguji, dan menyempurnakan artefak kompu-
tasional yang merupakan solusi dari persoalan tersebut, serta
mengomunikasikan secara lisan maupun tertulis produk dan proses
pengembangan solusinya dalam bentuk karya kreatif yang menyenangkan.

Selanjutnya, berdasarkan Capaian Pembelajaran Fase D dan Capaian
Pembelajaran per elemen, guru secara merdeka dan leluasa dapat merancang
alur capaian dan alur materi untuk mencapai kemajuan secara kontinu dan
berkelanjutan, mulai dari kelas 7 s.d. kelas 9. Dalam Buku Guru Kelas 7
yang menjadi kesatuan dengan Buku Siswa Kelas 7 ini disajikan sebuah
alternatif rancangan pencapaian dalam bentuk tujuan pembelajaran dan
susunan materi untuk kelas 7. Buku ini nantinya akan berlanjut dengan
Buku Guru serta Buku Siswa kelas 8 dan 9 yang diterbitkan tersendiri.
Guru dapat menggunakannya sebagai pilihan, namun guru juga dapat
memodifikasi urutan capaian dan materi di kelas 7-9 sesuai kondisi masing-
masing sekolah. Yang perlu dipastikan adalah capaian akhir fase D dicapai
siswa setelah menyelesaikan kelas 9.
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2. Tujuan Pembelajaran Kelas 7

Tabel 2 berikut ini berisi tujuan pembelajaran kelas 7 untuk setiap

elemen.
Tabel 1.2 Tujuan Pembelajaran Kelas 7
Elemen Tujuan Pembelajaran
BK | Siswa mampu:

1. Siswa mampu menerapkan berpikir komputasional untuk
menyelesaikan secara efisien persoalan komputasi yang me-
ngandung struktur data, representasi data, dan algoritma.

2. Siswa mampu merealisasikan penerapan konsep Informatika yang
terdapat pada setiap soal dalam kehidupan sehari-hari.

TIK | Siswa mampu:

1. Menjelaskan antarmuka berbasis grafis dan komponen-
komponennya.

2. Menerapkan surel untuk berkomunikasi dengan baik dan santun,
dengan bahasa yang sesuai.

3. Menggunakan peramban untuk mencari, dan memilah informasi.

4. Membuat dan mengelolafolder dan file dengan terstruktur sehingga
memudahkan akses yang efisien

5. Membuat dokumen dan presentasi dengan menggunakan fitur
dasar aplikasi perkantoran.

SK | Siswa mampu:

1. Menjelaskan bagian-bagian sebuah sistem komputer.

2. Menjelaskan bagaimana sistem komputer bekerja.

3. Menjelaskan bagaimana data dikodifikasi.

JKI Siswa mampu:

1. Menjelaskan internet dan jaringan lokal serta manfaatnya

2. Menjelaskan konektivitas internet melalui jaringan kabel dan
nirkabel (bluetooth, wifi).

3. Menijelaskan enkripsi sebagai salah satu cara untuk memproteksi
data, merahasiakan, dan membatasi akses terhadap yang tak berhak.

4. Menghubungkan perangkat ke jaringan lokal maupun internet.

5. Menerapkan enkripsi data sederhana.

AD Siswa mampu:

1. Mengolah dan menganalisis sekumpulan data: mencari suatu data
tertentu, memfilter data dengan kriteria tertentu, membandingkan,
mengurutkan, mengelompokkan, menyimpulkan.

2. Memahami berbagai data dalam berbagai representasi (numerik,
teks, gambar) dan menyimpulkan serta menginterpretasi artinya.

3. Memahami konsep keterurutan data dalam berbagai abstraksi
representasi (numerik, teks, gambar).

4. Menentukan kriteria dan mengelompokkan data berdasarkan
kategori tertentu.

» 16
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Elemen

Tujuan Pembelajaran

5.

Memakai perkakas seperti pengolah lembar kerja untuk mengolah
data sederhana dan menampilkan data sesuai dengan tujuan.

1

AP Siswa mampu:

Menjelaskan sebuah lingkungan pemrograman blok/visual,
objek-objek yang dapat diprogram, dan perintah/instruksi dalam
lingkungan tersebut.

Membuat program sederhana berdasarkan contoh yang diberikan
Memodifikasi program untuk mencapai suatu tujuan yang
didefinisikan.

Membuat aplikasi kreatif (permainan, animasi, presentasi) dengan
perkakas yang diajarkan.

Menjelaskan model status dan perilaku program yang dibuatnya
Membuat suatu program blok berdasarkan video tutorial, manual,
atau demo yang ditunjukkan oleh guru.

1

5.
6.

DSI | Siswa mampu:

Menjelaskan dampak positif dan negatif teknologi, khususnya
teknologi informasi terhadap produktivitas, dan juga dampak
negatifnya.

Menjelaskan kemudahan berkolaborasi di dunia maya, serta etika dan
praktik baiknya.

Berkolaborasi menggunakan media digital dan tempat penyimpanan
bersama.

Menjelaskan keterbukaan informasi, dan dampak positif/negatif dari
keterbukaan informasi.

Menjaga keamanan data diri kaliannya.

Memilah informasi (publik, privat), dan hanya mempublikasi informasi
yang sesuai.

1
2.

3.

PLB |Siswa mampu:

Berkolaborasi untuk melaksanakan tugas dengan tema komputasi.

Mengenali dan mendefinisikan persoalan yang pemecahannya
dapat didukung dengan sistem komputasi.

Mengembangkan dan menggunakan abstraksi.

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

Mengembangkan rencana pengujian, menguji dan mendokumenta-|
sikan hasil uji artefak komputasi.

Mengomunikasikan suatu proses, fenomena, solusi TIK dengan
mempresentasikan, memvisualisasikan serta memperhatikan hak
kekayaan intelektual.
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F.  Aktivitas Pembelajaran Informatika

Proses pembelajaran dijalankan secara student-centered learning dengan
prinsip inqguiry-based learning, problem based learning, dan project based
learning. Tema dan kasus yang dipilih dapat disesuaikan oleh guru dengan
kondisi lokal, terutama untuk analisis data. Informatika dijalankan
secara inklusif bagi semua siswa Indonesia, sehingga mengkombinasikan
pendekatan 1pluggedt maupun iunpluggedi (tanpa komputer).

1. Petadan Alur Pembelajaran

Alur pembelajaran adalah urutan tujuan pembelajaran yang dicapai.
Alur pembelajaran adalah salah satu ipathTyang dipilih dan ditentukan
oleh guru, untuk mencapai keseluruhan capaian pembelajaran yang
sudah diuraikan di atas, dengan mempelajari tabel aktivitas yang
disajikan pada buku siswa.

Sebetulnya, elemen-elemen pembelajaran dalam Informatika
dapat disampaikan tidak sama persis dengan urutan pada buku
siswa. Peta berikut ini memberikan arahan alur materi/aktivitas yang
disarankan sesuai dengan prasyarat konten materi aktivitasnya.
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3. Urutan Rencana Pembelajaran Siswa Kelas 7

Setelah memahami alur aktivitas yang tersedia pada Gambar 1.3 di
atas, guru dapat memilih dan menentukan program semester selama
satu tahun ajaran yang akan dijalankan sesuai dengan kondisi sekolah,
siswa, dan projek lain terkait kurikulum, dan dapat menyampaikan
ke siswa. Pada buku siswa, telah disediakan tabel rencana 2 semester
yang kosong sebagai berikut.

Semester | Semester Il
Minggu | Materi Aktivitas Minggu | Materi Aktivitas
ke- ke-
1 1
2 2
3 3
4 4
5 5
6 6
7 7
8 8
9 9
10 10
11 11
12 12
13 13
14 14
15 15
16 16
17 17
18 18

4. Contoh Alur pembelajaran Secara Unplugged

Sebagai contoh, guru dapat mengimplementasi program semester
sebagai berikut jikaakan menjalankan pembelajaran secara Unplugged.

Program Semesteri 1

Minggu . Kode
ke Materi Aktivitas Asesmen Keterangan
1. Generic Skill GS-K7-01-U,| Formatif
GS-K7-02-U
y23 4
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O
Petunjuk Umum R / /

I e




M IEggu Materi Alg?\;jiias Asesmen Keterangan
2. Algoritma BK-K7-01-U,| Formatif, sumatif
BK-K7-02-U
3. Optimasi BK-K7-03-U | Formatif, sumatif
Penjadwalan
4, Folder dan File TIK-K7- | Formatif, sumatif
02-U
5. Interaksi TIK-K7- | Formatif, sumatif | Belajar
Antarperangkat 02-U konseptual
tanpa
komputer
6. Bilangan Biner Formatif, sumatif | Role Play
tanpa
SK-K7-10-U komputer
7. Bilangan Biner | SK-K7-11-U | Formatif, sumatif
PTS
8. Proteksi Data JKI-07-03 |Formatif, sumatif | Belajar
dan File algoritma
tanpa
komputer
9. Kasus Analisis |AD-K7-04-U | Board Game
Data Unplugged
10. Pengembangan Formatif
11. kasus Berpikir TBD Formatif
12. Komputasional TBD Formatif
13. untuk Analisis TBD Formatif
14. Data TBD Formatif
15. PAS
Program Semester fi 2
Mllr:ggu Alz?\(/jiias Materi Asesmen Keterangan
1. Struktur Data |BK-K7-04-U | Formatif, sumatif
2. Representasi BK-K7-05-U | Formatif, sumatif
Data
3. Robot Manual [AP-K7-07-U | Formatif, sumatif
4, Pengembangan |TBD Formatif
Berpikir Kom-
putasional
untuk
Algoritma
5. TBD Formatif
6. TBD Formatif
2244 7. TBD Formatif
N\ o
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Mllr:ggu Alz?\?iias Materi Asesmen Keterangan
8. PTS
9. Dampak DSI-07- Formatif, Sumatif
Perkembangan |01-U
Teknologi
Informasi dan
Komunikasi
10. Media Sosial, DSI-K7- Formatif, Sumatif
Informasi 02-U
Pribadi dan
Hukum Privacy
11. Aktivitas PLB-K7- Formatif
Unplugged 06-U
(Tentukan
Langkahmu)
12. Pengembangan Formatif
13. Projek PLB TBD Formatif
14. dalam Bentuk | TBD Formatif
15. Unplugged TBD Formatif
16. PAS

5. Contoh Alur pembelajaran Gabungan Plugged dan

Unplugged

Sebagai contoh, guru dapat mengimplementasi program semester
sebagai berikut, jika akan menjalankan pembelajaran gabungan,
karena semua sarana dan prasarana sudah tersedia dan tidak menjadi
kendala.

Program Semester i 1

Minggu Materi Kode Asesmen | Keterangan
ke Aktivitas
1. Generic Skill GS-K7-01-U, | Formatif
GS-K7-02-U
2. Algoritma BK-K7-01-U, | Formatif,
BK-K7-02-U | Sumatif
3. Optimasi Penjadwalan |BK-K7-03-U | Formatif,
Sumatif
4, Pengenalan TIK-K7-01 Formatif,
Antarmuka Pengguna Sumatif
g25 4
[T
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Minggu Materi Kode Asesmen | Keterangan

ke Aktivitas

5. Perangkat Keras SK-K7-01, Formatif,
SK-K7-02 Sumatif

6. Perangkat Lunak Formatif,
SK-K7-04 Sumatif

7. Folder dan File TIK-K7-02, Formatif,
TIK-K7-02-U| Sumatif

PTS
8. Koneksi Internet JKI-K7-01, Formatif,

JKI-K7-02 Sumatif
9. Peramban dan Search | TIK-K7-03 Formatif,

Engine Sumatif

10. Surel TIK-K7-04 Formatif,
Sumatif

11. Aplikasi Perkantoran | TIK-K7-05 Formatif,
Sumatif

12. Aplikasi Perkantoran | TIK-K7-06 Formatif,
Sumatif

13. Interaksi Antar SK-K7-05, Formatif,
Perangkat SK-K7-06-U | Sumatif

14. Permasalahan pada Formatif,

perangkat keras dan SK-K7-07-U, | Sumatif
pemilihan spesifikasi | SK-K7-08-U,
perangkat yang tepat | SK-K7-09-U

15. Bilangan Biner Formatif,
SKK7-10-U, | sumatif
SK-K7-11-U
PAS

Program Semesterii 2

M llr(lggu Materi Ath?\(/jiias Asesmen | Keterangan
1. Struktur Data BK-K7-04-U | Formatif,
Sumatif
2. Representasi Data BK-K7-05-U | Formatif,
Sumatif

3. Proteksi Data dan File JKI-07-03, | Formatif,
JKI-07-04 Sumatif

4, Ayo, Mulai Olah Data AD-K7-01 | Formatif,

Sumatif

5. Pengolahan Data Dasar| AD-K7-02 Formatif,
Sumatif

6. Pengolahan Data AD-K7-03 Formatif,
Lanjutan Sumatif
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Minggu Kode

ke Materi Aktivitas Asesmen | Keterangan
7. Pemrograman dan AP-K7-01, Formatif,
Pemrograman Blok AP-K7-02 Sumatif
PTS
8. Eksplorasi Fungsi AP-K7-03, Formatif,
Dasar AP-K7-04, Sumatif
AP-K7-05,
AP-K7-06
9. Robot Manual/ AP-K7-07-U, | Formatif | Materiyang
Kasus Analisis Data AP-K7-08-U / bisa dipilih
Unplugged AD-K7-04-U
10. Dampak DSI-07-01 | Formatif,
Perkembangan Sumatif

Teknologi Informasi
dan Komunikasi

11. Media Sosial, DSI-K7-02 Formatif,
Informasi Pribadi dan Sumatif
Hukum Privacy

12. Pengembangan PLB-K7-01, | Formatif
Artefak Komputasional | PLB-K7-02

13. PLB-K7-03 | Formatif

14. PLB-K7-04 | Formatif

15. PLB-K7-05 | Formatif

PAS

G. Penilaian dalam Pembelajaran Informatika

Asesmen Informatika dilakukan secara sumatif dan formatif. Selain
penilaian terhadap materi, siswa diminta untuk melakukan refleksi
pembelajaran. Contoh soal-soal penilaian sumatif diberikan pada
setiap bab pembelajaran terkait elemen pembelajaran yang diberikan.
Diharapkan bahwa guru membuat soal-soal yang setara serta tidak hanya
memakai soal-soal yang diberikan.

Setiap akhir aktivitas, siswa diminta untuk mengisi lembar jurnal
yang kerangkanya diberikan pada buku siswa, dan lembar kerja. Lembar
kerjayang dituliskan dalam kertas lepasan dapat dikumpulkan dan diarsip
secara rapi dalam sebuah folder loose leaf yang membentuk Buku Kerja
Siswa. Setiap Lembar Kerja Siswa dapat berupa formulir, atau lembar
bebas sesuai dengan penjelasan pada setiap aktivitas. Buku Kerja Siswa
harus diisi dengan rajin dan kontinu.

Petunjuk Umum




Di akhir setiap semester, keseluruhan jurnal dan Buku Kerja Siswa
membentuk sebuah portofolio yang perlu untuk dinilai secara keseluruhan
dari segi kelengkapan, konsistensi kontennya dengan pembelajaran
bermakna, dan kreativitas siswanya.

1. Penilaian Jurnal

Ele_mt_en A = Sangat Baik B = Baik C = Cukup D =Kurang
Penilaian
Kelengkap- |Jurnal lengkap |Jurnal hanya |Jurnal hanya | Jurnal hanya
an dari Minggu terisi kurang | terisi kurang | terisi kurang
ke-1s.d. dari 75-95%. | dari 60-75%. | dari 60%.
Minggu ke-16,
95-100%.
Konten Isi jurnal sangat | Isi jurnal Isi jurnal Isi jurnal
jurnal sesuai dengan sesuai cukup sesuai | kurang sesuai
kegiatan yang dengan dengan dengan
dirancang kegiatan kegiatan kegiatan yang
dan harapan yang yang dirancang
capaiannya. dirancang dirancang dan harapan
dan harapan | dan harapan | capaiannya.
capaiannya. | capaiannya.
Kreativitas |Jurnal dibuat Jurnal dibuat | Jurnal Jurnal dibuat
penyajian dengan sangat | dengan dibuat dengan
jurnal kreatif, dengan | cermat secukupnya, | kurang rapi
penampilan tanpa dan kurang
artistik dan sentuhan baik.
bermakna. artistik atau
ilustrasi
lainnya.
Konsistensi |Jurnal Jurnal Jurnal Jurnal tidak
jurnal mencerminkan | mendekati cukup sesuai | sesuai dengan
dengan nilai | nilai ujian. nilai ujian. dengan nilai | nilai ujian.
ujian ujian.
2. Penilaian Buku Kerja
EIe_m?n A = Sangat Baik B = Baik C = Cukup D = Kurang
Penilaian
Kelengkapan | Buku Kerja Buku Kerja | Buku Kerja | Buku Kerja
lengkap dari hanya terisi | hanya terisi | hanya terisi
Minggu ke-1 s.d.| kurang dari | kurang dari | kurang dari
Minggu ke-16, | 75-95%. 60-75%. 60%.
95-100%.

Buku Panduan Guru Informatika | SMP Kelas VI



3. Jurnal Siswa

Nama :000000.

Kelas/Rombel : 000000.

Semester : 1/ 2, Tahun Ajaran O.......0. mulai tanggal 00 s.d. 00

Minggu
ke-

Rangkuman

Aktivitas Topik yang kupelajari Refleksiku

Ol |IN|O|O|R|W|IN|F

[
o

=
=

=
N

[EY
w

=
N

=
(2]

=
(o2}

=
\‘

=
(0]

Evaluasi Diri dan Refleksiku di Akhir Semester:

1. Akusangat senang/senang/kurang senang/tidak senang
Karena 0000000.

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

3. Catatanku: 0000000..

/
Petunjuk Umum © /




4. Buku Kerja Siswa

Buku kerja siswa disusun sebagai pelengkap buku siswa. Buku kerja
diharapkan diwujudkan dengan menggunakan kertas binder, yaitu
kertas lepasan yang dibundel dalam map (binder), dan dapat disisipkan
sesuai keperluan. Dengan menggunakan map dan kertas binder, siswa
dilatih untuk menerapkan Computational Thinking, mengorganisasi
artefak hasil tugas dan hasil belajarnya dengan rapi, terstruktur
sehingga dengan mudah dapat dicari kembali. Setiap lembar kertas
kerja harus mengandung identitas nama siswa, topik yang dipelajari
dan nomor halaman. Nomor halaman hanya perlu urut dalam satu
kelompok laporan. Penomoran halaman harus direncanakan dengan
baik.

Ini Informatika!

Menyusun kode lembar kerja, menyimpan sebagai arsip, dan
dapat dengan mudah ditemukan kembali saat diperlukan. Dengan
mengorganisasi lembar kerja sebagai kertas binder, siswa juga dapat
mengurutkan sesuai dengan urutan yang diperlukan. Saat suatu tugas
selesai dikerjakan, kertas terlepas dapat diperiksa oleh guru, sehingga
siswa tetap dapat mengacu ke semua bahan yang ada dalam map.
Siswa diharapkan mengarsip kembali saat lembar sudah dikembalikan
oleh guru. Siswa diharapkan mencatat di halaman akhir lembar tugas,
kapan tugas diserahkan, dan kapan dikembalikan oleh guru.

Siswa boleh menggambar atau menambahkan ilustrasi,
menyisipkan lembar pemisah di antara kelompok berkas untuk
memudahkan mengakses suatu lembar kerja tertentu dengan lebih
cepat. Jika memang ada komputer dan printer, siswa juga bisa
mencetak dan mengarsip cetakan komputer menjadi bagian buku.
Buku ini akan menjadi buku kenang-kenangan (memori) belajar yang
menyenangkan.

Cara memelihara buku kerja, dan kerapian dalam mengorganisasi
isinya, menunjukkan kemampuan siswa dalam mengorganisasi
informasi dalam komputer. Ini suatu praktik Informatika! Guru
diharapkan menilai buku kerja di akhir tahun secara menyeluruh.
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__— Catatan Berpikir
.--‘/ -
ot Komputasional

—— Catatan Sistem
Komputer

Catatan TIK

Pemrofgraman

Catatan lainnya..
(masih ada bab lain)

Gambar 1- 4 Contoh Buku Kerja

H. Rubrik Umum

Rubrik diperlukan untuk menilai dengan cepat dan efisien capaian
pembelajaran siswa. Pada bagian ini, diberikan rubrik secara umum untuk
menilai sebuah laporan. Guru dapat memakai dan menyesuaikan dengan
hal spesifik mata pelajaran.

1. Rubrik Penilaian Pemahaman Bacaan

I;Zr:ﬁggin ASeE:IIik B = Baik C=Cukup |D =kurang
Pemahaman | Siswa Siswa Siswa Siswa
makna memahami memahami memahami tidak dapat

dan dapat dan dapat dan dapat menjawab
menjawab menjawab menjawab semua
dengan dengan tepat dengan tepat | pertanyaan
tepat semua | sebagian besar |sebagian kecil
pertanyaan. | pertanyaan. pertanyaan.
Pemahaman |Siswadapat |Siswa dapat Siswa dapat | Siswa tidak
struktur menyebutkan | menyebutkan | menyebutkan | mampu
semua bagian |sebagian besar | sebagian kecil | menye-
penting dari hal penting |dari hal pen- | butkan hal
dengan tepat | dengan tepat ting dengan | penting dan
(kata-kata (kata-kata sen- |tepat (kata- |simpulan
sendiri, atau | diri, atau kata sendiri, |bacaan.
atau
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Ifaoer:ﬁgir;n ASeE:IIik B =Baik C=Cukup |D=kurang
menggambar- | menggambar- | menggambar-
kan dengan | kan dengan kan dengan
mind map mind map atau | mind map
atau lainnya). |lainnya). atau lainnya).
Hasil Test/ >80% benar |=60% benar >50% benar =40 %
Ujian *) benar

*) persentase untuk zest case dapat disesuaikan

2. Rubrik untuk Menilai Laporan

Laporan dinilai dari konten (apakah sesuai dengan tujuan dan
ekspektasi yang dinyatakan saat tugas membuat laporan diberikan,

dan dari format (apakah sesuai dengan praktik baik).

a. Penilaian Konten Laporan

dinyatakan dalam
pernyataan ringkas.

dinyatakan dalam

Komponen |, _ gaik Sekali B = Baik C =Cukup
Penilaian
Konteks Konteks topik yang Konteks topik Konteks topik
dibuat jelas. yang dibuat yang dibuat
sebagian tidak secara umum
jelas. kurang jelas.
Tujuan Target jelas dan layak, | Tujuan Tujuan hanya

dinyatakan
secara umum.

pernyataan yang
kurang presisi.

dan menunjukkan
bahwa tujuan tercapai
atau tidak tercapai.

melenceng dari
tujuan.

Cara, Strategi dan tahapan/ |Tidak memakai | Tidak memakai

metode cara mencapai tujuan |strategi dan tapi |strategi dan
dijelaskan dalam Tahapan jelas. Tahapan kurang
tahap yang jelas. jelas.

Badan Inti persoalan, didekomposisi sesuai dengan persoalan yang

Utama diberikan, dikembangkan sesuai konteks.

Penutup/ Kesimpulan didasari |Ada bagian dari | Kesimpulan tidak

Kesimpulan |argumentasi yang kuat | kesimpulan yang | berelasi dengan

tujuan.
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b. Penilaian Format Penyajian

Yang dimaksud dengan penyajian disini adalah sebuah publikasi,
misalnya poster atau bentuk yang lain.

penulisan kaidah
bahasa Indonesia

penulisan kaidah
bahasa Indonesia

Komponen |, _ gaik sekali B = Baik C = Cukup
Penilaian

Format File Sesuai dengan Sebagian sesuai  |Adayang tidak

yang ditentukan. |dengan yang sesuai dengan
ditentukan yang ditentukan.
(untuk multifile)

Ukuran file Sesuai dengan <tidak ada nilai | Melebihi ukuran
batasan yang B> yang ditentukan.
ditentukan.

Keseluruhan Dicetak rapi, Dicetak seadanya, | Dicetak seadanya,

dokumen tampilan baik, kurang lengkap, |terlalu detail
lengkap, mudah | sulit dibaca, font |rinci (terlalu
dibaca, font tidak standar. tebal) sehingga
standar. sulit dibaca.

Typografi Hampir tak ada |Beberapasalah | Cukup banyak
salah ketik. ketik. salah ketik.

Kaidah Penulisan | Hampir tidak Ada beberapa Cukup banyak
ada kesalahan kesalahan kesalahan

penulisan kaidah
bahasa Indonesia

rutin dari

pada periode
pengerjaan tugas
yang ditentukan.

merata.

yang baik dan yang baik dan yang baik dan
benar. benar. benar.
3. Rubrik Penilaian Laporan Aktivitas
Komponen |\ _ gaik sekali B = Baik C = Cukup
Penilaian
Laporan Laporan aktivitas |Laporan kurang Laporan kurang
lengkap lengkap dan jelas. |lengkap tapi jelas. |lengkap dan
kurang jelas.
Pengerjaan Aktivitas merata/ |Aktivitas kurang |Hanya dikerjakan

pada saat awal dan
saat terakhir saja.
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Komponen | 5~ gaik sekali B = Baik C = Cukup
Penilaian
Kelengkapan | Minimal ada Aktivitas tidak Aktivitas tidak
aktivitas aktivitas sesuai mencatat adanya | menyebutkan
pengerjaan tahapan yang fase yang diminta |tahapan
tugas diminta, misalnya |dengan lengkap. |pengembangan
analisis, desain, Tidak ada review. |tugas dengan jelas.
pembuatan
produk, pengujian,
perbaikan.
Ada tahap review
dan baca ulang.
Pembagian Pembagian Pembagian Tidak ada
peran peran baik dan peran ada tapi pembagian peran.
tidak duplikasi ada duplikasi Peran didominasi
peran yang tak peran yang tak 1 atau 2 orang.
seharusnya seharusnya
misalnya koding | misalnya koding
juga rester. juga rester.

4. Rubrik Penilaian Karya Pemrograman

Pemrograman dapat dinilai dari aspek : eksekusi, program (source code),
dan dokumentasi. Dokumentasi program dapat berbagai jenis, bisa
berupa poster ide dari artefak komputasi, rancangan, dan sebagainya.

Aspek Eksekusi

Eksekusi program dijalankan dengan menggunakan
Keberhasilan dari sebuah program adalah jika dapat menerima test
case yang diberikan, mengeksekusinya, dan menghasilkan sejumlah
program lain.

test case.

};Oer:ﬁ;;in ASeEa?Ilik B = Baik C=Cukup | D=kurang
Kesuksesan |=80% lolos 60% - 79% 40% - 59% =40 % lolos
eksekusi, test case lolos test case | lolos test case | test case
berdasarkan
persentase
berhasil
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ITDoer:ﬁgir;n ASeE:IIik B = Baik C=Cukup | D=kurang

Performansi | Sesuai Performansi |Performansi |Performansi
dengan sistem sistem sistem
spesifikasi kurang dari | kurang dari |kurang dari
performansi. |spesifikasi (O - | spesifikasi (21| spesifikasi (=

20 %). - 40 %). 40 %).

Aspek lain Kesesuaian | Kesesuaian Kesesuaian Kesesuaian
dengan aspek | dengan aspek | dengan aspek | dengan aspek
lain yang lain yang lain yang lain yang
diharapkan |diharapkan |diharapkan |diharapkan
sebanyak sebanyak sebanyak sebanyak <40
>80%. 60%-79%. |40%-59%. |%.

5. Rubrik Penilaian Kerja Kelompok

Penilaian Tim

I;Z?ﬁg;;n ASeE:IIik B = Baik C=Cukup | D=Kurang

Pembagian Peran terbagi | Peran terbagi |Peran terbagi |Peran tidak

peran ke semua ke semua ke semua terbagi
anggota anggota anggota ke semua
dengan dengan baik. |dengan anggota.
sangat baik. cukup baik.

Pembagian Tugas terbagi | Tugas terbagi | Tugas terbagi | Tugas tidak

tugas ke semua ke semua ke semua terbagi
anggota anggota anggota ke semua
dengan dengan baik. |dengan anggota.
sangat baik. cukup baik.

Penilaian Individu

I;Zr:ﬁggin ASeE:IIik B =Baik C=Cukup | D=Kurang

Keaktifan Siswa sangat | Siswa aktif Siswa cukup | Siswa kurang

sebagai aktif ketika | ketika bekerja | aktif ketika | aktif ketika

partisipan bekerja dalam | dalam tim. bekerja dalam | bekerja dalam

tim.

tim.

tim.
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A. Tujuan Pembelajaran

Tujuan Pembelajaran untuk bagian awal Informatika di kelas 7 ini adalah,
siswa mampu:

1. Menjelaskan Informatika dan mengetahui pentingnya ilmu
Informatika.

2.  Membuat perencanaan kerja kelompok dengan baik.

3.  Mengomunikasikan hasil kerja dengan presentasi dan visualisasi
dengan baik.

B. Kata Kunci

keterampilan generik, berkerja dalam kelompok, perencanaan kerja,
pengkomunikasian hasil kerja, presentasi, infografis

C. Kaitan dengan Elemen Informatika dan Mata Pelajaran lain

Materi ini adalah materi dasar yang harus dipahami sebelum masuk
ke materi berikutnya yang banyak menggunakan aktivitas kelompok
dan mengomunikasikan hasil pekerjaan dalam bentuk presentasi dan
visualisasi dalam bentuk slide, poster, infografis, artefak komputasional, dll.
Materi tentang keterampilan generik ini juga bermanfaat untuk siswa saat
belajar mata pelajaran lain yang melakukan aktivitas bekerja kelompok
dan presentasi.

D. Organisasi Pembelajaran

Lama
Materi Waktu | Tujuan Pembelajaran Aktivitas
JP)
Informatika 2 Siswa mampu Penjelasan pentingnya
bagi siswa memahami Informatika | Informatika dan
SMP dan pentingnya rencana kegiatan mapel
Informatika di abad Informatika selama dua
ke-21. semester.
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Lama
Materi Waktu | Tujuan Pembelajaran Aktivitas
JP)

Bekerja Siswa mampu GS-K7-01-U: Pemanasan
dalam merencanakan kerja GS-K7-02-U:
kelompok kelompok dengan baik. | Perencanaan Kegiatan
Pengkomu- Siswa mampu Penjelasan pentingnya
nikasian mengomunikasikan pengomunikasian hasil
hasil kerja hasil kerja dengan kerja, aktivitas akan

presentasi dan banyak dilaksanakan

visualisasi dengan baik. | di elemen pengetahuan

yang lain.

E. Pengalaman Belajar Bermakna, Profil Pelajar Pancasia,
Berpikir Komputasional, dan Praktik Inti

Pengalaman Profl Pel_ajar Berplk!r Praktik Inti
Bermakna Pancasila Komputasional
Aktivitas Gotong Royong, |Abstraksi, Abstraksi
pemanasan Bernalar Kritis Algoritma, Persoalan
permbagian peran Pengenalan Pola,
dan tugas Dekomposisi
Perencanaan Gotong Royong, |Abstraksi, Abstraksi
Kegiatan Kreatif, Bernalar |Algoritma, Persoalan
Kritis Pengenalan Pola,
Dekomposisi

F. Strategi Pembelajaran

Materi pada bab ini adalah materi pengantar kepada siswa untuk
mengetahui tentang Informatika dan keterampilan generik yang menjadi
praktik inti pada Informatika. Pembelajaran dilakukan dalam waktu
yang cukup singkat selama 2 jam pelajaran. Pengantar Informatika
akan dijelaskan secara cepat, sedangkan pembelajaran untuk kolaborasi
dilaksanakan dengan menggunakan model problem based learning. Siswa
tidak diharapkan mendengarkan, mencatat, dan menghafalkan materi,
namundilatih untuk belajar berkolaborasi dengan menggunakan persoalan
yang harus diselesaikan (problem solving). Materi dan aktivitas pada bab
ini dapat dilaksanakan secara unplugged sehingga tidak diperlukan sarana
dan prasarana perangkat komputer.
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G. Panduan Pembelajaran

1. Pertemuan 1: Informatika dan Keterampilan Generik (2 JP)

Pertemuan ini didasarkan pada buku siswa pada Bab 1, yang
dilaksanakan dengan aktivitas pemanasan berupa pembagian peran
dan tugas, dan dilanjutkan dengan perencanaan kegiatan.

Tujuan Pembelajaran:
Siswa mampu untuk:

a. Memahami Informatika dan mengetahui pentingnya ilmu
Informatika.

b. Membuat perencanaan kerja kelompok dengan baik.

c. Mengomunikasikan hasil kerja dengan presentasi dan visualisasi
dengan baik.

Apersepsi

Siswa diberikan wawasan mengenai apa itu Informatika, mengapa
Informatika itu penting. Wawasan dimulai dengan menanyakan
aplikasi, permainan, dan peranti/perkakas elektronik yang ber-
hubungan dengan komputer yang pernah digunakan, misalnya mesin
cuci, peralatan kesehatan di RS, permainan pada ponsel pintar, dll.

Aplikasi, permainan, dan peralatan dan hal lain tersebut adalah
artefak komputasional (lihat glosarium). Artefak komputasional
berupa perangkat lunak, atau perangkat lunak yang embedded ke
perangkat keras adalah hasil pekerjaan Informatikawan. Pengerjaan
perangkat lunak yang kompleks tersebut perlu direncanakan dengan
baik agar menghasilkan produk yang sesuai dengan spesifikasi yang
dikehendaki, selesai dalam jangka waktu tertentu, dan anggaran
tertentu. Banyak insinyur perangkat lunak yang bekerja bersama
dalam pengembangan perangkat lunak tersebut. Mereka yang
memiliki tugas dan peran yang berbeda. Setiap pekerja harus
bertanggung jawab terhadap pekerjaan tersebut dan bekerja dengan
profesional. Peran pekerjaan di antaranya ialah sofiware analyst,
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software designer, software developer, software tester, dll. Peran tersebut
memiliki tugas yang berbeda-beda.

Pemanasan/Pemantik

Pemanasan dilakukan dengan melakukan kegiatan GS-K7-01-U
dimana siswa secara berkelompok akan merencanakan pekerjaan
tertentu.

Selanjutnya, siswa akan mengisi lembar kerja siswa dalam tabel
untuk membagi peran dan tugas. Contoh pembagian peran dan tugas
adaah sebagai berikut.

Anggota Tugas Peran
Kakak pertama | Mengoordinasi setiap anggota Ketua Kelompok
kelompok.
Kakak kedua | Sebelum acara: Petugas

Menentukan makanan dan minuman Konsumsi
yang akan dikonsumsi saat pesta.
Bertanggung jawab atas ketersediaan
makanan dan minuman saat pesta,
dengan membeli/membuat sendiri.

Saat acara:
Membagikan makanan

Siswa Sebelum acara: Petugas
Mempersiapkan perlengkapan, Perlengkapan

memasangnya sebagai dekorasi: balon,
bendera warna warni, pita warna warni,
kursi, meja, alat musik, lilin, tart, dil.
Adik pertama | Sebelum acara: Petugas Pengatur
Membuat detail (run down) acara. Acara

Saat acara: membantu mengatur
jalannya acara.

Adik kedua Saat acara: Petugas
Memimpin acara, mengatur jalannya Pembawa Acara
acara, dibantu petugas lain.

Bab 1 Informatika dan Keterampilan Generik

I =



Kegiatan Inti

Sarana dan Prasarana:

Tidak dibutuhkan sarana dan prasarana khusus.

Materi: Perencanaan Kerja Kelompok

Guru memfasilitasi aktivitas GS-K7-02-U, guru membahas strategi
pembagian peran dan peng-
- x G (sumber: Kamus Besar Bahasa
giliran peran, agar anak " " i Evkiopaca S
- - Merencanakan Kerja Kelompok

dapat be ke I'j a Secara tl m. Aktivitas GS-K7-02-U: Perencanaan Kegiatan

Kemam puan | n | akan d |teS Latihan ini dilakukan sebelum melakukan aktivitas kelompok apa pun.
Apa yang akan Kalian Kerjakan? (Deskripsi Tugas)

pada Pl SA test. G uru ha_ Kalian akan mendapatkan 2 atau 3 tugas yang harus dikerjakan berkelompok.
Setiap kelompok harus menentukan strategi dalam mengerjakan tugas. Tugas

rus me nJ e I as kan pe m bag ian kalian ialah membuat strategi yang paling efisien untuk menyelesaikan semua

tugas yang diberikan daftarnya.

sekretaris, dan lainnya.

Contoh rangkaian tugas selama 1 semester dalam sebuah kelompok yang

yang eﬁSIen‘ Guru ]uga men- terdiri atas 6 orang, yaitu Ali, Badu, Cici, Deni, Elon, dan Fadlan.
jelaskan bahwa dalam be-
Membuat maket sebuah HP dari kardus dikerjakan oleh 2 orang.
be rapa tugas’ akan ada‘ yang Membuat maket 2 buah HP dari kardus, dikerjakan oleh 3 orang.
d |tentukan ke|0m p0knya 3 's\:rigfil.i;;?,buah teks tunggal tentang peran teknologi dalam kehidupan

Mendiskusikan dan membuat kesimpulan dari sebuah teks mengenai TIK

Oleh gu ru- Tldak Semua tUgaS . dalam kehidupan sehari-hari, dikerjakan oleh 2 orang.

Kalian adalah salah satu anggota dalam kelompok tersebut dan boleh

bebas kelom po knya Slswa menentukan menjadi anggota kelompok yang mana. Usahakan setiap orang
mendapatkan beban tugas yang sama dan berkeadilan untuk ke 5 tugas secara

diharapkan untuk mencoba  keseiuruan.
bagaimana merencanakan

L

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

> wnN

w

Pembagian tugas harus merata untuk setiap anggota kelompok
yang bisa diukur dengan beban waktu pengerjaan yang sama atau
paling tidak hampir sama. Siswa diharapkan mengisi formulir/
instrumen yang tersedia di buku siswa.

Penutup kegiatan perencanaan kerja kelompok

Setelah semua siswa telah selesai mengerjakan latihan tersebut, guru
menelaah hasil pekerjaan siswa dan memberikan masukan kepada
siswa dalam hal strategi perencanaan kerja yang efisien. Contoh hasil
pekerjaan untuk empat orang siswa dengan tiga pekerjaan.
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_ Langkah Perkiraan Pembagian
Tugas| Tujuan penyelesaian Waktu Peran dan
Kerja Tugas

1 |Membuat Dekomposisi Pembuatan
maket pekerjaan: Maket /nput
komputer 1. Pembuatan maket (Andi)
dari kardus input (keyboard, Pembuatan

mouse) 2 jam maket
2. Pembuatan maket prosesor
prosesor (kotak (Bimo)
CPU) Pembuatan
3. Pembuatan maket maket output
output (layar (Cantika)
komputer/LCD) Pembuatan
4. Pembuatan maket maket storage
storage (eksternal (Dani)
disk dan kabel)

2 Pembuatan | Dekomposisi 2 jam Ekplorasi
poster Pekerjaan: Mandiri
tentang 1. Eksplorasi (semua siswa)
peran mandiri Brainstor-
teknologi 2. Brainstorming, ming (Evi)

menentukan teks Desain Poster
yang akan ditulis (Andi)
di poster Poster (Bimo
3. Pembuatan dan Cantika)
desain poster
4. Pembuatan poster

3 |Pembuatan |Dekomposisi 2 jam Pengum-
laporan Pekerjaan pulan nota
keuangan 1. Pengumpulan (Dani)
kegiatan nota dan kuitansi Pembuatan
siswa 2. Pembuatan Laporan Ke-

laporan keuangan uangan (Evi)
3. Pencetakan Pencetakan
dan penjilidan dan penjili-
laporan dan laporan
(Dani dan
Evi)
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Materi: Pengkomunikasian Hasil Kerja

Sarana dan Prasarana:
Komputer, LCD Proyektor, Layar dan Alat Penunjuk.

Kegiatan:

Guru menjelaskan mengenai praktik baik pembuatan produk
visual seperti infografis, poster, dll. Guru juga dapat menunjukkan
contoh-contoh yang bagus sesuai dengan praktik baik yang ada
dibuku siswa. Aktivitas pada elemen pengetahuan lain akan banyak
menginstruksikan siswa untuk membuat poster atau infografis
sehingga bekal yang diberikan pada materi ini dapat dipraktikkan
pada aktivitas berikutnya.

Pada materi presentasi diharapkan guru memberi contoh/
mendemonstrasikan cara presentasi yang baik sesuai dengan praktik
baik yang disajikan pada buku siswa. Cara presentasi yang baik
sangat berguna bagi siswa untuk aktivitas berikutnya pada elemen
pengetahuan Informatika, dan juga sangat bermanfaat saat masuk ke
dunia kerja pada masa yang akan datang.

Penutup

Pada saat aktivitas pada elemen pengetahuan lainnya yang meng-
gunakan cara presentasi untuk pengomunikasian hasil pekerjaan
siswa, guru diharapkan memberikan masukan saat siswa presentasi
agar praktik baik menjadi kebiasaan siswa di masa mendatang.

H. Metode Pembelajaran Alternatif

Elemen ini adalah materi pengantar Informatika yang harus diberikan.
Materi ini tidak memerlukan sarana dan prasarana yang khusus seperti
komputer, perangkat keras, dan perangkat lunak lain sehingga dapat
dilakukan oleh sekolah manapun.

\
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|.  Pengayaan dan Remedial

Materi ini bukan merupakan elemen pengetahuan utama dan merupakan
materi pemanasan sehingga tidak diperlukan pengayaan dan penanganan
khusus remedial.

J. Jawaban Uji Kompetensi

Tidak ada soal uji kompetensi untuk bab ini.

K. Asesmen dan Rubrik Penilaian

Penilaian atas pertemuan ini adalah penilaian aktivitas yang dilakukan
baik pada pemanasan maupun aktivitas perencanaan kegiatan. Penilaian
pada materi ini tidak menggunakan penilaian sumatif. Adapun rubrik yang
digunakan adalah rubrik 8.c dan 8.e Rubrik Penilaian Laporan Aktivitas,
dan Rubrik Penilaian Kerja Kelompok (team work) pada bagian satu buku
guru ini.

L. Interaksi Guru dan Orang Tua/Wali

Informatika merupakan mata pelajaran penting di era saat ini. Siswa
dituntut untuk menguasai mata pelajaran ini sebagai bekal pengetahuan
dan skzll pada abad ke-21. Guru dapat berinteraksi dengan orang tua
dengan menginformasikan hal ini. Orang tua diharapkan mendukung
anaknya dengan mendorong siswa untuk menyukai Informatika. Dalam
konteks bangsa dan negara kemampuan generasi muda yang menguasai
Informatika dapat ikut mendorong kemajuan dan kemakmuran bangsa.

M. Refleksi Guru

Setelah mengajarkan Informatika dan Keterampilan Generik ini, guru
diharapkan merefleksi proses pembelajaran yang telah dilakukannya.
Materi pada bab ini sebenarnya bukan merupakan elemen inti dari
Informatika Namun, penting sebagai bagian dari praktik inti. Guru dapat
berefleksi dengan menjawab pertanyaan reflektif berikut.
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Apakah materi dapat tersampaikan dengan baik?
Apakah ada sesuatu yang menarik pada pembelajaran materi ini?

Materi manayangingin Andadalamiuntuk kepentingan pembelajaran
berikutnya?
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A. Tujuan Pembelajaran
Setelah mempelajari materi ini, siswa mampu:

1. menerapkan berpikir komputasional untuk menyelesaikan secara
efisien persoalan komputasiyang mengandungalgoritma, representasi
data, struktur data (/zst), dan penjadwalan.

2.  merelasikan penerapan konsep Informatika yang terdapat pada setiap
soal dalam kehidupan sehari-hari.

B. Kata Kunci

Algoritma, struktur data, representasi data, /ist, penjadwalan

C. Kaitan Elemen Informatika dan Mata Pelajaran Lain

Walaupun soal-soal yang diberikan pada Bab Berpikir Komputasional
ini didasari oleh konsep-konsep yang diterapkan dalam Informatika,
tetapi konsep berpikir komputasional secara umum bukanlah hal yang
asing dalam kehidupan manusia. Komputer banyak digunakan untuk
membantu menyelesaikan berbagai permasalahan dalam kehidupan
manusia karena dalam beberapa hal, komputer dapat menyelesaikan
masalah dengan lebih efektif dan efisien. Materi Berpikir Komputasional
ini melatih cara berpikir siswa untuk menyelesaikan berbagai masalah
yang disajikan dalam bentuk soal-soal pendek yang temanya tidak selalu
berkaitan dengan komputer. Diharapkan siswa dapat menerapkan pola
pikir tersebut dalam berbagai bidang pada kehidupannya sehari-hari.

Berpikir komputasional merupakan landasan bagi siswa untuk
belajar elemen pengetahuan yang lain, seperti analisis data, algoritma dan
pemrograman, TIK, JKI, SK, DSI, dan Praktik Lintas Bidang.
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D. Organisasi Pembelajaran

efisien persoalan komputasi
yang mengandung
representasi data.

Lama
Materi Waktu | Tujuan Pembelajaran Aktivitas
JP)
Algoritma dan 2 Siswa mampu menerapkan | BK-K7-01-U: Gelang
pengenalan berpikir komputasional Warna Warni
pola untuk menyelesaikan BK-K7-02-U:
secara efisien persoalan Pengembangan Soal
komputasi yang Gelang Warna Warni
mengandung algoritma.
Optimasi 2 Siswa mampu menerapkan | BK-K7-03-U:
(penjadwalan) berpikir komputasional Mengisi Ember
untuk menyelesaikan
secara efisien persoalan
komputasi yang
mengandung optimasi.
Struktur data 2 Siswa mampu menerapkan | BK-K7-04-U: Kata
(/ist/daftar) berpikir komputasional Rahasia
untuk menyelesaikan
secara efisien persoalan
komputasi yang
mengandung struktur data.
Representasi 2 Siswa mampu menerapkan | BK-K7-05-U:
data (bilangan berpikir komputasional Peminjaman
biner) untuk menyelesaikan secara | Ruangan

E. Pengalaman Belajar Bermakna, Profil Pelajar Pancasia,
Berpikir Komputasional, dan Praktik Inti

Pengalaman Pro_fl Berpikir . .
Pelajar . Praktik Inti
bermakna .| Komputasional
Pancasila
Menyelesaikan Mandiri, |Algoritma, Abstraksi, Mengenali
persoalan Bernalar |Pengenalan Pola,| dan mendefinisikan
algoritma pada Kritis Abstraksi persoalan yang
soal Gelang Warna pemecahannya dapat
Warni. didukung dengan sistem
komputasi.
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Pengalaman Profl Berpikir . .
Pelajar . Praktik Inti
bermakna .. | Komputasional
Pancasila

Menyelesaikan Mandiri, |Abstraksi, Abstraksi, Mengenali

persoalan Bernalar |Algoritma dan mendefinisikan

optimasi pada soal | Kritis persoalan yang

Mengisi Ember. pemecahannya dapat
didukung dengan sistem
komputasi.

Menyelesaikan Mandiri, |Pengenalan pola,|Abstraksi, Mengenali

persoalan Struktur | Bernalar |Abstraksi dan mendefinisikan

Data pada soal Kritis persoalan yang

Kata Rahasia. pemecahannya dapat
didukung dengan sistem
komputasi.

Menyelesaikan Mandiri, |Abstraksi Abstraksi, Mengenali

persoalan Bernalar dan mendefinisikan

Representasi Kritis persoalan yang

Data pada soal pemecahannya dapat

Peminjaman didukung dengan sistem

Ruangan. komputasi.

F. Strategi Pembelajaran

BK adalah sebuah cara berpikir untuk memecahkan persoalan, merancang
sistem, memahami perilaku manusia. BK melandasi konsep Informatika.
Di dunia saat ini, dimana komputer ada di mana-mana untuk membantu
berbagai segi kehidupan, BK harus menjadi dasar bagaimana seseorang
berpikirdan memahamiduniadengan persoalan-persoalannyayang makin
kompleks. BK berarti berpikir untuk menciptakan dan menggunakan
beberapa tingkatan abstraksi, mulai memahami persoalan sehingga
mengusulkan pemecahan solusi yang efektif, efisien, “fairT dan aman. BK
berarti memahami konsekuensi dari skala persoalan dan kompleksitasnya,
tak hanya demi efisiensi, tetapi juga untuk alasan ekonomis dan sosial.
Di bidang iComputingi, yang diterjemahkan ke dalam bahasa Indonesia
sebagai Informatika, kemampuan berpikir yang perlu dikuasai sejak
pendidikan dasar adalah berpikir komputasional (BK). BK adalah proses
berpikir untuk memformulasikan persoalan dan solusinya, sehingga
solusi tersebut secara efektif dilaksanakan oleh sebuah agen pemroses
informasi, yaitu bisa berupa ikomputeri, robot, atau manusia. BK adalah
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sebuah metode dan proses berpikir untuk penyelesaian persoalan dengan
menerapkan.

Dekomposisi dan formulasi persoalan sedemikian rupa sehingga
dapat diselesaikan dengan cepat dan efisien serta optimal dengan
menggunakan komputer sebagai alat bantu.

Abstraksi, yaitu menyarikan bagian penting dari suatu permasalahan
dan mengabaikan yang tidak penting, sehingga memudahkan fokus
kepada solusi.

Algoritma,yaitumenuliskan otomasi solusi melalui berpikiralgoritmik
(langkah-langkah yang terurut).

Pengenalan pola persoalan, generalisasi serta mentransfer proses
penyelesaian persoalan ke sekumpulan persoalan sejenis.

Secara operasional, keempat fondasi berpikir tersebut dijabarkan lagi

menjadi definisi operasional yang didefinisikan oleh CSTA, seperti berikut.

Memformulasikan persoalan sehingga dapat menentukan solusinya,
baik yang akan diselesaikan dengan bantuan komputer, atau perkakas
lainnya.

Mengorganisasikan dan menganalisis data secara logis.

Merepresentasikan data melalui abstraksi dalam bentuk model, dan
melakukan simulasi.

Melakukan otomasi solusi dengan menyusun algoritma.

Mengidentifikasi, menganalisis, dan mengimplementasi solusi yang
mungkin diperoleh, dengan tujuan agar langkah dan sumberdayanya
efisien dan efektif.

Melakukan generalisasi dan mentransfer proses penyelesaian
persoalan untuk dapat menyelesaikan persoalan-persoalan yang
sejenis.

Soal-soal yang diberikan terinspirasi dari soal-soal Tantangan

Bebras yang memang bertujuan untuk menguji kemampuan berpikir
komputasional (computational thinking). Jika digunakan dalam Tantangan
Bebras, siswa diharapkan dapat mengerjakan setiap soal dalam waktu
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kurang dari tiga menit. Kemampuan tersebut dapat diperoleh dengan
latihan rutin.

Dalam pembelajaran di kelas, siswa tidak sedang dilatih untuk
mengerjakan soal-soal tersebut dengan secepat-cepatnya. Banyak
konsep baru yang diperkenalkan kepada siswa melalui soal-soal Berpikir
Komputasional. Dengan demikian, setelah siswa mengerjakan satu soal,
guru bertugas untuk membahas konsep dan makna soal yang dikerjakan
oleh siswa.

Dalam pembahasan di kelas dan latihan, banyaknya soal yang
dikerjakan dalam waktu tertentu tidak wajib dibatasi. Hal yang utama
adalah guru dapat memandu pola pikir siswa agar dapat menemukan
jawaban yang tepat. Selain melalui pembahasan oleh guru, proses belajar
Berpikir Komputasional akan terbantu dengan diskusi yang dilakukan
antarsiswa. Ketika diskusi, siswa sedang berlatih untuk mengomunikasi-
kan ide penyelesaian masalah yang ia gunakan kepada teman-temannya.

Soal-soal Tantangan Bebras didasari dari kehidupan sehari-hari.
Guru dapat mengajak siswa berefleksi mengenai implementasi nyata atau
kaitan konsep-konsep yang terdapat pada soal-soal Tantangan Bebras
dalam kehidupan sehari-hari.

Indikator

1. Siswa mampu memberikan jawaban yang tepat untuk setiap soal.

2. Siswa mampu mengimplementasikan konsep yang baru saja
dipelajarinya pada soal-soal hasil modifikasi dari soal utama yang
diberikan oleh guru.

3. Siswa mampu memahami konsep Informatika yang terdapat
dalam setiap soal.

G. Panduan Pembelajaran

Panduan pembelajaran ini didasarkan pada buku siswa pada Bab 2
dengan elemen Informatika berpikir komputasional.
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1. Pertemuan ke-1: Gelang Warna Warni (2 JP)

Tujuan Pembelajaran

Siswa mampu menerapkan berpikir komputasional untuk
menyelesaikan secara efisien persoalan komputasi yang mengandung
algoritma.

Apersepsi

Guru diharapkan membawa apersepsi murid pada arti sebuah pola.
Pola dapat digunakan untuk mendefinisikan sebuah bentuk atau
struktur yang tetap. Dalam mengerjakan berbagai kegiatan, terkadang
kita harus mengikuti pola atau aturan-aturan tertentu. Misalnya:
seorang siswa diperbolehkan mengikuti ujian jika membawa kartu
bukti peserta ujian, atau seorang peserta pertandingan olah raga
diperbolehkan mengikuti pertandingan jika sudah menyerahkan
formulir pendaftaran dan lolos dari pemeriksaan kesehatan.

Kebutuhan Sarana dan Prasarana

Tidak dibutuhkan sarana dan prasarana khusus.

Kegiatan Inti

Siswa mengerjakan aktivitas BK- E ey
K7-01-U: Gelang WarnaWarni . i

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

Kerjakan soal berikut ini

Setelah siswa menjawab soal,
guru diharapkan  mMelakUKAN  amsmanikemanik pacgelang ersebet agaia meran (v, i (). kuning

(K), dan biru (B). Selama empat warna manik-manik tersebut masih tersedia,

d iskusi Socrates dengan S|SWa Kiki tidak akan mengubah urutan warnanya. Setelah memasukkan manik-
; . ) manik biru, Kiki akan kembali memasukkan manik-manik berwarna merah.
Siswa diharapkan menjelaskan y T ’
apa jawaban dan bagaimana e
. R K Jika salah satu warna manik-manik habis, Kiki akan meneruskan membuat
ru ntutan Iog | ka darl JaWa.ban gelang dengan manik-manik yang tersisa. Manik-manik yang bersebelahan

tidak boleh berwarna sama. Kiki memiliki:

atas soal tersebut. Guru bisa L st el merh ()

memilih beberapa siswa secara ! T b ek ki 9

acak menjelaskan jawaban atas .

soal tersebut. GUIru SelanjUtNya b mak maniyan capet rangiar ien ki o e
berdiskusi dengan siswa dan [yTUUTI L o L.
menjelaskan cara yang paling

efisien untuk menyelesaikan permasalahan tersebut.
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Jawaban dari aktivitas BK-K7-01-U:

Jawaban yang benar adalah 15.

Keterangan: M = merah, H = Hijau, K = kuning, B = biru

Iterasi

ke Hasil Keterangan dan sisa cat

Semua warna terpakai satu

__E““x kali, sisa:
1 K M_(_arah: 4 buah
Hijau: 2 buah
- Kuning: 6 buah

Biru: 1 buah
Semua warna terpakai satu

__Kx kali, sisa:
5 K M_grah: 3 buah
Hijau: 1 buah
- Kuning: 5 buah

Biru: HABIS
Sisa warna:

- V- N Merah: 2 buah
) Hijau: HABIS
N\‘___,.f Kuning: 4 buah

Biru: HABIS
Sisa warna:
N Merah: 1 buah
4 K | Hijau: HABIS
\_ / Kuning: 3 buah
Biru: HABIS
B Sisa warna:
VY Merah: HABIS
K | Hijau: HABIS
\___/ Kuning: 2 buah
Biru: HABIS

Walaupun setelah iterasi ke-5 manik-manik kuning masih tersisa
dua buah, tetapi manik-manik tersebut sudah tidak dapat digunakan
karena ada syarat untuk tidak boleh menggunakan manik-manik
berwarna sama untuk dirangkai bersebelahan.

Pada umumnya, jika siswa tidak membaca soal ini dengan baik,
siswa akan menjawab dengan terburu-buru dengan menjumlahkan
semua banyaknya manik-manik, yaitu5+ 3+ 7 + 2 =17 buah.

\
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. . i =
_ Siswa mengerjakan akti S ey

vitas BK-K7-02-U: Pengem- it Indiidu

bangan Soal Gelang Warna Aktivitas BK-K7-02-U: Pengembangan Soal Gelang Warna-Warni

Setelah selesai membuat gelang ke-1, Kiki ingin membuat gelang ke-2.

H Sekarang, Kiki memiliki 20 buah manik-manik merah, 23 buah manik-manik
Warnl hijau, 18g buah manik-manik kuning, 22 buah manik—ma3nik biru. Berapakah

) ) manik-manik yang dapat dirangkai oleh Kiki pada gelang ke-2?
Setelah siswa menjawab  savaban katian adata:

80a| gu ru d | harapkan Tuliskan cara kalian menyelesaikan masalah ini.
melakukan diskusi Socrates dengan siswa. Siswa diharapkan men-
jelaskan apa jawaban dan bagaimana runtutan logika dari jawaban
atas soal tersebut. Guru bisa memilih beberapa siswa secara acak
menjelaskan jawaban atas soal tersebut dan memberikan masukan

jawaban yang tepat.

Jawaban aktivitas BK-K7-02-U:

Untuk dapat menjawab pertanyaan ini, kita perlu mengetahui bahwa
karena manik-manik yang dimiliki Kiki banyak, kurang efisien jika
kita melakukan penelusuran satu-per-satu seperti pada jawaban soal
sebelumnya.

Iterasi

ke Hasil Keterangan dan Sisa Cat

Pertama, kita perlu mengetahui bahwa
kita bisa mendapatkan 18 rangkaian
yang terdri dari 4 warna manik-manik.
18 didapatkan dari warna minimum

; N yang ada, yaitu warna kuning.
- QOO

Semua warna terpakai 18 kali, sisa:
Merah: 2 buah

Hijau: 5 buah

Kuning: HABIS

Biru: 4 buah

Dari sisa manik-manik yang ada, Kita
dapat melihat bahwa bisa didapatkan
dua set rangkaian manik-manik yang
terdiri atas merah, hijau, biru.

19-20 m Semua warna terpakai dua kali, sisa:

Merah: HABIS
Hijau: 3 buah
Kuning: HABIS
Biru: 2 buah
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Iterasi

ke Hasil Keterangan dan Sisa Cat

Dari sisa manik-manik yang ada, Kita
dapat melihat bahwa bisa didapatkan
dua set rangkaian manik-manik yang
terdiri atas hijau, biru.

21-22 (% Semua warna terpakai dua kali, sisa:

Merah: HABIS

Hijau: 1 buah

Kuning: HABIS

Biru: HABIS

Karena warna manik-manik terakhir
pada langkah ke-22 adalah biru, maka
satu buah manik-manik hijau masih

@ dapat digunakan pada langkah ke-23.

Sisa warna:
Merah: HABIS
Hijau: HABIS
Kuning: HABIS
Biru: HABIS

23

Dengan demikian, jawabannya adalah Kiki dapat merangkai 83
manik-manik.

Pada modifikasi soal ini, siswa dapat diajak untuk menyelesaikan
masalah yang sama Namun, dengan kompleksitas yang lebih tinggi.
Siswa juga diajak untuk berpikir secara lebih efisien.

Ini Informatika!

Untuk menyelesaikan soal ini, siswa harus mampu membaca instruksi
yang diberikan dengan detail. Siswa perlu memperhatikan syarat
syarat untuk membuat gelang, yaitu syarat mengenai urutan warna
dan boleh atau tidaknya manik-manik yang berwarna sama dirangkai
bersebelahan. Selain itu, siswa perlu memperhatikan bahan awal yang
dimiliki, yaitu banyaknya manik-manik untuk masing-masing warna.
Melalui soal ini, siswa belajar untuk membaca dan mengeksekusi
algoritma (algoritma adalah kumpulan instruksi untuk menyelesaikan
sebuah permasalahan).
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Penutup

Guru menutup pertemuan dengan refleksi bahwa berpikir
komputasional adalah pengetahuan yang dapat diimplementasikan
pada kehidupan sehari-hari dan untuk mata pelajaran yang lain.

2. Pertemuan ke-2: Mengisi Ember (2 JP)

Tujuan Pembelajaran:

Siswa mampu menerapkan berpikir komputasional untuk
menyelesaikan secara efisien persoalan komputasi yang mengandung
optimasi.

Apersepsi:

Dalam kehidupan sehari-hari, terkadang, kita perlu mengatur jadwal
untuk berbagai kegiatan. Misalnya, dari pukul 07.00-pukul 12.00,
kita sekolah. Setelah sekolah, ada beberapa kegiatan yang bisa kita
ikuti, misalnya mengerjakan PR, belajar musik, belajar memasak,
bermain bersama teman, dan lainnya. Dengan demikian, kita harus
bisa memilih kegiatan mana saja yang akan kita lakukan pada hari
tertentu dan tentunya, Kita perlu bisa juga mengatur jadwal agar
kegiatan-kegiatan tersebut tidak bertabrakan waktunya.

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

Kebutuhan Sarana dan Prasarana

Tidak dibutuhkan sarana dan prasarana khusus.

Bab 2 Berpikir Komputasional




Kegiatan Inti:

Siswa mengerjakan aktivitas
BK-K7-03: Mengisi Ember 4. sy

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

Kerjakan soal berikut ini.
Bobo diminta oleh ayahnya untuk mengisi penuh

Setelah siswa menjawab
soal, guru diharapkan mela- | | St st S e
kukan diskusi Socrates dengan i.!] 'g]l Gk s herr e s
siswa. Siswa diharapkan men- e P e T
jelaskan apa jawaban dan

bagaimana runtutan logika dari jawaban atas soal tersebut. Guru bisa
memilih beberapa siswa secara acak menjelaskan jawaban atas soal
tersebut. Guru selanjutnya berdiskusi dengan siswa dan menjelaskan

cara yang paling efisien untuk menyelesaikan permasalahan tersebut.

Jawaban Aktivitas 3:

1 jam 30 menit

Penjelasan

Proses pengisian ember terbagi menjadi tiga tahap yang masing-
masing tahap terdiri atas tiga puluh menit. Berikut adalah gambaran
proses pengisian ember.

30 menit
pertama

Proses
pengisian air

30 menit

Ember 1 Ember 2 Ember 3

30 menit
ketiga

Ember 1 Ember 2 Ember 3

Sumber: Dokumen Kemendikbud, 2021
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Ini Informatika!

Soal ini menampilkan masalah optimasi penjadwalan. Penjadwalan
digunakan dalam bidang Informatika ketika beberapa pekerjaan
dapat diselesaikan dengan lebih cepat karena pekerjaan tersebut
dibagikan ke beberapa CPU untuk diproses: kita memilih CPU mana
yang akan mengerjakan tugas tertentu dan kita dapat menentukan
durasi pekerjaannya. Terdapat banyak algoritma penjadwalan. Salah
satu algoritma termudah adalah ifirst come, first servedt fi ipekerjaan
yang datang terlebih dahulu, dikerjakan terlebih dahuluT

Dalam soal pengeisian ember ini, bisa saja kita mengisi ember
1 dan ember 2 hingga penuh, lalu dilanjutkan dengan pengisian
ember ke-3. Namun, solusi tersebut bukanlah solusi yang optimal.
Kita perlu memecah pekerjaan menjadi beberapa pekerjaan. Penting
untuk memilih dengan saksama cara untuk mengatur penugasan agar
tercapai optimasi.

Penutup

Guru menutup pertemuan dengan refleksi bahwa berpikir kom-
putasional adalah pengetahuan yang dapat diimplementasikan pada
kehidupan sehari-hari dan untuk mata pelajaran yang lain.

3. Pertemuan ke-3: Kata Rahasia (2 JP)

Tujuan Pembelajaran:

Siswa mampu menerapkan berpikir komputasional untuk
menyelesaikan secara efisien persoalan komputasi yang mengandung
struktur data.

Apersepsi:

Guru memberikan apersepsi, dalam kehidupan sehari-hari, ada data
yang disusun dalam bentuk sebuah daftar (dalam bidang Informatika,
biasanya disebut /zst). Contoh: daftar belanja ibu yang dibawa ketika
ibu akan ke pasar, daftar siswa dalam sebuah kelas. Daftar tersebut
ada yang memiliki keterurutan dan tidak. Daftar nama siswa dalam
559 4
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sebuah kelas, mungkin terurut berdasarkan 2 ikat kangkung
alfabet. Daftar belanja Ibu mungkin tidak ! bungkus tahy

memiliki keterurutan tertentu sehingga tidak
menjadi masalah kalau lbu membeli tomat
terlebih dahulu sebelum membeli wortel, atau

Y2 kg bawang merah
\ kg tomat

2 kg cabai merah
3 1kat bayam

Ibu membeli keduanya bersamaan, atau lbu
membeli wortel terlebih dahulu sebelum membeli tomat.

Kebutuhan Sarana dan Prasarana

Tidak dibutuhkan sarana dan prasarana khusus

Kegiatan Inti:

Siswa mengerjakan aktivitas BK-
K7-04-U: Kata Rahasia

Setelah siswa menjawab soal, guru
diharapkan melakukan diskusi
Socrates dengan siswa. Siswa di-
harapkan menjelaskan apa jawaban
dan bagaimana runtutan logika
dari jawaban atas soal tersebut.
Guru bisa memilih beberapa siswa
secara acak menjelaskan jawaban
atas soal tersebut. Guru selanjutnya

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

Kerjakan soal berikut:
Xixi mengirimkan sebuah kata rahasia kepada Ben. Xixi memberi tahu
petunjuk berikut ini kepada Ben.
1. Bagian atas dari setiap kartu ditandai dengan persegi panjang berwarna
hitam.

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

3. Terdapat satu buah kartu yang hanya terdiri atas satu buah huruf.

r.DI

5
B
%

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

= [IER X |

Tantangan

Jawaban kalian adalah:

Tuliskan bagaimana cara kalian menyelesaikan masalah ini:

berdiskusi dengan siswa dan menjelaskan cara yang paling efisien
untuk menyelesaikan permasalahan tersebut.

Penjelasan

Untuk dapat menemukan jawaban dari soal ini, siswa perlu
menyimpulkan bahwa kartu yang hanya terdiri atas satu huruf
berarti mengandung huruf pertama dari kata, karena tidak ada huruf
yang harus ditulis sebelum huruf tersebut. Setelah menemukan éKi
sebagai huruf pertama, penelusuran dilakukan dengan mencari
kartu yang mengandung huruf ¢Ki pada bagian ke-2, yaitu kartu yang
mengandung huruf O dan K. Langkah tersebut dilakukan berulang

sampai semua kartu ditelusuri.
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Ini Informatika!

Salah satu struktur data yang terdapat pada komputer adalah
linked list. Linked Ilist dapat digambarkan sebagai berikut:

[d1 [p1 |—»fd2 |p2 |-—fd3[p3 |

Data pada /inked list tersusun secara linier. Setiap elemen pada
struktur data tersebut (biasanya disebut zode) memiliki 2 komponen,
yaitu sebuah nilai (value) dan penunjuk (pointer) ke data berikutnya.
Pada gambar tersebut, data digambarkan dengan d1, d2, dan d3;
pointer digambarkan dengan pl, p2, dan p3. Data pertama pada
list disebut hZead (kepala). Head penting untuk diketahui karena
akan digunakan saat melakukan penelusuran Iist. Linked list dapat
berbentuk tidak linier jika menunjuk ke /inked list lain.

Soal Kata Rahasia tersebut ialah contoh representasi linked Iist.
Dua huruf yang ada pada kartu tersebut merepresentasikan data dan
pointer. Head dari linked list ini adalah kartu yang hanya terdiri atas
satu hutuf, yaitu huruf 1KT.

Penutup

Guru menutup pertemuan dengan refleksi bahwa berpikir
komputasional adalah pengetahuan yang dapat diimplementasikan
pada kehidupan sehari-hari dan untuk mata pelajaran yang lain.

4. Pertemuan ke-4: Peminjaman Ruangan (2 JP)

Tujuan Pembelajaran:

Siswa mampu menerapkan berpikir komputasional untuk
menyelesaikan secara efisien persoalan komputasi yang mengandung
representasi data (biner).

Apersepsi:

Dalam kehidupan sehari-hari, seringkali kita dihadapkan pada
banyak pilihan. Pilihannya bisa terdiri atas dua kemungkinan atau
lebih. Jika hanya terdiri atas dua kemungkinan, biasanya jawabannya
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adalah ya atau tidak. Sebagai contoh: apakah hari ini kamu sarapan
roti? Jawabannya ialah ya atau tidak. Apakah kemarin turun hujan?
Pertanyaan tersebut tentu berbeda dengan pertanyaan: apa warna
kesukaanmu? Pertanyaan mengenai warna kesukaan tidak dapat
dijawab dengan ya atau tidak. Jika pertanyaannya diubah menjadi
lapakah warna kesukaanmu adalah biru?1, pertanyaan tersebut dapat
dijawab dengan ya/tidak.

Kebutuhan Sarana dan Prasarana

Tidak dibutuhkan sarana dan prasarana khusus.

Kegiatan Inti:

Siswa menge rjakan aktivitas | Aktivites Individu

Aktivitas BK-K7-05-U: Peminjaman Ruang

BK‘K?‘OS'U Pemln]aman Rua' Kerjakan soal berikut ini.

Pekan ini, Zoro sedang bertugas untuk mencatat peminjaman ruang kelas
ngan untuk kegiatan ekstra kurikuler yang dilaksanakan setelah jam pelajaran

selesai. Terdapat dua belas ruang kelas, yaitu ruang A sampai dengan ruang L.
Berikut adalah catatan peminjaman ruang yang dibuat oleh Zoro.

Setelah siswa menjawab
soal, guru diharapkan melaku-
kan diskusl Socrates dengan SiS' Ruangan yang ditandai dengan tiga buah tanda bintang (***) adalah

ruangan yang dipinjam.
wa. Siswa diharapkan menjelas-  rumgn

kan apa jawaban dan bagaimana s s s mapon b st
runtutan logika dari JAWaban e s me

atas soal tersebut. Guru bisa

memilih beberapa siswa secara acak menjelaskan jawaban atas soal

tersebut. Guru selanjutnya berdiskusi dengan siswa dan menjelaskan

cara yang paling efisien untuk menyelesaikan permasalahan tersebut.

Jawaban Aktivitas BK-K7-05-U

Peminjaman hari Senin dan Selasa

Jawaban yang tepat adalah 4.

A B [4 D E F

Kitadapatmelihatruangmana  *==
yang dipakai dengan menggabung-

kan catatan peminjaman pada hari G o n o
Senin dan Selasa, dan menghitung

banyaknya ruang yang tidak ditan-
dai dengan bintang.
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Ini Informatika!

Komputer memproses data dengan bilangan biner, yaitu bilangan
yang hanya terdiri atas dua kemungkinan, yaitu O atau 1. Setiap
elemen penyusun bilangan biner, disebut dengan bit. Peminjaman
ruang pada satu hari dapat dimodelkan dengan bit biner, karena
hanya terdapat dua kemungkinan: dipinjam atau tidak dipinjam.

Jika pemodelan dimulai dari Ruang A dan diakhiri oleh Ruang
L, bilangan O merepresentasikan ruangan tidak dipinjam dan 1
merepresentasikan ruangan dipinjam, untuk hari Senin, dapat
dimodelkan dengan 101001001010. Kondisi ruangan untuk Selasa
adalah 100100000111.

Kita dapat melakukan operasi OR untuk setiap digit yang berada
dari posisi yang sama dan menghitung banyaknya angka O dari hasil
operasi OR tersebut. Banyaknya angka O tersebut yang menjadi
banyaknya ruangan yang tidak terpakai.

H. Metode Pembelajaran Alternatif

Pembelajaran pada bab ini telah dirancang dengan unplugged dengan
pertimbangan jika sekolah tidak memiliki sarana dan prasarana komputer
dan LCD proyektor dapat dilakukan soal latihan dengan mencetak dan
dibagikan ke siswa. Cetakan dapat dilaminasi dengan baik sehingga dapat
digunakan pada proses pembelajaran berikutnya.

|.  Pengayaan dan Remedial
Aktivitas pembelajaran bisa dikembangkan dengan cara berikut.

Untuk aktivitas BK-K7-01-U dan BK-K7-02-U, guru dapat mengubah
beberapa aspek soal ini agar memancing kemampuan siswa untuk
memahami perintah dan syarat-syarat yang diberikan. Sebagai contoh:

7
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1. Perubahan urutan warna atau syarat urutan warna.

Guru dapat memodifikasi soal ini misalnya dengan menambahkan
syarat urutan warna, misalnya selain warna yang sama tidak boleh
bersebelahan, dalam rangkaian tersebut juga warna merah dan kuning
tidak boleh bersebelahan.

2.  Guru dapat memberikan contoh rangkaian manik-manik Kiki secara
visual dan dapat meminta siswa untuk menebak pola rangkaian warna
dan syarat yang digunakan untuk rangkaian tersebut. Contoh:

Pada mulanya Kiki memiliki dua buah manik-manik merah, tiga buah
manik-manik hijau, lima buah manik-manik kuning, dan tiga buah
manik-manik biru. Jika Kiki merangkai manik-manik dengan hasil
sebagai berikut, urutan warna dan syarat/aturan apakah yang Kiki
gunakan dalam merangkai manik-manik?

\f,.f"_'“\\ f/-"_'“\\ Ny
&4 AN AN
Dengan soal modifikasi ini, siswa ditantang untuk mengenali pola
dan menuliskan ide mengenai syarat yang digunakan oleh Kiki. Pada

contoh kasus tersebut, syarat yang digunakan untuk warna merah, hijau,
dan kuning, berbeda dengan syarat untuk manik-manik berwarna biru.

~

Untuk aktivitas BK-K7-03-U, siswa belajar untuk membagi sebuah
pekerjaan menjadi beberapa bagian. Mengisi penuh ember adalah satu
pekerjaan. Namun, untuk proses optimasi, satu pekerjaan tersebut
dapat dibagi-bagi. Siswa belajar untuk mengatur optimasi penjadwalan
pekerjaan berdasarkan sumber daya yang tersedia.

Guru dapat memodifikasi soal ini dengan beberapa hal berikut.

1. Menambahkan jumlah ember dengan kondisi awal ember yang
berbeda. Kondisi awal ember tidak harus kosong.

2.  Menambahkan jumlah pancuran air. Ukuran ember diubah menjadi
berbeda-beda. Waktu untuk mengisi ember tidaklah sama. Aspek
durasi pengisian ember yang berbeda dapat menjadi pelengkap soal

ini.
264
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Untuk aktivitas BK-K7-04-U, siswa dilatih untuk mengurutkan
pekerjaan. Dalam kehidupan sehari-hari, banyak pekerjaan yang hanya
bisa dilakukan setelah pekerjaan sebelumnya selesai dilakukan. Sebagai
contoh, jika ingin memasak mie instan, perlu mendidihkan air untuk
merebus mie tersebut terlebih dahulu. Guru dapat memodifikasi soal ini
dengan berbagai cara. Contoh modifikasi:

1. Mengganti aturan permainan bahwa huruf yang ditulis pada bagian
bawah adalah huruf yang harus ditulis setelah huruf pada bagian atas.
Dengan demikian, siswa perlu menemukan huruf terakhir dari kata,
yaitu huruf yang terdapat pada kartu yang hanya memuat satu huruf.
Setelah itu siswa perlu melakukan penelusuran dari huruf terakhir
menuju huruf pertama kata.

HE[EREEEEE

2. Mengganti huruf dengan kasus nyata. Misalnya urutan untuk
melakukan kegiatan praktikum tertentu.

Soal BK-K7-05-U ini dapat mengajarkan beberapa hal kepada
siswa, yaitu representasi data (dengan bilangan biner) dan pengolahan
data dengan ekspresi logika (menggunakan operasi OR). Soal ini dapat
ditingkatkan menjadi soal analisis data. Jika data pencatatan ruang
ditambahkan jumlahnya, siswa dapat ditantang untuk menggunakan
sebagian dari ilmu statistika, misalnya mencari ruangan yang paling sering
digunakan, ruangan yang paling jarang digunakan, dan lain-lain.

Contoh hal yang dapat dimodifikasi dari soal ini:

1. Menambahkan pencatatan jam peminjaman ruang. Jika hal ini
dilakukan, pertanyaan dapat disesuaikan dengan menambahkan
kriteria rentang waktu peminjaman.

2. Menambahkan hari yang dicatat peminjaman ruangnya.

Rekomendasi soal lain untuk latihan. Soal dapat diunduh dari: http:/
bebras.or.id/
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No | Kode Soal Judul Sumber Topik

1 [1-2018-CA-05 |Menghubung- |Bebras Challenge |Efisiensilangkah
kan Lingkaran |2018- SMP
2 |1-2018-CN-02 |Kotak Tiga Bebras Challenge |Jaringan

Berang-Berang |2018- SMP penyortiran
3 |2016-RU-07 |Tiga Sebaris Bebras Challenge |Algoritma, state
2016 i SMP transition
4 |1-2017-MY-01 | Kursi Musik Bebras Challenge |Algoritma, pola
2017 i SMP
5 [1-2017-CA-12 |Robot Bebras Challenge | Brute force,
Pengumpul 2017 - SMP dynamic
Permen programming

recurrence
6 [1-2018-SK-06 |Jalan-jalandi |Bebras Challenge |Struktur data graf
Taman 2018- SMP

Remedial

Untuk siswa yang tertinggal proses remedial bisa dilakukan dengan
menggunakan soal yang lebih mudah yang dapat diunduh di situs
http://bebras.or.id/ untuk tingkat SD. Berikut contoh soal tingkat SD.

No | Kode Soal Judul Sumber Topik

1 |1-2017-HR-02 |Nama Ninja Bebras Challenge |Kodefikasi,
2017 -SD kriptografi, pola

2 |1-2017-TW-03 | Mengemas Apel | Bebras Challenge |Bilangan biner
2017 - SD

3 |1-2017-TR-02 |[Antri donat Bebras Challenge |Penjadwalan
2017 - SD

4 |1-2017-DE- Jembatan Bebras Challenge | Struktur data,

06a Honomakato 2017 - SD graf

J. Asesmen dan Rubrik Penilaian
Asesmen dilakukan untuk melihat dua hal berikut.

«  Kemampuan siswa untuk mengidentifikasi dan memodelkan aktivitas
yang mereka lakukan sebagai suatu masalah pencarian.

T  Kemampuan siswa menjelaskan strategi yang mereka gunakan untuk
melakukan penebakan.

Asesmen dapat dilakukan dalam bentuk formatif mengamati diskusi
(lihat Aktivitas Berpasangan) atau dalam bentuk tertulis (lihat Aktivitas
Individu).

\
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Penilaian dilakukan berdasarkan rubrik yang tersedia di bagian
berikut.

Rubrik Penilaian

Kriteria Nilai
Asesmen 4 3 2 1
Kemampuan Siswa dapat | Siswa dapat | Siswa Siswa tidak
menjawab soal | menjawab menjawab memahami memahami
soal yang soal yang dan dapat soal yang
sudah sudah |sudah sudah |menjawab diberikan.
dimodifikasi |dimodifikasi |soal yang
oleh guru oleh guru diberikan
dengan tepat. | walau jawab- |dengan tepat.
an mung-
kin kurang
tepat (dengan
demikian,
setidaknya
siswa menca-
ri ide untuk
menyelesai-
kan masalah
yang sudah
dimodifikasi).
Kemampuan Siswa dapat | Siswa Siswa dapat | Siswa
menjelaskan/ | menjelaskan |tidak dapat menjelaskan | tidak dapat
mengomuni- perbedaan menjelaskan |alasan untuk | menjelaskan
kasikan alasan |antara alasan untuk |jawaban yang |alasan untuk
atas jawaban soal yang jawaban yang | diberikan jawaban yang
yang dipilih diberikan diberikan dengan diberikan.
dengan dengan singkat
soal hasil lengkap dan |walaupun
modifikasi terstruktur. kurang
guru dan terstruktur
cara untuk pejelasannya.
menemukan
jawaban
terhadap soal
modifikasi
tersebut.

K. Jawaban Uji Kompetensi
Jawaban yang tepat adalah: 6 buah

Berikut adalah pembagian kayunya:
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e — 3cm
Acm Acm 3cm

_— 3
Aem 4cm om 3cm

3cm 3cm

L. Interaksi Guru dan Orang Tua/Wali

Interaksi Guru dan orang tua dapat dilakukan dengan membahas
pentingnya berpikir komputasional bagi siswa. Berpikir Komputasional
adalah salah satu ski// yang dibutuhkan pada abad ke-21. Orang tua
diharapkan dapat mendorong dan mendukunganaknyauntuk terus belajar
berpikir komputasional dengan memberikan materi latihan yang banyak
tersedia di internet secara gratis, melakukan latihan secara online, dan
bahkan mengikutkan dalam lomba atau tantangan yang diselenggarakan
oleh perguruan tinggi.

M. Refleksi Guru

Berikut adalah beberapa pertanyaan yang dapat Anda renungkan dan
jawab sebagai refleksi atas pengajaran dalam bab Berpikir Komputasional
ini.

1. Apakah ada sesuatu yang menarik selama pembelajaran?

2. Apa yang sudah berjalan baik di dalam kelas? Apa yang Anda sukai
dari kegiatan pembelajaran kali ini? Apa yang tidak Anda sukai?

3. Apakah Anda tertantang untuk membuat kreativitas-kreativitas
lain dalam pembelajaran setelah Anda mengajar dengan cara yang
digunakan pada bab ini?

4. Dengan pengetahuanyang Andadapat/miliki sekarang, apayang akan
Anda lakukan jika harus mengajar kegiatan yang sama di kemudian
hari?

5. Apakah Anda sudah makin memahami penerapan konsep Berpikir
Komputasional untuk pemecahan masalah sehari-hari?
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A. Tujuan Pembelajaran

Tujuan Pembelajaran untuk elemen TIK di kelas 7 adalah, siswa mampu:

1. Menjelaskan antarmukaberbasis grafis dan komponen-komponennya.

2. Menerapkan surel untuk berkomunikasi dengan baik dan santun,
dengan bahasa yang sesuai.

3. Menggunakan peramban untuk mencari, dan memilah informasi.

4. Membuat dan mengelola folder dan file dengan terstruktur sehingga
memudahkan akses yang efisien

5. Membuat dokumen dan presentasi dengan menggunakan fitur dasar

aplikasi perkantoran.

B. Kata Kunci

Graphical User Interface (GUI), peramban, search engine, folder, file, surel
(email), aplikasi perkantoran, Word Processing (Pengolah Kata), aplikasi

presentasi.

C. Kaitan dengan Elemen Informatika dan Mata Pelajaran lain

TIK ini bukan materi yang terpisah, tetapi kemampuannya akan dipakai
untuk mata pelajaran lainnya. Secara umum, penggunaan aplikasi
direlasikan dengan mata pelajaran lain sebagai berikut:

Software ii Perangkat

Kaitan dengan elemen atau mata pelajaran lain

Lunak

Peramban Pencarian informasi untuk keperluan belajar
elemen pengetahuan / mata pelajaran lain

Surel Berkomunikasi

Pengelola Folder dan File

Kemampuan menstrukturkan informasi dalam
file/folder terkait dengan abstraksi dan analisis
informasi

Pengolah Kata

Membuat laporan dan tugas-tugas mata pelajaran
lain

Pengolah Presentasi

Presentasi, demo i sarana mengomunikasikan
artefak komputasi (selain presentasi secara umum).
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D. Organisasi Pembelajaran

Lama
Materi Waktu Tujuan Pembelajaran Aktivitas
(JP)

Pengenalan 2 Menjelaskan antarmuka TIK-K7-01: Berkenalan

Antarmuka berbasis grafis dan dengan Antarmuka

Pengguna komponen-komponennya. |berbasis Grafis

Folder dan 2 Membuat dan mengelola TIK-K7-02: Pengelolaan

File folder dan file dengan Folder dan File
terstruktur sehingga
memudahkan akses yang
efisien

Peramban 2 Menggunakan peramban TIK-K7-03: Pencarian

dan Search untuk mencari, dan informasi

Engine memilah informasi.

Surel 2 Menerapkan surel untuk TIK-K7-04: Mengirim
berkomunikasi dengan baik | dan membalas surel
dan santun, dengan bahasa
yang sesuai.

Aplikasi 4 Membuat dokumen TIK-K7-05: Membuat

Perkantor- dan presentasi dengan brosur sederhana dengan

an menggunakan fitur dasar aplikasi pengolah kata,
aplikasi perkantoran. TIK-K7-06: Membuat

presentasi sederhana

E. Pengalaman Belajar Bermakna, Profil Pelajar Pancasila,
Praktik Inti, dan Berpikir Komputasional

Pengalaman Profl Pel_ajar Berplk!r Praktik Inti
bermakna Pancasila Komputasional
Berkenalan dengan | Mandiri, Abstraksi, Mengembangkan
Antarmuka berbasis | Bernalar Kritis Dekomposisi Abstraksi
Grafis
Pengelolaan Folder | Mandiri, Abstraksi, Menumbuhkan
dan File Bernalar kritis, | Algoritma, budaya kerja
Kreatif Dekomposisi, dan | masyarakat
Pengenalan Pola | digital
Pencarian informasi | Mandiri, Abstraksi, Menumbuhkan
dengan search Bernalar kritis, | Algoritma, budaya kerja
engine. Kreatif Dekomposisi, dan | masyarakat
Pengenalan Pola | digital
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Pengalaman Profl Pel_ajar Berplk!r Praktik Inti
bermakna Pancasila Komputasional
Aktivitas Mengirim | Mandiri, Abstraksi, Menumbuhkan
dan membalas surel. | Bernalar kritis, | Algoritma, budaya kerja
Kreatif Dekomposisi, dan | masyarakat
Pengenalan Pola | digital,

Berkolaborasi

Pembuatan brosur Mandiri, Abstraksi, Pengembangan
sederhana dengan Bernalar Kritis, Dekomposisi Artefak
aplikasi pengolah Kreatif Komputasional,
kata. Menumbuhkan
budaya kerja
masyarakat
digital
Pembuatan Mandiri, Abstraksi, Pengembangan
presentasi Bernalar kritis, | Algoritma, Artefak Kompu-
sederhana dengan Kreatif Dekomposisi, dan | tasional, Menum-
perkakas aplikasi Pengenalan Pola | buhkan budaya
presentasi. kerja masyarakat
digital, Mengo-
munikasikan dan
mempresentasi-
kan poster.

F.  Strategi Pembelajaran

Bagian ini berisi metakognisi untuk belajar tentang aplikasi, dan belajar
mengoperasikan aplikasi, dan belajar memanfaatkan aplikasi. Diharapkan
dengan membentuk metakognisi ini, siswa dapat memakai aplikasi apa pun
tanpa memerlukan proses belajar yang lama. Siswa mampu menggunakan
pengetahuan tentang aplikasi, untuk memakai aplikasi apa pun.

Pembelajaran TIK pada tingkatan ini terkait tiga hal berikut.

1. Mengenal aplikasi sebagai iobjekT belajar. Aspek ini penting karena
suatu hari, siswa diharap mampu imenciptai aplikasi. Untuk mampu
mencipta aplikasi, siswa harus mengenal sejumlah aplikasi yang
dipakainya, dan membentuk pola pengetahuan generik tentang
aplikasi. Siswa melakukan ibedaht objek untuk mengenalinya, dari
dua segi berikut.
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a. Aplikasi sebagai sebuah iartefaki (barang), program komputer
yang akan mengolah data yang spesifik. Data yang diolah oleh
aplikasi mempunyai struktur.

b. Aplikasi sebagai sekumpulan fitur layanan, yang disediakan
untuk dimanfaatkan oleh pengguna. Fitur disajikan sebagai
sekumpulan menu hierarkis untuk memproses data yang secara
spesifik.

Jika aplikasi diibaratkan sebagai mobil, kedua hal di atas dapat
dijabarkan sebagai berikut.

a. Mengenali bahwa sebuah mobil terdiri atas mesin, kerangka body
mobil, roda, spion, setir, perlengkapan lainnya. Setiap bagian
mobil dapat didekomposisi menjadi bagian-bagian lebih rinci
yang tidak diuraikan di sini. Kerangka body mobil terdiri atas
pintu, jendela, ruang duduk, bagasi, dll.

b. Fitur utama mobil dicerminkan dari setir untuk mengendalikan
arah, kopling, gas, rem. Masing-masing mempunyai fungsi
tersendiri dan ada yang dapat dikombinasikan. Selain fitur utama,
mobil menyediakan fitur seperti musik, radio, air conditioner, dll
yang merupakan asesoris tambahan.

2. Mengoperasikan aplikasi, yaitu mempunyai isenset untuk memakai
fitur dan mengenali data. Pada tahap mengoperasikan, siswa
melakukan eksplorasi dengan tujuan mampu mengoperasikan. Siswa
“bermain” dengan fitur dan data, untuk mengenal aplikasi bukan hanya
sebagai objek/artefak, tetapi sebagai suatu artefak yang berfungsi. Pada
contoh mobil, setelah mengenal bagian-bagian mobil. Siswa diajak
untuk memulai Tmenyetirt, test drive, menjalankan mobil. Mobil
tidak hanya sebagai benda, tetapi difungsikan sesuai layanan yang
disediakan. Pada tahap mengoperasikan, seseorang yang baru belajar
menyetir masih akan sibuk dengan imenyetirt ketimbang mencapai
tujuan mengapa harus menyetir, dan mau kemana saya menyetir.
Tahapan terakhir, yaitu menyetir bukan karena mencoba, adalah
tahapan ketiga yang diuraikan berikut ini. Pemakaian aplikasi dapat
dipelajari dari tutorial di internet. Guru patut memilihkan tutorial
yang bermutu untuk dapat dipelajari secara mandiri.
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3. Memanfaatkan aplikasi: memanfaatkan aplikasi, selalu terkait dengan
BK karena bagaimana memanfaatkan aplikasi secara efisien dan
optimal untuk menyelesaikan suatu tugas. Siswa dibiasakan untuk
memahami tujuan, iberpikirT untuk menentukan strategi bagaimana
mencapai tujuan dengan efisien dan optimal, membuat rancangan,
dan mengimplementasikan rancangan dengan menggunakan aplikasi
yang dipakai. Misalnya, dalam menyusun sebuah laporan, siswa perlu
mengenal laporan apa, untuk siapa laporan tersebut dibuat, apa isinya,
strukturnya (pendahuluan, badan laporan, penutup/kesimpulan).

Pemanfaatan aplikasi pada hakikatnya adalah memetakan suatu
artefak komputasional menjadi artefak aplikasi bergantung pada suatu
sudut pandang. Misalnya, jika laporan tersebut disajikan menjadi dokumen
MS Word (untuk laporan resmi), yang kemudian harus dipresentasikan
(memakai MS Power Point), kontennya sama, tetapi disajikan dengan cara
lain, menjadi objek yang lain. Teks pada Power Point harus dipadatkan
dan berupa butir-butir, bukan teks dalam laporan yang berbentuk paragraf
mengalir. Kalimat pada Power Pointadalah kalimat ringkasyangjustrubukan
kalimat lengkap, sedangkan teks pada MS Word selayaknya merupakan
teks yang ditulis dengan tata bahasa yang benar apa pun bahasanya.

Adalah buruk untuk menyampaikan suatu presentasi menggunakan
sebuah laporan karena akan sulit dimengerti, karena sebuah presentasi
pada hakikatnya bukan membaca melainkan menjelaskan abstraksi
yang disajikan dalam slides, untuk dilengkapi dengan penjelasan. Bukan
seperti laporan yang penggunaannya adalah untuk dibaca mandiri untuk
dipahami dari membaca, bukan dari presentasi.

Melanjutkan analogi dengan mobil, menggunakan aplikasi ibarat
mempunyai tujuan untuk mengantar barang ke suatu tempat. Dalam hal
ini, tentu diinginkan antaran agar cepat sampai, irit bensin, menghindari
kemacetan atau kriteria lainnya.

Tiga hal yang dikemukakan di atas perlu menjadi perhatian pada guru
dalam menyampaikan pembelajaran TIK, karena pembelajaran TIK dalam
konteks Informatika, pada hakikatnya ialah sebuah sarana untuk belajar
Informatika dengan harapan suatu hari akan menjadi pencipta produk
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Informatika, yaitu perangkat keras maupun perangkat lunak. Bukan hanya
memakai aplikasi atau peranti sebagai sarana dalam mencapai tujuannya.

Walaupun penjelasan di atas hanya untuk konteks aplikasi, sejatinya,
bukan hanya untuk aplikasi, tetapi juga untuk perangkat keras, atau sistem
komputasi lainnya. Misalnya dalam memakai HP, siswa tidak bingung dan
dengan mudah berganti HP karena semua HP mengandung fitur minimal
yang sama.

Dalam buku yang ditulis untuk guru ini, pembahasan hanya memuat
fitur dasar setiap jenis aplikasi. Guru perlu mengadaptasi jika memakai
suatu perangkat yang merknya khusus.

Batasan dalam Pembelajaran TIK

Pembelajaran TIK menggunakan aplikasi atau artefak komputasi lainnya
bukan untuk mempelajari aplikasi sampai bedah kupas tuntas sampai
serinci-rincinya dan dapat memakai semua fiturnya. Pemilihan fitur yang
dipakai sejalan dengan keperluan. Pemakaian sebuah aplikasi 1habis-
habisan” sampai kupas tuntas semua fiturnya, akan dilakukan dengan alur
pembelajaran sesuai fitur, lebih tepat dijalankan pada kursus mengenai
aplikasi dan harus spesifik suatu merek karena kekhasan merk merupakan
keunggulannya. (Dikutip dari manuskrip Inggriani dan Transmissia
Semiawan: iPembelajaran TIK untuk belajar Informatika)

G. Panduan Pembelajaran

Panduan pembelajaran ini didasarkan pada buku siswa pada Bab 3 dengan
elemen Teknologi Informasi dan Komunikasi (T1K).
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1. Pertemuan 1: Pengenalan Antarmuka Pengguna (2 JP)

Tujuan Pembelajaran:
a. Siswa mampu menjelaskan antarmuka pengguna berbasis grafis.

b. Siswa mampu menjelaskan komponen-komponen penyusun
antarmuka berbasis grafis.

c. Siswa mampu menentukan komponen antarmuka grafis yang
diperlukan.

Apersepsi

Kemampuan berkomunikasi di dunia digital perlu diperkenalkan,
dengan mengenalkan isigni (simbol, tanda yang umum digunakan,
seperti halnya siswa mengenal isigni di dunia nyata. Jika di dunia
nyata anak perlu mengenal tanda lalu lintas, tanda-tanda petunjuk
agar dapat hidup sebagai warga yang baik, di dunia digital pun siswa
perlu mendapatkan pengenalan akan isigni yang biasa dipakainya.
Siswa perlu mengenal simbol-simbol (ikon) dan interaksi standar
yang di dunia digital dikenal sebagai Graphical User Interface (GUI).

Pengenalan ikon-ikon ini akan membentuk pola interaksi dan
pengenalan, yang akan memudahkan siswa belajar aplikasi apa pun
secara intuitif. Aktivitas ini akan dimulai dengan siswa mencoba dan
mengabstraksikan fungsinya, selanjutnya guru akan memberikan
penjelasan menyeluruh.

Pemanasan

Siswa ditunjukkan sebuah aplikasi Paint. Siswa diajak meng-
abstraksikan komponen apa saja yang ada di tampilan Paint dengan
membuat gambar. Siswa diajak menggambar dengan menggunakan
tiga komponen yang mereka pilih, dan diajak untuk menebak fungsi
dari komponen tersebut dengan cara mencobanya.
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Komputer/ponsel pintar yang telah terpasang sistem operasi

Kegiatan Inti

Guru memfasilitasi aktivitas
TIK-K7-01 berkenalan dengan
antarmuka berbasis grafis.

Siswa diminta mencoba
melakukan eksplorasi dengan
komponen-komponen  pada
aplikasi yang dicontohkan de-
ngan mencoba dan menulis-
kan fiturnya. Siswa diajak me-
lakukan abstraksi dari sebuah

Aktivitas Individu
TIK-K7-01: Berkenalan dengan Antarmuka Berbasis Grafs

Apakah kalian tahu bahwa banyak jenis ponsel, berbeda
merk, dan berbeda sistem operasinya? Namun, walau-
pun berbeda merk, berbeda sistem operasi, dan sedikit
berbeda antarmukanya, semua ponsel memiliki fungsi
yang sama. Hal ini bisa dianalogikan dengan alat lain,
seperti mobil, televisi, atau alat elektronik berbagai
merk, yang sebetulnya memiliki fungsi yang sama,
hanya tampilannya yang sedikit berbeda. Pada aktivitas
ini, kalian berlatih mengenali jenis-jenis objek pada
antarmuka berbasis grafis (GUI).

. bar 3. Ikul
Apa yang Kalian Perlukan? Gambar 3.2 Kalkulator

T Komputer/ponsel yang telah terpasang sistem operasi.

Apa yang Harus Kalian Lakukan?
T Bukalah aplikasi kalkulator pada komputer/ponsel kalian!
T Hitunglah ekspresi berikut, sambil mencoba berinteraksi!

aplikasi atau form. Setelah selesai guru menjelaskan komponen-kom-
ponen dari GUI dan mendemokannya dengan menggunakan proyek-
tor LCD. Guru mendemokan untuk setiap jenis yang berbeda.

Table 3.2 Jenis-Jenis Komponen yang Ada di GUI

No | Objek Sub-objek Fitur
1 |Windows |Title Bar Untuk menggeser-geser jendela.
Slide Bar Menggeser Isi jendela.
(horizontal,
vertical)
Menutup Keluar dari aplikasi yang ditampilkan melalui
jendela tersebut.
gl &
7
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No | Objek

Sub-objek

Fitur

Menubar

Berisi deretan pilihan. Setiap pilihan dapat
disertai dengan sub-pilihan.

Button

Tombol, yang jika diklik akan mengaktifkan
sesuai tergantung fungsinya. Tombol yang
sering muncul adalah:

- OK

- Cancel

- Save

- Discard

- Close

- Maximize

- Minimize

Radio Button

Memilih salah satu saja

Checkbox

Memilih banyak pilihan

Text box

Mengisikan teks

Hyper link
atau link

Jika diklik akan membuka halaman atau file
yang dilink sesuai dengan yang tertera

2 |Dialog

Dialog modal

Harus diselesaikan dan ditutup untuk
melanjutkan tugas yang tertunda.

Dialog non
modal

Dialog dapat tetap aktif bersamaan dengan
jendela sebelumnya juga aktif

3 | Mouse

Menggeser kursor

Klik kiri untuk mengaktifkan suatu fungsi
atau aplikasi

Klik kanan untuk memunculkan pilihan yang
tersedia pada posisi kursor

4 | Touchpad

Menggeser kursor

Memilih

5 |Papan
kunci

Mengetik untuk mengenali type huruf
(kapital, huruf kecil, angka, karakter khusus),
huruf kelihatan, tidak kelihatan

Mengetik untuk mengenali type huruf, huruf
kelihatan, tidak kelihatan

Mengetik untuk memahami jenis tombol

kontrol yang ada pada

Penutup

L& T ereouns

Personalisasi

G U rU d i h arap kan m e n garah kan 1. Kalian bisa mengganti gambar latar belakang layar ponsel/smartphone.

siswa untuk memfasilitasi refleksi
sesuai dengan refleksi pada buku
siswa dan menutup pertemuan
rangkuman pentingnya

dengan
antarmuka.
: X O
\ —
\ —

Latar belakang yang seperti apa yang kalian sukai? Jelaskan sebetulnya
latar belakang yang muncul tersebut apa. Bagaimana kira-kira ditampilkan?
Saat membuka laptop atau komputer, kalian dapat mengubah tampilan
folder dan file, menjadi berupa ikon besar/kecil. Kalian bisa juga mengubah
daftar nama folder/file sehingga bentuk teks dan informasinya ditampilkan
secara rinci ukuran serta tanggal terakhir folder/file itu diubah, atau hanya
ditampilkan informasi secukupnya. Tampilan folder dan file yang mana
lebih kalian sukai? Mengapa? Bandingkan dengan pilihan teman kalian.
Windows artinya jendela. Menurut kalian, mengapa disebut jendela?
. Suatu saat, kalian dapat membuka satu atau lebih jendela. Apa
keuntungan membuka banyak jendela sekaligus? Apakah kalian memang
membutuhkan itu?

N

s
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2. Pertemuan 2: Folder dan File (2 JP)

Tujuan Pembelajaran:
a. Siswa mampu mengelola folder dengan terstruktur

b. Siswa mampu menyimpan file dalam folder dengan terstruktur
sehingga memudahkan akses yang efisien.

Apersepsi

Siswa dibekali analogi folder/directory dengan map yang digunakan
untuk menyimpan dokumen (surat, invoice, nota, dll) atau bisa berisi
map yang lebih kecil. Folder/Directory adalah versi elektronik dari
map, sedangkan surat adalah dokumen elektronik. Dengan adanya
file dokumen tidak akan rusak dan bisa digandakan dengan mudah.

Pemanasan

Guru dapat melakukan pemanasan dengan menunjukkan penyu-
sunan struktur file yang baik yang mudah untuk ditelusuri, dan juga
memperkenalkan penggunaan fitur pencarian file untuk menunjukkan
bahwa akan perlu waktu untuk menelusuri file jika struktur folder
yang dimiliki tidak terstruktur dengan baik.

Kebutuhan Sarana dan Prasarana

Komputer/ponsel pintar yang te- :Lﬁf]m
lah terpasang sistem operasi.

Aktivitas TIK-K7-02: Pengelolaan Folder dan File

Pada aktivitas ini, kalian akan berlatih mengelola folder dan file secara
terstuktur sehingga nanti saat pencarian file, dapat dilakukan dengan cepat
dan mudah.

K H t I t Apa yang Kalian Perlukan?
eg Ia a.n n I Komputer/laptop yang telah terpasang sistem operasi, dan beberapa file
untuk latihan, yaitu seperti berikut.
1. Lima file dalam format pdf, dengan nama: LKS1_Informatika.pdf, LKS2_

G u ru m e nj e I as kan ko n Se p te ntan g Informatika.pdf, LKS3_Informatika.pdf, LKS1_Bindonesia.pdf, LKS2_

Bindonesia.pdf

fo I de r dan ﬁle . FO I d e r m e m i I i ki 2. Dua file lembar kerja, dengan nama AD_Belanja.xls, AD_HasilKebun.xls

3. dan tiga file video yang berkaitan dengan kegiatan pembelajaran di
sekolah, dengan nama: Pilketos2020.mp4, LDK2019.mp4, Pensi.

Stru ktur hirarkis yang dapat d i- Lima file pdf adalah file berisi lembar kerja siswa (LKS) untuk mapel

Informatika dan Bahasa Indonesia. Dua file lembar kerja adalah contoh file proyek

g u n a kan u n t u k m e ny i m p an ﬁ l e. Analisis Data pada mapel Informatika, dan tiga file video kegiatan kesiswaan.

Apa yang harus kalian lakukan?
G u ru m e n 1 e I as kan d an m e n- Rancang dan buatlah folder untuk menyimpan semua file tersebut ke dalam folder
J yang sesuai sehingga memudahkan pencarian file. Selain mengerjakannya di
komputer, tuliskan pengelolaan seperti lembar kerja berikut di buku kerja kalian.

demonstrasikan bagaimana mem- ;. ki

Fold Sub-Fold Sub-Fold lill
buat folder, mengubah nama - . — -
folder, menghapus folder, dan me-
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ngelola file dalam folder. Pembelajaran dilanjutkan dengan aktivitas
TIK-K7-02 untuk mengelola file dengan kasus tertentu.

Salah satu jawaban dari pengelolaan file tersebut adalah:

Folder Subfolder Subfolder File
<Nama_Siswa> | Bahasa Indonesia | LKS LKS1 Bindonesia.pdf
LKS2 Bindonesia.pdf
Informatika LKS LKS1 Informatika.pdf

LKS2_Informatika.pdf
LKS3_Informatika.pdf
Analisis Data |AD_Belanja.xls
AD_HasilKebun.xls
Ekstrakurikuler |Video Pilketos2020.mp4
LDK2019.mp4
Pensi.mp4

Jika komputer tidak tersedia, waits ko2
Pengelolaan Folder dan File (Unplugged)
1 1 1 n7si Jika tidak tersedia komputer, aktivitas ini dapat kalian dilakukan dengan
d Ised I akan al te r n at I f aktlv' tas un_ simulasi tanpa komputer. Folder disimulasikan sebagai tempat penyimpanan
. . . dengan kumpulan kertas (loose leaf] yang diberi kertas pembatas pada
plugged yaltu akthItaS T I K- K7_ buku kerja kalian. Kertas pembatas dapat kalian buat dengan kertas manila
’ berwarna dan diberi gambar menarik yang mewakili nama folder.

0 2 - U Catatan dan aktivitas padatiap pertemuan pembelajaran akan dianalogikan
. sebagai file, di pojoknya diberi nama. Kita membuat perjanjian bahwa BK,
TIK, SK, JKI, AD, AP, DSI, PLB menjadi ekstensi file. Setiap lembar terkait
harus diberi nomor halaman. Misalnya: BK.01 fi halaman NN. Buku Kerja di

akhir semester akan dinilai seperti kita menilai tugas.

Sebagai padanan mengelola folder dan file komputer, kalian diminta untuk
PenUtUp mengelola Buku Kerja Siswa menjadi padanan dari folder dan file. Melalui
pengalaman ini, kalian akan memahami bahwa dunia nyata dan dunia digital

selalu ada berdampingan.

Setelah semua SiSWa telah Selesai Setiap lembar kerjayang dibuat di harus dicetak d:

ke Map Buku Kerja.
mengerjakan latihan tersebut, guru
menelaah hasil pekerjaan siswa
dan memberikan masukan cara

peletakan file yang terstruktur.

3. Pertemuan 3: Peramban dan Search Engine (2 JP)

Berlatih melakukan pencarian dan pemilahan informasi adalah
kemampuan penting di era modern digital abad 21 ini. Pencarian dan
pemilahan informasi adalah proses abstraksi yang memisahkan hal
yang sesuai konteks dan mengabaikan hal yang tidak sesuai konteks.
Abstraksi merupakan salah satu konsep penting pada berpikir
komputasional yang harus selalu dilatihkan pada diri siswa.

Tujuan Pembelajaran:

a. Siswa mampu menggunakan peramban untuk mencari data di
internet.
b. Siswa mampu memilih dan memilah informasi yang diperlukan.

O
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Apersepsi

Siswa diajak membayangkan di zaman ketika belum ada search engine
seperti Google. Apa yang harus dilakukan jika ingin mencari informasi
tertentu, misalnya kapan konsep komputer pertama kali ditemukan?
Orang akan mencarinya dari perpustakaan, dengan membuka buku,
melihat indeks buku, dIl yang memerlukan waktu panjang. Saat ini
dengan adanya search engine, hanya dibutuhkan beberapa detik untuk
mendapatkan informasi yang kita inginkan.

Pemanasan

Guru dapat memperkenalkan beberapa search engine dengan
mendemonstrasikan penggunaannya untuk mencari informasi yang
terkait dengan kesukaan siswa-siswa, tentang keragaman budaya
Indonesia.

Kebutuhan Sarana dan Prasarana

Komputer/ponsel pintar yang telah terpasang sistem operasi dan
peramban.

Kegiatan Inti

Guru memberikan materi se- -
: . ) L= o Cauian |
kilas mengenai search engine

Aktivitas Individu TIK-K7-03: Pencarian Informasi

dan mendemOkan |angSUng Kalian akan berlatih melakukan pencarian informasi tentang Covid-19
. . . dengan menggunakan mesin pencari Google.

pencarlan InformaSI meng_ Apa yang Kalian Perlukan?
g un akan Sal ah SatU SeaTCh Komputer/ponsel yang telah terpasang sistem operasi dan peramban.

. . Apa yang Harus Kalian Lakukan?
englne’ yal tu Google' Sete I ah Pencarian informasi terkait dengan pertanyaan yang harus dijawab: Apa yang
- - P dimaksud dengan Covid-19? Gambar berikut ini menunjukkan pencarian
|tu S | SW& m e n CO ba akt VI taS informasi dengan menggunakan salah satu mesin pencari (http:/google.

com), menggunakan keyword: Covid-19, yang mendapatkan hasil pencarian

TIK-K7 _03 . ‘ sebanyak 6,72 miliar tautan (link) situs web.

Selanjutnya, siswa diarahkan untuk melakukan pencarian man-
diri di aktivitas latihan.
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Penutup

Setelah semua siswa selesai mengerjakan latihan tersebut, guru
melakukan review terhadap materi dan hasil searching siswa. Guru
memberikan cara yang efektif untuk melakukan pencarian di internet.

4. Pertemuan 4: Surel (2 JP)

Tujuan Pembelajaran:
a. Siswa mampu membuat akun surel.

b. Siswa mampu membuat dan mengirimkan surel dengan bahasa
yang sesuai.

c. Siswa mampu membalas surel yang diterima dengan bahasa yang
sesuai.

Apersepsi

Berlatih membuat surel untuk berkomunikasi dengan baik dan santun
dengan menggunakan bahasa yang sesuai sangatlah diperlukan bagi
manusia di era masyarakat digital saat ini. Kemampuan ini merupakan
cermin kemampuan komunikasi personal dengan orang lain baik itu
secara formal kepada seseorang yang dihormati, kepada teman dan
kolega yang dapat menggunakan bahasa yang non-formal Namun,
tetap sopan.

Pemanasan

Guru memberikan materi tentang surel, bagaimana surel bekerja,
dan menuntun siswa untuk membuat akun surel. Jika siswa telah
memiliki akun surel, aktivitas ini bisa dilompati. Contoh latihan pada
penerapan surel ini dilakukan dengan salah satu penyedia layanan
surel yang paling banyak dipakai, yaitu Gmail (Google Email). Guru
diharapkan menyebutkan dan memberi contoh layanan surel yang
lain.
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Kebutuhan Sarana dan Prasarana

Komputer/ponsel pintar yang telah terpasang sistem operasi dan
peramban.

Kegiatan Inti

Guru menjelaskan prak- EShe
tik baik penggunaan surel, A

} ; Aktivitas Individu
apa yang mesti dilakukan Aktivitas TIK-K7-04: Mengirim Surel

- Kalian diharapkan menuliskan surel kepada guru wali kelas untuk meminta
ata.u yang t|dak b0|eh izin tidak mengikuti mata pelajaran di sekolah pada tanggal 23 Agustus 2021,

karenaharus menghadiri penyerahan hadiah sebagai pemenang lombamelukis

d | |aku kan_ Set6|ah itu, pada perayaan Hari Kemerdekaan RI di kabupaten. Surel harus ditembuskan
(Cc) ke kepala sekolah. Karena menulis surat kepada guru dengan jenis surat
Siswa me'aku kan aktivitas formal, kalian harus menggunakan bahasa yang formal dan sopan.
HoH Apa yang Kalian Perlukan?
mandiri untuk membuat, ™" ‘ ‘
Komputer/smartphone yang telah terpasang sistem operasi dan peramban
1ri _ dan memiliki akun pada layanan surel. Contoh pembuatan surel di sini
menglrlmkan’ dan mem menggunakan layanan Google Email. Layanan surel lain adalah Outlook,
balas surel pada aktivitas

Yahoo, dan lainnya.
TIK-K7-04.

Penutup

Setelah semua siswa selesai mengerjakan latihan tersebut, guru
melakukan review terhadap hasil aktivitas siswa dalam membuat,
mengirimkan, dan membalas surel.

5. Pertemuan 5: Aplikasi Perkantoran i Pengolah Kata (2 JP)

Pertemuan ke 5 ini memiliki dua kegiatan, yaitu membuat brosur
sederhana dengan aplikasi pengolah kata dan membuat presentasi
sederhana dengan pengolah presentasi.

Tujuan Pembelajaran:

a. Siswa mampu membuat brosur sederhana dengan aplikasi
pengolah kata.

b. Siswa mampu menyimpan dan membuka kembali file pengolah

kata.
834
7
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Apersepsi

Siswa diajak untuk melihat brosur/poster yang menarik, dari
yang kompleks sampai yang sederhana. Siswa diberi pertanyaan:
Bagaimana kira-kira membuat brosur ini? Apakah membuat brosur
ini sulit? Guru memberi jawaban bahwa brosur bisa dibuat dengan

mudah menggunakan aplikasi pengolah kata.

Pemanasan

Tidak ada pemanasan pada materi ini.

Kebutuhan Sarana dan Prasarana

Komputer/ponsel pintar yang telah terpasang sistem operasi dan

aplikasi pengolah kata.

Kegiatan Inti

Guru mendemokan langsung di
depan siswa untuk menunjukkan
aplikasi pengolah kata. Guru
mendemokan membuat sebuah
file, menuliskan teks sederhana
yang bisa berupa surat atau narasi,
mencoba menyisipkan gambar,
dan fitur lainnya. Siswa diharapkan
mengenal apa itu pengolah kata
(objek dan aplikasinya). Setelah
itu siswa belajar membuat sendiri
sebuah file yang telah ditentukan,
yaitu sebuah poster.

Penutup

\ 1’:] -
Aktivitas Individu
Aktivitas TIK-K7-05: Membuat Brosur Sederhana dengan Aplikasi
Pengolah Kata
Tujuan dari aktivitas ini adalah agar kalian berlatih mengetik dan memformat

kata. Kalian juga berlatih memasukkan gambar ke dalam aplikasi, menyimpan
ke dalam file, dan terbiasa dengan aplikasi pengolah kata.

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

Apa yang Kalian Lakukan?

Sekolah kalian akan mengadakan acara perayaan 50 tahun pengabdian mereka

kepada masyarakat. Untuk kegiatan ini, kalian diharapkan menggunakan

aplikasi perkantoran untuk membuat brosur guna mengiklankan acara ini.

Brosur tersebut diharapkan berisi informasi berikut.

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

2. Gambar clip art untuk menggambarkan acara tersebut.

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

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

5. Setelah selesai, simpan file kalian. Buatlah nama yang mudah diingat,
misalnya nama kalian dan dokumen apa, contoh: ANDI_BROSUR.

6. Buatlah brosur sekreatif mungkin.

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

kreativitas kalian!

Setelah semua siswa selesai mengerjakan latihan tersebut, guru
menunjukkan cara membuat yang tepat.
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6. Pertemuan 6: Aplikasi Perkantoran - Membuat Presentasi
sederhana (2 JP)

Berlatin membuat presentasi adalah kemampuan penting di era
modern digital abad ke-21 ini. Pembuatan presentasi adalah proses
abstraksi yang menyarikan suatu teks dalam wujud keyword penting
yang ingin ditonjolkan saat presentasi. Abstraksi juga mengambil hal
yang sesuai konteks dan mengabaikan hal yang tidak sesuai konteks.
Abstraksi merupakan salah satu konsep penting pada berpikir
komputasional yang harus selalu dilatihkan pada diri siswa.

Tujuan Pembelajaran:

a. Siswa mampu membuat slide presentasi sederhana dengan
aplikasi presentasi.

b. Siswa mampu mempresentasikan slide presentasi tersebut.

c. Siswa mampu menyimpan dan membuka kembali file presentasi.

Aperseps P —
S | swa d | aj ak u ntu k m el | h at Aktivitas Individu TIK-K7-06: Membuat Presentasi Sederhana

Tujuan dari aktivitas ini adalah agar kalian berlatih membuat presentasi

presentasi yang menarik dari s sk sesn e neier s e
- - menyimpan presentasi dalam file.
video, contoh presentasi un- "TTTreTEeEn
A . Apa yang Kalian Perlukan?
tuk meyaklnkan pembe“, atau  omputeryang telah terpasang Aplikasi Presentasi
temuan teknologi terbaru. Sis- et

wa diperkenalkan juga aplikasi

baru, new blank

pengolah presentasi premium |uit e | |

Rekreasi, dan isi

penulisnya dengan

seperti Canva, Prezi, dll. Siswa |t o
diberi pertanyaan: Bagaimana
Kira-kira membuat presentasi  [mimw s
ini? Apakah membuat presen-

tasi ini sulit? Guru memberi
jawaban bahwa slide presenta-
si bisa dibuat dengan mudah
menggunakan aplikasi presen-
tasi.

Bab 3 Teknologi Informasi dan Komunikasi




Pemanasan

Guru mendemonstasikan pembuatan presentasi yang menarik
dengan menggunakan pengolah presentasi yang tersedia di sekolah.
Untuk menarik minat, guru diharapkan menunjukkan fitur-fitur
menarik dari pengolah presentasi tersebut.

Kebutuhan Sarana dan Prasarana

Komputer/ponsel pintar yang telah terpasang sistem operasi dan
aplikasi pengolah presentasi.

Kegiatan Inti

Guru mendemokan langsung di depan siswa untuk menunjukkan
aplikasi presentasi. Guru mendemokan membuat sebuah file
presentasi, menuliskan presentasi sederhana, mencoba menyisipkan
gambar, dan fitur lainnya. Siswa diharapkan mengenal apa itu aplikasi
presentasi (objek dan aplikasinya). Setelah itu, siswa belajar membuat
sendiri sebuah file presentasi.

Penutup

Setelah semua siswa selesai mengerjakan latihan tersebut, guru
menunjukkan cara membuat s/ide presentasi yang tepat.

1. Praktik Baik (Penjelasan Tambahan ke Siswa)

Beberapa hal yang perlu diperhatikan secara umum, dengan meng-
gunakan aplikasi apa pun, dokumen harus memenuhi kaidah Praktik
baik. Praktik baik ini ditujukan untuk guru dalam memproduksi bahan
yang dibagikan ke siswa, yang sebagian perlu untuk diberitahukan
ke siswa sesuai dengan tingkatnya. Siswa akan belajar dari kualitas
bahan ajar yang diberikan oleh guru dan menirunya. Siswa akan
belajar berkomunikasi di dunia digital seperti yang dicontohkan oleh
gurunya.
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a.  Praktik Baik untuk Penggunaan Aplikasi Perkantoran

1) Pengaturan Halaman

a.

Nomor halaman, sebaiknya setiap dokumen disertai
dengan nomor halaman dan jumlah total halaman agar
jika ada yang hilang kelihatan. Jika cara penomoran
halaman berbeda-beda, misalnya mengandung nomor
bab atau lainnya, harus memanfaatkan section.

Pergantian halaman yang idipaksakant misalnya pada
pergantian bab dikehendaki halaman baru, harus
dilakukan dengan fasilitas pengolah kata (karakter
khusus), dan bukan dengan menambahkan baris kosong.

Pengaturan layout yang baik, portrait dan landscape
dapat dilakukan dengan memanfaatkan section.

Header dan Footer dimanfaatkan untuk menunjukkan
identitas dokumen, nomor halaman dan informasi
penting lainnya.

2) Huruf/Font

a.
b.
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Pilih font yang sesuai (memakai serif, tanpa serif).

Kenali karakter khusus yang tidak kelihatan di layar
(untuk SMA): whitespace agar kata tidak dipisahkan, /ine
break, dll.

Pemakaian huruf kapital yang tepat. Kurang baik untuk
menuliskan seluruh teks dalam huruf kapital karena
dalam komunikasi digital, artinya marah atau berteriak.

Pemakaian tanda baca yang tepat dan sesuai etika
komunikasi digital. Misalnya tanda seru (!) atau tanda
tanya (?) sebaiknya tidak dipakai berulang. Tanda seru
merupakan iteriakant sehingga tanda seru lebih dari
satu menyatakan teriakan keras. Tanda tanya yang lebih
dari satu mengekspresikan kejengkelan.




3)

6)

e. Pemakaian font bold, underscore yang sewajarnya yang
tidak merusak teks

Emoticon

a. Pemakaian emoticon umumnyauntuk mewakili perasaan
komunikasi interaktif.

b. Dalam teks resmi, dapat dipakai secukupnya dan dipakai
dengan hati-hati.

Warna

a. Dokumen yang berwarna indah dan jelas saat dibuka
di komputer, tetapi akan menyulitkan jika dibagikan
dalam bentuk cetak yang difotokopi. Jika dokumen
difotokopi, sebaiknya guru hanya membuat dokumen
hitam-putih.

b. Pemakaian warna sesuai dengan konteks dan norma.
Misalnya, teks warna merah biasanya dipakai sebagai
peringatan kesalahan.

c. Perlu memperhatikan siswa yang buta warna, komposisi
warna disertai simbol jika penting untuk pemahaman.

d. Komposisi warna memenuhi kaidah komposisi yang

ditentukan.

Teks dan Paragraf

a. Teks harus ditulis dalam bahasa Indonesia (atau bahasa
lain) dengan tata bahasa yang benar.

b. Gaya teks harus sesuai dengan tujuan penyajian dan
pembacanya.

c. Bedakan line spacing dengan paragraph spacing.

d. Perhatikan pemisahansukukataotomatisyangberakibat
tidak sesuai untuk kata dalam bahasa Indonesia.

Tabel

a. Header tabel selalu diset irepeatedi sehingga jika terjadi

pergantian halaman, selalu ada zeader-nya.
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b.

Bedakan fZeader dan baris, misalnya dengan membuat
1boldh.

Memperhatikan justifikasi teks untuk pengetikan teks
dalam kolom tabel yang sempit:

i. ratakiri untuk teks,

ii. rata kanan untuk angka (agar jelas kolom satuan,
ratusan,

iii. rata tengah hanya untuk judul kolom. Hindari
justifikasi rata kiri-kanan untuk menghindari teks
yang mengandung banyak spasi dan tidak enak
dibaca.

7) Gambar

a.

Setiap gambar dalam laporan resmi harus diberi judul
agar dapat diacu (mulai SMA), sedapat mungkin diacu
menggunakan reference.

Gambar harus dilekatkan dengan teks sehingga tidak
iberantakant.

8) Pemakaian otomasi yang membuat dokumen tidak
perlu diganti pada saat editing, dan akan membuat kerja
menjadi efisien (sebagian dapat diajarkan sejalan dengan
pemakaiannya ke siswa).

a.

b.

C.
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Penomoran otomatis.
Pemakaian style.

Pergantian halaman otomatis.
Speller Checker secara otomatis.

Membangun kamus untuk mengoreksi secara otomatis,
terhadap kesalahan ketik yang sering kita lakukan
(manusia mempunyai kecenderungan untuk kesalahan
tertentu).

Pencarian dan penggantian secara otomatis (harus
dilakukan dengan hati-hati).




g. Merujuk (cross reference) nomor bab atau teks dalam
teks.

h. Membangun daftar pustaka dan merujuknya dalam teks.
i. Membangun Daftar Isi dokumen.
9) Pemakaian Fitur untuk koreksi serahan siswa

a. Anotasi dan memberikan komentar, ini merupakan
cara imengoreksiT dan melakukan penilaian hasil tugas
secara digital, yang padanannya adalah guru mencoret
dan memberikan catatan pada berkas ujian atau tugas
siswa.

b. Melakukan kontrol versi 1zrackt dokumen.

c. Membandingkan dokumen untuk mendeteksi plagiasi.

b. Praktik Baik Berkomunikasi dengan Surel dan Etika Bersurel

Surel adalah sarana komunikasi yang saat ini banyak digunakan
untuk menggantikan surat. Oleh karena itu, surel selayaknya ditulis
dalam bahasa yang sesuai dengan penerima surel, dan jenis surelnya.
Surel yang mewakili surat dinas sebaiknya menggunakan bahasa yang
formal.

Hal yang harus diperhatikan dalam mengirimkan surel seperti
berikut:

1. Buatlah satu isubject1 per surel jika memungkinkan
2. Kepada siapa mengirim surel: Reply atau Reply all?
a. Pertimbangkan baik-baik apakah jawaban perlu dikirimkan
hanya ke si pengirim (iReply1), atau ke semua penerimasurel
(IReply allt)
b. Kenali dengan baik siapa yang akan Anda surel dan
dalam hubungan apa Anda mengirimkan surel sehingga
menggunakan bahasa yang tepat.

3. Isi pesan yang dikirim

a. Sadarilah bahwa semua pesan yang pernah Anda kirimkan
adalah permanen dan akan merupakan jejak digital Anda.
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2.  Tunda mengirimkan surel saat Anda sedang dalam keadaan
emosi, karena akan mempengaruhi inadat dari surel Anda.

3. Pikirkan baik-baik formalitas pesan, dan gunakan bahasa
yang sesuai untuk berkomunikasi dengan penerima surel.

4. Ketepatan:

1. Bukasurel secara rutin.

2. Berikan jawaban yang relevan dengan subject dan isi surel.

3. Tuliskan identitas Anda dan afiliasi Anda saat menulis surel
(surel pribadi, sebagai wakil dari organisasi) dengan jelas.

4. Selektif dalam menyebarkan surel.

5. Disiplin:sebuahsurelselayaknyadiresponsdalam24jam.Jika
surelnya rumit, dan Anda perlu waktu untuk membalasnya,
sebaiknya langsung dibalas bahwa surel sudah diterima, dan
akan Anda balas dalam waktu yang Anda janjikan.

6. Untuk surel yang bersifat komunikasi ikedinasani, per-
hatikan jika pengirim membutuhkan jawaban Anda.
Bersikap disiplin dan tepat waktu menjawab, dan tentukan

iresponse timel yang tidak terlalu lama terutama jika jawaban
Anda penting untuk suatu pengambilan keputusan.

5. Kehati-hatian menjaga diri:

1. Jangan membalas surel dari pengirim yang tidak Anda kenal,
yang memberikan perintah-perintah untuk melakukan suatu
hal yang tidak patut, terutama jika meminta data pribadi.

2. Jangan membalas surel yang berisi spam.

Dalam menerima pesan:

1. Jika kebetulan menerima pesan yang inyasart dan ternyata
bukan untuk Anda.

2. Jika pesan yang Anda terima menimbulkan emosi, tunda sesaat
sebelum merespons. Cermati ulang pesannya agar Anda tidak
salah memahami pesan.

3.  Hormatilah pengirim: kejujuran dan kompetensinya.

/
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4. Saat membaca pesan, pisahkan opini dan yang bukan opini
(penalaran terhadap pesan), agar dapat merespons dengan tepat.

5. Pertimbangkan kepada siapa saja Anda harus merespons pesan
yang diterima.

6. Klasifikasi surel dalam kategori sesuai dengan keperluan, agar
mudah dalam mencarinya kembali.

Subject surel:

1. Subject berguna untuk menelusuri kembali dan melakukan
klasifikasi surel. Subject dapat dipakai sebagai salah satu kunci
untuk membuat pengelompokan.

2. Subject berisi kalimat ringkas dan jelas, yang mencerminkan isi
surel.

3. Biasanya hanya 6 atau 7 kata (dalam bahasa Inggris).

4. Jangan gunakan huruf KAPITAL dalam menuliskan subject,
karena artinya tidak sopan.

5. Saat membalas (ireplyT), perhatikan apakah subject masih relevan.
Jika topiknya ganti, selayaknya juga mengganti iSubjecti.

Attachment:

1. Tuliskan dalam pesan jika Anda menyertakan attachment.

2. File yang berukuran besar sebaiknya tidak dikirimkan menjadi
attachment surel, kompresi sebelum Kirim, atau lebih baik berikan
linknya. Itu sebabnya, pengiriman surel di suatu instansi dibatasi
ukurannya setiap kali kKirim.

3. Saat menjawab sebuah surel yang disertai attachment, dan
attachment tersebut masih perlu menjadi bahan pembahasan,
sebaiknya menjawab dengan fitur “forwardl agar attachment
masih terbawa.

4. Periksa ulang dengan cermat sebelum menekan tombol iSendh.

Sekali surel Anda terkirim, Anda sudah tidak dapat menariknya
kembali dan akan menjadi jejak digital Anda.
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Bahasa komunikasi melalui surel

1. Pakailah bahasa yang positif dan tidak memojokkan, misalnya
iKetika Anda telah menyelesaikan laporani, dan bukan iJika
Anda telah menyelesaikan laporant

2. Tulis dengan singkat dan jelas dengan tata bahasa yang baik.
Kesalahan ketik, salah tata bahasa, dan salah tanda baca akan
berpotensi menimbulkan salah komunikasi. Tuliskan surel
dengan terstruktur: tulis dalam paragraf pendek, dan ada baris
kosong yang membedakan baris dengan paragraf. Tuliskan
menjadi butir-butir yang jelas untuk setiap issue.

3. Gunakan font yang tepat, sesuai dengan komunikasi yang
dilakukan (formal, tidak formal)

4. Tulis dalam kalimat aktif yang jelas subjeknya, misalnya iSaya
dan Ani akan mengerjakan laporan yang bapak mintal, dan
bukan iLaporan yang bapak minta akan dikerjakant

5. Jawab semuaissue yang sedang dibahas. Terkadang, dapat dengan
teknik menjawab langsung setelah zssuenya. Hindari menjawab
yang menimbulkan pertanyaan berantai.

6. Jika sebuah surel menjadi berkepanjangan dan issue tidak
terselesaikan dalam 2 atau 3 surel, berhentilah menggunakan
surel dan pakailah media lain yang lebih memungkinkan
interaksi langsung untuk mengambil keputusan. Tentukan
saatnya berhenti bersurel tentang sebuah subject dan berganti
sarana komunikasi langsung seperti chat, telepon, video call.

7. Sebelum mengirimkan, tanya kepada diri sendiri: iapakah saya
akan mengatakan hal ini, jika saya berhadapan langsung dengan
dia?t

Donits OO. sebaiknya tidak dilakukan

1. Jangan menyalin pesan atau attachment dan mengirimkan ke
orang lain tanpa seizin penulisnya.

2. Jangan menggunakan surel untuk informasi yang konfidensial,
apalagi ditujukan ke banyak orang atau milis.

3. Jangan memojokkan seseorang.
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4. Jangan mengulang-ulang surel yang sudah dibahas sejak lama.

5. Jangan menggunakan fungsi 1High PriorityT dengan mudah
karena akan kehilangan maknanya. Bedakan 1High PriorityT
dengan 1UrgentT atau iPentingi.

6. Jangan membalas surel saat Anda sedang marabh.

7. Jangan meng-attach file yang tidak perlu.

¢) Praktik Baik untuk Berselancar dengan Aman
Bagian ini berisi tips untuk berselancar dengan aman di internet.

Berselancar di internet menuntut perilaku yang beretika. Etika
internet menuntut kita untuk jujur, menghormati hak dan hak milik
orang lain di internet.

Internet bukanlah daerah yang daerah bebas nilai (value free zone).
World Wide Web juga merupakan tempat yang mempertimbangkan
nilai-nilai secara luas sehingga Kita harus berhati-hati saat membuat
konten dan layanan. Kita harus menyadari bahwa internet tidak
terlepas dari masyarakat universal dan norma norma yang
menyertainya.

Ketika kita berselancar dengan internet, beberapa hal yang harus
diperhatikan antara lain seperti brikut.

1. Berpura-pura menjadi orang lain. Kita tidak boleh menggunakan
internet untuk membohongi orang lain dengan berpura-pura
menjadi orang lain. Menyembunyikan identitas Kkita sendiri
untuk mengelabui orang lain di dunia internet adalah kejahatan
dan mungkin juga berisiko bagi orang lain.

2. Hindaripengunaan bahasatidak sopan. Penggunaan bahasa tidak
sopan saat menggunakan surel, chatting, blogging dan jejaring
sosial adalah hal yang harus dihindari. Saling menghormati
pandangan orang lain adalah hal penting. Kita tidak perlu
mengkritik pandangan orang lain, kecuali itu adalah kebohongan
yang menyesatkan orang lain. Kritik terhadap kebohongan orang
lain harus dilakukan dengan memastikan kebohongan dengan
cek dan recheck yang memadai.
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3.  Amankan informasi pribadi. Ketika berselancar kita tidak boleh
memberikan informasi rinci pribadi yang menyebabkan kita
dapat diidentifikasi, seperti alamat rumah, nomor telepon, kata
sandi, dll. Perlu berhati-hati jika mengirimkan foto ke orang
asing karena berpotensi disalahgunakan.

4. Saat mengunduh. Pada internet, banyak sekali konten yang kita
sukai, seperti musik, video, dan permainan. Saat kita mengunduh
kita dibatasi pada konten yang tidak memiliki hak cipta (free
content), Kita tidak boleh mengunduh konten atau materi yang
memiliki hak cipta. Kita harus menyadari pentingnya hak cipta
dan masalah hak cipta.

5. Akses ke internet. Internet dapat digunakan untuk pembelajaran
karena menyediakan katalog dan sumber informasi yang tidak
terbatas. Salah satu keterampilan yang dibutuhkan untuk
mendapatkan manfaat lebih dari internet adalah kemampuan
untuk menemukan informasi yang relevan dan terpercaya
dengan cepat dan mudah. Penemuan informasi ini membutuhkan
proses pemilihan, pemahaman, dan evaluasi informasi tersebut.
Penemuan informasi di internet dapat dilatih dengan latihan
di kelas atau tugas rumah bagi siswa dengan membandingkan
konten dari beberapa website memberikan pemahaman siswa
untuk mampu membuat tulisan dengan konten dan pembaca
yang sesuai, menilai keakuratan dan keandalan informasi dari
sumber internet tersebut. Internet juga dapat digunakan untuk
melatih membedakan opini atau fakta, melatin mengekplorasi
subjektivitas atau objektivitas.

d) Aturan Etis bagi Pengguna Komputer

Beberapa aturan yang harus diikuti individu saat menggunakan
komputer tercantum di bawah ini

1. Jangan gunakan komputer untuk merugikan pengguna lain.
2. Jangan gunakan komputer untuk mencuri informasi orang lain.
3. Jangan mengakses file tanpa izin pemiliknya.
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4. Jangan menyalin perangkat lunak berhak cipta tanpa izin
pembuatnya.

5. Hormatilah undang-undang dan peraturan mengenai hak cipta.

6. Hormatilah privasi orang lain, seperti yang Anda harapkan dari
orang lain.

7. Jangan gunakan komputer pengguna lain tanpa izin mereka.

Gunakan internet secara etis.

9. Jika ditemukan kejahatan internet, laporkan kepada Penyedia
Layanan Internet dan otoritas penegak hukum setempat.

10. Pengguna komputer/internet bertanggung jawab untuk menjaga
ID Pengguna dan kata sandi nya masing masing.

o

Pengguna tidak boleh dengan sengaja menggunakan komputer
untuk mengambil atau mengubah informasi orang lain, yang mungkin
termasuk informasi kata sandi, file, dll.

H. Metode Pembelajaran Alternatif

Pembelajaran pada bab ini merupakan gabungan dari model aktivitas
plugged dan unplugged. Apabila sekolah tidak memiliki sarana dan
prasarana berkaitan dengan aktivitas pembelajaran dapat dilakukan
dengan mengambil aktivitas yang umplugged. Alur untuk unplugged
dijelaskan pada bagian satu buku guru ini. Materi pengembangan dengan
unplugged dapat diarahkan untuk menyelesaikan persoalan (problem
solving) dari soal-soal yang ada pada materi berpikir komputasional. Soal-
soal berpikir komputasional banyak tersedia di internet, salah satunya ada
di situs bebras.or.id.

|.  Pengayaan dan Remedial

Pengayaan

Aktivitas pembelajaran bisa dikembangkan dengan mempelajari
materi dari situs-situs yang memiliki reputasi bagus, seperti:

1. Digital literasi: http:/cws.web.unc.edu/
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2. Handout digital literasi, Dasar Internet, Dasar Search Engine,
Dasar Surel, Dasar Microsoft Word, Dasar Microsoft Excel, Dasar
Microsoft Power Point: http://cws.web.unc.edu/handouts/

Remedial

Aktivitas pembelajaran pada kelompok rendah (remedial) bisa
dikembangkan dengan melakukan pendampingan kepada siswa
untuk topik ini. Guru dapat juga memberikan trik-trik khusus untuk
memudahkan pemahaman materi.

J.  Asesmen dan Rubrik Penilaian
Pada bab ini asesmen dilakukan secara formatif dan sumatif.

Penilaian formatif dilakukan dengan menilai aktivitas siswa baik

individu maupun kelompok.

Rubrik penilaian aktivitas TIK-K7-01

Komponen A=Baik DA _ _
Penilaian Sekali B =Baik C =Cukup D = Kurang

Penemuan komponen | komponen komponen <40 % benar
jenis ditemukan > | ditemukan > ditemukan >

komponen 80% benar. |60% benar. 40% benar.

GUI

Penjelasan Penjelasan | Penjelasan Penjelasan Penjelasan
komponen tepat dan tepat tetapi, cukup tepat kurang tepat
GUIl yang di- |lengkap. kurang lengkap.| tetapi, kurang | dan kurang
temukannya lengkap. lengkap.
Rubrik penilaian aktivitas TIK-K7-02

Komponen A=Baik —Ra; _ _
Penilaian Sekali B =Baik C=Cukup | D=Kurang

Ketepatan Sebanyak Sebanyak Sebanyak File<40%
Siswa > 80% file 60% - 79% 40% - 59% diletakkan
meletakkan file | diletakkan file diletakkan | file diletakkan | dalam folder
dalam struktur | dalam folder |dalam folder |dalam folder |dengan
folder dengan | dengan dengan dengan terstruktur
terstruktur terstruktur terstruktur terstruktur (hierarki
(hierarkiyang | (hierarkiyang |(hierarkiyang |(hierarkiyang |yang tepat).
tepat). tepat). tepat). tepat).
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Rubrik penilaian aktivitas TIK-K7-03

Komponen

A=Baik

benar.

Penilaian Sekali B = Baik C =Cukup D = Kurang
Ketepatan Tepat (tidak ada) Cukup tepat | Kurang tepat
cara untuk
mendapatkan
informasi
Kelengkapan |Kelengkapan |Kelengkapan |Kelengkapan |Kelengkapan
penulisan > 80% sebanyak 60% | sebanyak 40% [< 40 %
isian LKS - 79% - 59%

Rubrik penilaian aktivitas TIK-K7-04
Iég:ﬁ;);in ASeE:IIik B = Baik C =Cukup D = Kurang
Menuliskan Menuliskan Menuliskan Menuliskan Menuliskan
rincian rincian rincian rincian rincian
langkah langkah- langkah- langkah- langkah-
langkah langkah langkah langkah langkah
dengan benar. | dengan benar | dengan benar |dengan benar | dengan benar
sebanyak = sebanyak 60% | sebanyak 40% | sebanyak <
80%. -79% . - 59%. 40 %.
Penggunaan |Hampir tidak |Ada beberapa | Cukup (tidak ada)
kaidah ada kesalahan | kesalahan banyak
penulisan penulisan penulisan kesalahan
bahasa kaidah bahasa | kaidah bahasa | penulisan
Indonesia Indonesia Indonesia kaidah bahasa
dengan benar. | yang baik dan |yang baik dan | Indonesia
benar. benar. yang baik dan

Rubrik penilaian aktivitas TIK-K7-05 dan aktivitas TIK-K7-06

lgg:ﬁgi:‘in ASeE;Iik B = Baik C =Cukup D = Kurang
Kesesuaian Menuliskan | Menuliskan | Menuliskan | Menuliskan
antara konten | rincian rincian rincian rincian
yang ditulis langkah- langkah- langkah- langkah-
dengan langkah langkah langkah langkah
spesifikasi dengan benar | dengan benar |dengan benar |dengan benar
yang sebanyak = sebanyak 60% | sebanyak 40% | sebanyak <
diharapkan 80%. - 79%. - 59%. 40 %.
(60%).
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Komponen A=Baik o _ _
Penilaian Sekali B = Baik C =Cukup D = Kurang
Kreativitas Konten dan Konten dan Konten dan Konten dan
(40%) tampilan hasil | tampilan hasil | tampilan hasil | tampilan hasil
pekerjaan pekerjaan pekerjaan pekerjaan
sangat kreatif. | kreatif. cukup kreatif. | kurang kreatif.

Penilaian Sumatif

Penilaian sumatif dilakukan dengan menguji siswa dengan soal soal
seperti contoh pada buku siswa. Guru diharapkan membuat soal yang
setara dengan contoh soal.

K. Jawaban Uji Kompetensi

Jawaban untuk soal uji kompetensi adalah sebagai berikut (*).

Pilihan Ganda:

1. Adabeberapa hal yang menyebabkan surel yang dikirim tidak sampai
ke penerimanya, di antaranya ialah (jawaban bisa lebih dari satu):

a.
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Salah penulisan alamat surel penerima (penjelasan: layanan surel
tidak akan mengetahui inbox mana yang akan dituju jika alamat
penerima salah, pesan kegagalan pengiriman akan muncul pada
surel pengirim) (*)

Surel tidak memiliki subject (penjelasan: walaupun etika
pengiriman mengharuskan surel memiliki subject Namun, hal ini
tidak menyebabkan surel tidak sampai)

Surelyang dikirim terlalu besar (penjelasan: layanan surel umumnya
membatasi pengiriman surel dengan besaran byze tertentu, sehingga
jika melebihi batasan tersebut surel tidak dikirimkan, pesan
kegagalan pengiriman akan muncul pada surel pengirim) (*)

Surel tidak menyertakan Cc (penjelasan: surel tidak wajib untuk
menyertakan Cc)

Surel masuk folder Spam (sampah) karena dianggap tidak layak
sehingga penerima tidak melihatnya (penjelasan: layanan surel
umumnya memiliki mekanisme pendeteksian surel spam, seperti:
iklan, penipuan, dll; Sehingga iklan mungkin terdeteksi sebagai

spam) (*)




2. Apanama komponen di Graphical User Interface (GUI) yang dapat di-
gunakan untuk menentukan pilihan Namun, hanya boleh satu pilih-

an?

a.
b.

d.

Button (penjelasan: komponen bukan untuk pilihan)

Check Button (penjelasan: komponen pilihan, namun untuk
pilihan yang boleh lebih dari satu)

Radio Button (penjelasan: komponen pilihan, untuk pilihan yang
hanya boleh satu) (*)

Text box (penjelasan: komponen bukan untuk pilihan)

3. Pilihan menuapayangdigunakan untuk menyimpan sebuah dokumen
dengan memberi nama lain pada aplikasi perkantoran?

a. Save (penjelasan: untuk menyimpan dokumen dengan nama
yang sudah ditentukan saat itu / sebelumnya).

b. Save as (penjelasan: untuk menyimpan dokumen dengan nama
lain). (*)

c. Copy (penjelasan: untuk melakukan menggandakan teks/gambar/
objek tertentu di clipboard).

d. Paste (penjelasan: untuk meletakkan hasil penggandaan di
clipboard ke dokumen melakukan menggandakan teks/gambar/
objek tertentu).

Mencocokkan

Istilah di internet | Pasangan | Penjelasannya

a. Back Button a-6 1. Memuat (load) ulang halaman web

(web page) dari tampilan sebelumnya

b. Bookmark b-7 2. Alamat dari web page

C. Refresh c-1 3. Kumpulan web page

d. Website d-3 4. Program untuk melihat web page di

internet

e. Peramban e-4 5. Teks/Image yang menghubungkan

satu web page ke web page lainnya

f. Link -5 6. Kembali ke halaman sebelumnya

9. URL g-2 7. Fitur di peramban untuk menyimpan

alamat web page
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Uraian

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

Jawaban: Setiap search engine memiliki algoritma/cara yang
berbeda untuk mendapat informasi yang dicari. Algoritma
tersebut merupakan hal yang dirahasiakan yang menjadi
keunggulan setiap peramban.

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

Jawaban: untuk menyimpan alamat web page yang ingin Kita
simpan, yang biasanya akan kita kunjungi lagi. Bookmark
merupakan fitur penting karena alamat website di internet
merupakan teks dengan tanda-tanda lain yang cukup panjang
sehingga sulit untuk diingat.

Penilaian lain untuk bab ini dilaksanakan dengan menilai aktivitas
kelompok, yaitu penilaian keaktifan pada Rubrik Penilaian Kerja Ke-
lompok (team work).

L. Interaksi Guru dan Orang Tua/Wali

Materi TIK pada bab mungkin adalah materi yang banyak digunakan
oleh beberapa orang tua pada era digital ini. Jika orang tua sering
menggunakan perkakas yang diajarkan pada bab ini, diharapkan para
orang tua dapat memberikan bantuan jika siswa menemui kesulitan. Para
orang tua diharapkan dapat berdiskusi di rumah saat ada tugas mandiri
yang diberikan ke siswa, dan memberikan cara yang efektif untuk
menyelesaikan tugas tersebut.
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M. Refleksi Guru

Setelah mengajarkan materi pada bab ini, guru diharapkan merefleksi
proses pembelajaran yang telah dilakukannya, guru dapat berefleksi
dengan menjawab pertanyaan berikut

a. Karena TIK masih dalam tahap belajar menggunakan perkakas,
kendala apa yang dihadapi pada saat proses pembelajaran?

b. Apa yang dapat dilakukan sehingga kendala tersebut teratasi pada
semester yang akan datang?

c. Apakah ada sesuatu yang menarik pada pembelajaran materi ini?

d. Apakah sebagai pengajar Anda puas dengan proses pembelajaran saat
ini? Jika belum apa yang membuat Anda ingin memperbaikinya?
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BAB 4

SISTEM KOMPUTER

Monitor

Modem

Printer
r P

/ 3 \ -_——
Mouse:& Keyboard

Unit pembelajaran ini bertujuan membawa siswa untuk mengenal
perangkat keras dan perangkat lunak yang digunakan untuk mewujudkan
layanan bagi pengguna dalam bentuk sistem komputer.




A. Tujuan Pembelajaran

Tujuan Pembelajaran untuk elemen Sistem Komputer di kelas 7 adalah,
siswa mampu:

1. Menjelaskan bagian-bagian sebuah sistem komputer
2. Menjelaskan bagaimana sistem komputer bekerja.

3. Menjelaskan bagaimana data dikodifikasi.

B. Kata Kunci

perangkat keras (hardware), perangkat lunak (sofitware), storage, sistem
operasi (operating system), aplikasi (application, app).

C. Kaitan dengan Elemen Informatika dan Mata Pelajaran lain

Sistem Komputer ini bukan materi yang terpisah, pengetahuan pada
sistem komputer tentang perangkat keras dan perangkat keras menjadi
dasar pemahaman terhadap materi pada elemen lain, yaitu TIK, JKI, DSI
dan PLB. Aktivitas pengembangan artefak komputasional membutuhkan
pengetahuan pada elemen SK ini. Sistem Komputer juga berhubungan
mata pelajaran IPA terutama yang berkaitan dengan kelistrikan dan
elektronika.

D. Organisasi Pembelajaran

Lama
Materi Waktu | Tujuan Pembelajaran Aktivitas
JP)
Perangkat 2 1. Menjelaskan bagian- |Pengenalan Perangkat
Keras bagian sebuah sistem |Keras.
komputer.
2. Menijelaskan jenis- Mengetahui Spesifikasi
jenis perangkat keras | Perangkat Keras.
1 dan kegunaannya. Bermain dengan Punch
Card.
Perangkat 2 Menijelaskan jenis jenis | Pengenalan Perangkat
Lunak perangkat lunak. Lunak.
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Lama
Materi Waktu | Tujuan Pembelajaran Aktivitas
JP)

Interaksi 2 1. Menjelaskan Interaksi antar peranti

Antarpe- interaksi antarpiranti | dengan bluetooth

rangkat dengan bluetooth Pak Jepret dan CCTV

2. Mampu melakukan
interaksi antar
peranti dengan
bluetooth.

Permasalahan 1 Menjelaskan masalah Permasalahan pada

pada yang dapat terjadi pada | perangkat keras.

perangkat perangkat keras.

keras dan 2 Memilih spesifikasi yang |Pemilihan spesifikasi

pemilihan sesuai dengan kebutuhan | komputer sesuai

spesifikasi kebutuhan.

perangkat Pemilihan memori

yang tepat eksternal sesuai
kebutuhan.

Bilangan Biner 2 1. Menjelaskan Bermain dengan
bagaimana data bilangan biner.
dikodifikasi dalam
bilangan biner.

2. Mampu mengonversi | Mengirim Pesan
bilangan desimal ke | Rahasia.
bilangan biner dan
sebaliknya.

E. Pengalaman Belajar Bermakna, Profil Pelajar Pancasia,

Praktik Inti, dan Berpikir Komputasional

Pengalaman Profl Pel_ajar Berplk!r Praktik Inti

Bermakna Pancasila Komputasional
Pengenalan Gotong royong, Abstraksi, Mengembangkan
Perangkat Keras | bernalar kritis Dekomposisi, Abstraksi

Pengenalan Pola

Menentukan Mandiri, Bernalar | Abstraksi, Mengembangkan
Spesifikasi Kritis Dekomposisi Abstraksi
Perangkat Keras
Bermain dengan |Gotong Royong, |Abstraksi, Mengembangkan
Punch Card Bernalar kritis Pengenalan pola |Abstraksi
Pengenalan Mandiri, Bernalar |Abstraksi, Mengembangkan
Perangkat Lunak | Kritis Pengenalan Pola |Abstraksi
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Pengalaman Profl Pel_ajar Berplk!r Praktik Inti
Bermakna Pancasila Komputasional

Memilih Mandiri, Bernalar | Abstraksi, Mengembangkan
Komputer yang kritis, Kreatif Pengenalan Pola |Abstraksi

sesuai

Memilih eksternal | Mandiri, Bernalar | Abstraksi Mengembangkan
storage yang kritis Abstraksi

sesuai

Transfer file Gotong Royong, |Abstraksi Mengembangkan
dengan bluetooth | Bernalar Kritis Abstraksi

CCTV dan Pak Gotong Royong, |Abstraksi Mengembangkan
Jepret Bernalar Kritis Abstraksi
Permasalahan Gotong Royong, |Abstraksi, Mengembangkan
pada perangkat Bernalar Kritis Algoritma Abstraksi

keras

Bermain dengan | Gotong Royong, |Abstraksi, Mengembangkan
kartu Bernalar Kritis Algoritma Abstraksi
Mengirim pesan | Mandiri, Bernalar | Abstraksi, Mengembangkan
rahasia kritis Algoritma Abstraksi

Lebih lanjut Mandiri, Bernalar |Abstraksi, Mengembangkan
dengan bilangan | Kritis Algoritma Abstraksi

biner

F. Strategi Pembelajaran

Sistem Komputer terdiri atas komponen perangkat lunak dan perangkat
keras. Strategi pembelajaran perangkat keras dan perangkat lunak dapat
dibedakan untuk aktivitas yang plugged dan unplugged.

1. Strategi Pembelajaran Perangkat Keras secara Plugged

Untuk memberikan pengalaman nyata kepada siswa, pelajaran
Informatika minimal membutuhkan alat peraga, seperti halnya bola
dunia dalam pelajaran ilmu bumi, atau torso (model badan manusia).
Model dalam bentuk artefak nyata tersebut akan memudahkan siswa
memahami konsep yang dipelajari.

Objek belajar dalam Informatika tergolong dalam dua bentuk,
yaitu perangkat lunak (yang tidak kelihatan) dan perangkat keras
(dimana didalamnya mungkin terpasang perangkat lunak). Unit
pembelajaran perangkat keras berfokus kepada perangkat keras, dan
mungkin akan menyentuh perangkat lunak terbatas kepada yang
berpengaruh langsung ke beroperasinya mesin.
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Guru harus memakai perangkat keras dan perangkat lunak yang
legal. Perangkat lunak (termasuk perangkat lunak yang menunjang
beroperasinya perangkat keras) banyak tersedia secara gratis atau
dengan lisensi pendidikan yang lebih murah, sehingga untuk
mengoperasikan pembelajaran secara legal, sekolah tidak perlu untuk
mengeluarkan biaya terlalu tinggi.

Idealnya, pembelajaran Informatika disertai adanya laboratorium
komputer dengan sejumlah peralatan dan terkoneksi di internet,
tetapi disadari belum semua sekolah dapat menyediakan sarana ini.
Walaupun dengan sarana terbatas, pelajaran Informatika tetap dapat
dilakukan karena pada hakikatnya belajar Informatika adalah belajar
mengasah kemampuan berpikir komputasional dan memahami ilmu
Informatika. Peralatan dan sarana adalah pelengkap yang akan ideal
jika ada, tetapi bukan penghalang jika tidak ada.

Untuk Informatika tingkat SMP, tidak diperlukan model,
melainkan perangkat keras dan beberapa peranti yang riil, dan saat ini
harganya makin murah. Unit pembelajaran perangkat keras minimal
membutuhkan perangkat nyata sebagai berikut:

1. satu ponsel keluaran lama dengan keypad,

2. satu ponsel pintar dengan memori yang tidak terlalu besar,

3. satu laptop yang digunakan untuk guru mendemokan perangkat
keras dan perangkat lunak,

4. satu PC bekas, untuk menunjukkan komponen-komponen
komputer,

5. flashdisk, CD,

6. sebagai tambahan akan sangat bagus jika memiliki komputer
tablet.

2. Strategi pembelajaran Perangkat keras secara Unplugged

Mengapa Informatika SMP dapat disampaikan secara unplugged?
karena tujuannya bukan untuk menjadi operator atau memakai
perangkat keras, tetapi memahami apa itu perangkat keras dan
fungsi bagian-bagiannya serta bagaimana antarkomponen perangkat
keras bekerja. Mekanisme bagaimana bagian komputer bekerja dan
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berfungsi membentuk sebuah sistem komputasi adalah hal yang
tidak kasat mata dan tidak akan kelihatan dari alat nyata, dinamika
ini hanya dapat dipahami dengan model perangkat dalam bentuk
video atau simulasi dinamika eksekusi.

Perangkat keras sebagai objek belajar pada tingkatan SMP
hanya perlu ditunjukkan ke siswa, apa itu komputer beserta periferal
serta perlengkapan lainnya. Oleh sebab itu, cukup dengan peralatan
sederhana di atas. Kalaupun ada lab komputer, Informatika SMP
bukan SMK, di mana bagi siswa SMK, membongkar pasang perangkat
keras merupakan tuntutan keterampilan.

Unit pembelajaran perangkat keras secara umplugged telah
tersediadi internet. Pada unit pembelajaran tersebut anak memainkan
peran komputer. Hal tersebut memang tidak ideal, karena siswa tidak
bisa merasakan perbedaan efisiensi dan keunggulan proses yang
dilakukan manual dibandingkan dengan komputer, tetapi ketiadaan
peralatan tidak boleh menjadi kendala pembelajaran.

Aspek Kreatif Guru

Jenis dan komponen perangkat keras yang tersedia di pasaran saat ini
sangat beragam. Beberapa aktivitas unplugged dan plugged diberikan
hanya sebagai contoh dan tidak mencakup semua perangkat yang ada.
Guru dapat secara kreatif mengembangkan aktivitas sejenis dengan
menggunakan perangkat keras yang tersedia atau di sekitar sekolah.

G. Panduan Pembelajaran

Panduan pembelajaran ini didasarkan pada buku siswa mapel Informatika
bab 4.

1. Pertemuan 1: Sistem Komputer i Perangkat Keras (3 JP)

Tujuan Pembelajaran:

a. Siswa mampu mengidentifikasi perangkat keras berdasarkan
bentuk dan cirinya.
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b. Siswa mampu mengetahui spesifikasi perangkat keras.

c. Siswa mampu mengidentifikasi komponen penyusun perangkat
keras.

Apersepsi

Sebuah sistem komputertidaklepasdari perangkatkeras penyusunnya.
Perangkat keras terdekomposisi atas komponen yang lebih kecil yang
berfungsi spesifik membentuk satu kesatuan dalam sistem. Satu
bagian yang tidak berfungsi bisa membuat sistem komputer tidak
berjalan dengan baik.

Pemanasan

Apa itu perangkat keras dan spesifikasinya? Bagaimana perangkat
keras dapat bekerja bersama dengan perangkat lain untuk membentuk
sistem komputer? Siswa diajak melihat video pendek dari code.org
berikut tentang bagaimana komputer bekerja https:/www.youtube.
com/watch?v=0Ax_6-wdsIM

Kebutuhan Sarana dan Prasarana

a. Perangkat komputer atau laptop yang sudah dipasang sistem
operasi atau print-out komputer dengan spesifikasinya.

b. Komponen perangkat keras komputer atau gambar (dalam
bentuk image atau video).

ey

Aktivitas Individu

Aktivitas SK-K7-01: Pengenalan Perangkat Keras

Kegiatan Inti

Dari bentuk dan ciri benda berikut, kategorikan perangkat keras tersebut

Pada kegia‘tan pengenalan pe_ dalam kelompok input, prosesor, output, atau storage.

- .- . Kategori (berilah tanda v atau )
rangkat keras, ada tiga aktivitas J& Foto erant
yang akan dilakukan siswa. ' \&/

Aktivitas 1: Pada aktivitas ini, |
siswa akan mengenal berbagai |° ”
perangkat keras komputer. Gu-
ru menunjukkan perangkat ke-
ras yang akan dipelajari pada

Input ~ Pemroses  Output ~ Storage

2

Iy
Je
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aktivitas ini, berupa benda nyata atau hanya gambar dalam bentuk
1mage atau video. Siswa akan belajar mengenali bentuk, dan ciri benda
yang ditunjukkan. Siswa mengerjakan aktivitas SK-K7-01 sebagai
aktivitas kelompok.

Penutup aktivitas 1. Guru memberikan review atas latihan yang
telah berikan dengan memberikan jawaban yang benar. Jawaban
untuk aktivitas ini adalah seperti berikut.

Jawaban:

1. Prosesor (AMD Ryzen) 6. Input (Drawing Tablet Pen)
2. Storage (MicroSD) 7. Prosesor (Kartu Jaringan)
3. Output (Printer) 8. Imput (keyboard virtual)

4. Input (Micropohone) 9. Inmput (joystick games)

5. Storage (Hard Disk) 10. Output (speaker bluetooth)

Aktivitas 2: Kegiatan ini adalah kegiatan mengenal spesifikasi
perangkat keras yang dilakukan dengan memilih menggunakan
komputer nyata atau menggunakan lembar spesifikasi perangkat

keras yang dicetak.

. E iy
Guru akan memberlkan se- Akn;ntaslndlvmu

b u ah pe ran g kat ke raS/ga.m bar »:l:llavr::aiSK:(?nOZ l\/{engelahtjl SpESI[f:a[SI Zerant_-;k‘al Keras .
se bagal O bJ e k yan g h aru S d | | nves- :::y::a;:l:nl:rln;:njarl komputer yang kalian gunakan.
ti gasi , dan akan me nyam pal kan Komputer yang telah terpasang sistem operasi.
. Apa yang Kalian Lakukan?
cara untUk mendapatkan SpeSlﬁ- Lihatlah spesifikasi komputer yang kalian gunakan, kemudian isilah lembar
kerja siswa berikut.
kasi perangkat keras yang ada. Se- [l gan s p—

1 | Tipe Processor

telah siswa diajak untuk menen-

tukan spesifikasi perangkat keras
dari sebuah komputer dengan ak-
tivitas SK-K7-02 berikut.

olo[~|o|a|s|w|n
>
s
5

Penutup aktivitas 2: Guru memberikan review atas latihan yang
telah berikan dengan membahas jawaban siswa.

Jawaban spesifikasi komputer mungkin akan berbeda tergantung
spesifikasi hardware dari komputer, spesifikasi komputer dapat dilihat
pada: Control Panel > System and Security > System dan di Device
Manager.
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Aktivitas 3: Kegiatan ini ada- ¢ s
lah kegiatan untuk kembali me- s kelompok

Akitivitas SK-K7-03-U: Bermain dengan Punch Card

ngenal pe rangkat ke ras dalam Pada aktivitas ini, kalian akan belajar menge-
nali perangkat keras dan deskripsinya melalui

pencocokan gambar dan teks dalam bentuk

bentuk permainan. Siswa diajak  iauymgaisang. e e S
bermain dalam aktivitas SK-K7-  aaymgkaian tutar

1. Kertas berwarna atau kertas manila, digunting menjadi persegi.

03—U yang deskripsl Iengkap da— 2. Gambar perangkat keras dan teks deskripsi dari perangkat tersebut

yang dicetak di kertas tersebut dan dilaminating. Guru kalian yang akan
menyiapkan gambar-gambar tersebut.

pat d i I i hat pada bu ku SiSW& be rl- 3. Gunting, hole punch (pelubang kertas).

k t 4. Pita atau tali berwarna dengan panjang 10 cm.

Penutup aktivitas 3: Pada akhir permainan, guru memberikan
review dan penjelasan dan jawaban yang tepat. Jawaban yang benar
ditentukan oleh gambar dan fungsi yang tercetak pada card.

2. Pertemuan 2: Perangkat Lunak (2 JP)

Tujuan Pembelajaran:

a. Siswa mampu menjelaskan jenis-jenis perangkat lunak.
b. Siswa mampu mengelompokkan perangkat lunak kedalam
jenisnya.

Apersepsi

Dalam kehidupan sehari-hari, perangkat lunak khususnya sistem
operasiadalahsepertiudarabagikehidupan.Ketiadaanudaramembuat
manusia, hewan, dan tumbuhan tidak dapat hidup, demikian juga
dengan perangkat komputer. Ketiadaan perangkat lunak membuat
komputer hanyalah perangkat yang tidak dapat membantu manusia
melaksanakan tugas komputasi. Sama seperti udara perangkat lunak
tidaklah tampak dan tidak rusak karena waktu.

Pemantik/Pemanasan

Siswa diberi pertanyaan mengenai perangkat apa yang membutuhkan
perangkat lunak untuk beroperasi? Ponsel pintar, komputer, tv
kabel, mesin cuci, pesawat terbang, drone, robot, dll adalah contoh
dari perangkat yang membutuhkan perangkat lunak untuk dapat

beroperasi.
S«
[T
O
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Kebutuhan Sarana dan Prasarana

Komputer yang telah terpasang perangkat lunak dan beberapa

aplikasi.

Kegiatan Inti

Guru menjelaskan materi pe-

rangkat lunak dan melanjutkan
pembelajaran dengan aktivitas
SK-K7-04. Siswa diharapkan
mencoba perangkat lunak dan
mengidentifikasi kelompok dari
perangkat lunak yang dicobanya.

Penutup aktivitas 1: Guru
umpan balik atas jawaban siswa
dan memberikan review dari
aktivitas ini. Jawaban dari
aktivitas ini bergantung atas

e
LS s Couan

Aktivitas Individu

Aktivitas SK-K7-04: Pengenalan Perangkat Lunak

Apa yang Kalian Butuhkan?
Komputer yang telah terpasang sistem operasi dan beberapa aplikasi.

Apa yang Kalian Lakukan?
Aktivitas 1: Identifikasi Perangkat Lunak Terpasang pada Komputer

Kalian harus mengidentifikasi perangkat lunak apa saja yang terpasang di
komputer yang sedang kalian gunakan, dan kelompokkan perangkat lunak
tersebut ke dalam jenis-jenis yang sesuai, dan isilah tabel berikut:

Nama Perangkat Lunak  Aplikasi/Sistem Operasi  Jenis Aplikasi (Tabel 4)

aplikasi dan sistem operasi yang terpasang di komputer.

Setelah selesai aktivitas 1,
siswa diajak untuk mengerja-
kan aktivitas 2. Siswa diharap-
kan mencari informasi tentang
perangkat lunak yang mungkin
tidak ada di komputer yang di-
gunakannya dan kemudian me-

Fota icon parangkat lunak

hscrasaft
Fawarpaint

tem Source/ Fungsi

9 OpenOffice

‘.‘
«_»ubuntu

ngelompokkannya dalam jenis aplikasinya.

Penutup aktivitas 2: Guru memberikan umpan balik atas jawaban
siswa dan melakukan review dari aktivitas ini.

Jawaban:

1. Microsoft Power Point, Aplikasi, Closed-Source, Aplikasi mem-

buat presentasi

2. Open Office, Aplikasi, Open Source, Aplikasi perkantoran
pengolah kata, spreadsheet, dan presentasi, gambar, dan database.
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3. Linux distribusi Ubuntu, Sistem Operasi, Open Source, perangkat
lunak pengendali komputer

4. Adobe Photoshop, Aplikasi, Closed-Source, aplikasi pengolah foto,
gambar, dan desain

5. 70S, Sistem Operasi, Closed-Source, perangkat lunak pengendali
komputer

6. Kaspersky Antivirus, Aplikasi Utility, Closed Source, Pencegah
dan pembersih virus komputer

7. Windows 10, Sistem Operasi, Closed source, perangkat lunak
pengendali komputer

8. VLC Media Player, Aplikasi, Open Source, perangkat lunak
pemutar file multimedia, video, dan streaming

9. Safari, Aplikasi, Closed Source, perangkat lunak peramban
internet (Peramban)

10. Snapchat, Aplikasi, Closed Source, perangkat lunak bertukar pesan
multimedia

3. Pertemuan 3: Interaksi dengan Perangkat (2 JP)

Tujuan Pembelajaran:

a. Siswa mampu memahami bagaimana perangkat dapat ber-
interaksi dengan perangkat lain.

b. Siswa mampu menciptakan koneksi antara satu perangkat
dengan perangkat lainnya dan melakukan transfer data.

Apersepsi

Dalam kehidupan sehari hari, seseorang tidak lepas dari komunikasi
dan berinteraksi dengan orang lain. Demikian juga dengan perangkat
teknologi informasi, dapat berinteraksi dengan perangkat lain untuk
menambah fungsionalistasnya.

O
/
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Kebutuhan Sarana dan Prasarana

a. Laptop/ponsel yang memiliki koneksi bluetooth.

b. File foto dengan berbagai ukuran atau jika tersedia ponsel pintar
bisa dilakukan dengan memotret langsung.

Kegiatan Inti

Guru mempersiapkan pertemuan dengan menentukan:

Siswa berada di laboratorium atau di kelas.

a
b. Guru membagi siswa dalam pasangan.

1

Guru menjelaskan materi dan memfasilitasi aktivitas.

d. Siswa melaksanakan aktivitas pembelajaran berpasangan.

Aktivitas SK-K7-05 ini di-
mulai dengan belajar mengenal
resolusi pengambilan gambar/
potret yang mempengaruhi be-
sarnya file yang dihasilkan. Sis-
wa diharapkan dapat menge-
tahui cara mengatur resolusi
dengan mencari informasi sen-
diri. Selanjutnya, siswa belajar
mengirimkan file tersebut.

Setelah siswa menyelesai-
kan aktivitas, guru memberikan
penjelasan penutup. Setelah itu,
siswa dipersiapkan berkelom-
pok untuk berdiskusi pada akti-
vitas SK-K7-06-U.

Penutup

Setelah semua siswa selesai

gz

L o Latukan |

Aktivitas Berpasangan

Aktivitas SK-K7-05: Interaksi Antarperanti dengan Bluetooth

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

Dua buah komputer/ponsel yang memiliki konektivitas bluetooth.

Apa yang Kalian Kerjakan?

Buatlah tiga foto sekeliling kalian dengan resolusi berbeda, yaitu resolusi
rendah, sedang, dan tinggi. Resolusi akan memengaruhi besarnya file foto
yang dihasilkan. Setelah itu, transferlah foto tersebut ke PC/ponsel lain
dengan menggunakan bluetooth. Bandingkan waktu transfer tiga buah foto
tersebut.

No Foto (Ukuran) Waktu Transfer
Fotol.jpg (resolusi rendah)
Foto2,jpg (resolusi sedang)

Foto3.jpg (resolusi tinggi)

=

N

w

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

Apa yg akan kalian lakukan?

1. Menurut Kkalian, jika pemerintah memasang CCTV di setiap sudut kota
dan dilengkapi dengan teknologi yang mampu mengenali kendaraan,
manfaat apa yang dapat diperoleh dari pemasangan teknologi tersebut?

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

mengerjakan Iati han tersebut, 3. Setujukah kalian jika di kota kalian juga dipasang teknologi tersebut?
Berikan alasan kalian!
O
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guru melakukan umpan balik terhadap jawaban siswa. Jawaban untuk
Aktivitas SK-K7-05 adalah: spesifikasi transfer file dengan teknologi
bluetooth adalah sebagai berikut.

«  Bluetooth 1.0: 700 Kilobits per second (Kbps)
«  Bluetooth 2.0: 3 megabits per second (Mbps)

. Bluetooth 3.0: 24 megabits per second (Mbps)
«  Bluetooth 4.0: 25 megabits per second (Mbps)

Aktivitas SK-K7-06-U:

1. Manfaat: Pemerintah dapat memonitor kegiatan warganya di
area publik. Jika terjadi kejahatan, kebakaran, dan kecelakaan,
tindak lanjut terhadap kejadian tersebut dapat cepat dilakukan

2. CCTV dapat menggantikan sistem manual dengan efektif dan
efisien. CCTV akan memberi banyak manfaat sehingga solusi ini
adalah memberi dampak positif yang banyak.

4. Pertemuan 4: Permasalahan pada Perangkat Keras dan
Pemilihan Spesifikasi Komputer Sesuai Kebutuhan (3 JP)

Pemilihan spesifikasi komputer sesuai dengan kebutuhan merupakan
hal penting bagi siswa karena membuat komputer yang dipilih dapat
digunakan untuk membantu menyelesaikan pekerjaan penggunanya
secara efektif.

Tujuan Pembelajaran:

a. Siswa mampu menjelaskan permasalahan yang ada pada
perangkat keras.

b. Siswa mampu menjelaskan spesifikasi komputer dan memori
eksternal.

c. Siswa mampu menentukan spesifikasi kebutuhan komputer dan
memori eksternal untuk kebutuhan pekerjaan tertentu.

O
/
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Apersepsi

Saat membeli barang kebutuhan sehari-hari, kita selalu berpatokan
dengan kesesuaian dengan kebutuhan kita. Demikian juga dengan
pembelian yang berhubungan dengan teknologi informasi, kita harus
memilih sesuai dengan kebutuhan, tidak kurang dan tidak berlebihan.
Pembelian yang sesuai kebutuhan akan membuat pekerjaan dapat
diselesaikan dengan lebih efektif.

Kebutuhan Sarana dan Prasarana

Soal yang tercetak di kertas.

Kegiatan Inti
Guru mempersiapkan aktivitas dengan menentukan:

Siswa berada di laboratorium atau di kelas.

Guru membagi siswa dalam pasangan.

Guru menjelaskan dan memfasilitasi aktivitas siswa.

Siswa melaksanakan aktivitas pembelajaran SK-K7-07-U seca-
ra berpasangan. Pada aktivitas ini, siswa menjelaskan permasa-
lahan pada perangkat keras.

Qoo

Setelah itu, dengan pa- o
sangan yang sama, latihan di- - ST

Aktivitas Berpasangan

Ianj utkan u n‘tu k aktiVitaS S K- Aktivitas SK-K7-07-U: Permasalahan pada Perangkat Keras
L. L Dengan melakukan pencarian informasi di internet, diskusikan pertanyaan
K7-08-U. Pada aktivitas ini,

berikut dengan teman kalian. Pilih jawab pertanyaan yang paling tepat dari
diskusi dan catat di lembar kerja siswa.

SiSWEi bela]a.r UntUk menentU' a. Pernahkah kalian melihat sebuah alat elektronik, misalnya televisi

kan pembelian perangkat kom-
puter yang sesuai dengan kebu-
tuhan dari penggunanya.

Setelah selesai melaksa-
nakan aktivitas SK-K7-08-U,
aktivitas dilanjutkan dengan
aktivitas SK-K7-09-U Siswa di-

atau laptop \yang saat dinyalakan tidak berfungsi seperti biasa? Carilah
informasi tentang berbagai kemungkinan alat elektronik atau komputer
tidak mau menyala.

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

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

. Menurut kalian, bagaimana caranya komputer mendeteksi adanya error

pada alat 7nput-output yang ada di dalamnya?

Bagaimana caramenemukan solusi untuk HP atau laptop yang mengalami
hang (tiba-tiba diam dan tidak berfungsi seperti biasa)? Jika fasilitas
internet tersedia, carilah informasi untuk mengatasi komputer dan HP
yang nge-hang. Kata kunci apa yang kalian gunakan untuk mencari
informasi tersebut?

harapkan dapat menentukan kebutuhan pembelian memori ekster-

nal sesuai dengan kebutuhan.
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Penutup

Setelah semua siswa selesai
mengerjakan latihan tersebut,
guru memberikan umpan baik
atas jawaban yang salah dan me-
lakukan review atas pertemuan
ini.

Contoh  jawaban atas
aktivitas SK-K7-07-U adalah
seperti berikut.

1. Alatelektronik tidak dapat
menyala karena komponen
dari alat elektronik terse-
but yang rusak, Jika kom-
puter kerusakan bisa terja-
di karena perangkat keras
atau perangkat lunaknya.
Perangkat keras di antara-
nya adalah baterai, keybo-
ard, layar monitor, RAM,
dll. Perangkat lunak di an-

Aktivitas Berpasangan

Aktivitas SK-K7-08-U: Pemilihan Spesifkasi Komputer Sesuai
Kebutuhan

Kasus: Joko berprofesi sebagai editor video. Editor video biasanya melakukan
editing video yang memiliki ukuran fileyang besar dan melakukan pemroresan
video (rendering) yang lama. Suatu ketika, komputer PC Joko mengalami
masalah ketika melakukan editing video, komputernya bermasalah sehingga
ia memutuskan untuk membeli yang baru. Namun, ia hanya memiliki uang
sebesar Rp5.500.000, dan ingin membeli komputer dengan processor Core
i3. Ada beberapa toko dan ia bingung harus membeli yang mana. Untuk itu, ia
meminta bantuan kalian untuk membantu membuat keputusan.

Joko mendapat brosur dari 4 toko penjual komputer sebagai berikut.

) i
e r i b s i s s 5
Necass - Negaaria: Verd e
o —
bt Y
g R a8 mamgan
Desn fs
T I el
s e i
[0 L Lot
e e st

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

1e={r]

G iy

Aktivitas Berpasangan

Aktivitas SK-K7-09-U: Pemilihan Memori Eksternal Sesuai Kebutuhan
Kasus: Santi perlu membeli memori eksternal untuk mengamankan datanya.
Siapa tahu, tiba-tiba komputernya rusak dan tidak dapat dinyalakan lagi.
Selain itu, kadang-kadang, Santi harus mengerjakan tugas menggunakan
laptop ayah atau laptop kakak sehingga perlu menyimpan pada memori
eksternal agar hasil tugasnya bisa dipindahkan dari satu laptop ke laptop
lainnya.

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

pasaran) dari storage tersebut.
TR
c Q)

CD-R

External Hard Drive Flash Disk / Pen Micro SD Memory
Drive Card
Kapasitas: Kapasitas: Kapasitas: Kapasitas:

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

taranya karena Sistem Operasi yang rusak (corrupt).

2. Laptop memiliki sistem untuk mendinginkan prosesor, jika
digunakan dalam waktu yang panjang. Namun, tentu ada batas
waktu untuk secara optimal dapat bekerja.

3. Baterai menggelembung bisa disebabkan karena over charge,
baterai telah penuh, tetapi tetap dihubungkan dengan daya
listrik.

4, Karena alat masukan dan keluaran menggunakan proses
pengiriman data, ada mekanisme untuk mengecek apakah data
yang dikirim dengan yang diterima valid.

5. Kata Kunci: Komputer/ponsel Hang, Windows/Android Hang,
Troubleshooting Laptop/ponsel, dll
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Jawaban atas aktivitas SK-K7-08-U adalah:
Membeli komputer di Toko A.

Alasan: Pengguna video editor membutuhkan RAM yang cukup
sehingga pembelian RAM 4 GB dengan harga yang lebih murah
direkomendasikan.

Jawaban atas aktivitas SK-K7-09-U adalah:

CDR kapasitas max 750 MB, External Hard Drive max 18TB,
Flash drive pen drive max 512 GB, Micro SD 1 TB. Kapasitas mak-
simum tersebut pada tahun 2020. Kebutuhan Santi untuk eksternal
memori bisa menggunakan flash drive dengan 8GB yang saat ber-
harga sekitar Rp. 50.000,-

5. Pertemuan 5: Sistem Biner (2 JP)

Tujuan Pembelajaran:
a. Siswa mampu menjelaskan bilangan biner.

b. Siswa mampu mengubah bilangan biner ke bilangan desimal dan
sebaliknya.

c. Siswa mampu mengodekan teks dengan kode biner.

Apersepsi

Bilangan biner adalah representasi perintah, bilangan, suara,
gambar, video, dan data yang dikenali oleh komputer. Bilangan biner
memegang peranan penting dalam sistem komputer. Siswa bisa diajak
untuk melihat video dari code.org tentang berikut Data and Binary:
https:/www.youtube.com/watch?v=USCBCmwMCDA

Kegiatan Inti

Guru memberikan materi tentang sistem biner dengan aktivitas
menggunakan kartu, pada aktivitas SK-K7-10-U. Aktivitas dilakukan
bersama siswa dan dilanjutkan dengan berlatih mengonversi bilangan
biner ke bilangan desimal.

Buku Panduan Guru Informatika | SMP Kelas VI

] _I



Selanjutnya, guru memfa-
silitasi pembelajaran dengan
menguak misteri tentang sis-
tem bilangan biner pada aktivi-
tas SK-K7-11-U.

Setelah siswa mengerjakan
menguak misteri, guru diharap-
kan untuk mendiskusikan ja-
waban siswa dengan diskusi
Socrates. Tidak hanya mendapat
jawaban yang tepat Namun, me-
ngetahui ide-ide dari siswa un-
tuk kodifikasi. Selanjutnya, sis-
wa diajak mengerjakan latihan
aktivitas 4.9. Konversi bilangan.

Penutup

Setelah semua siswa selesai
mengerjakan latihan tersebut,
guru melakukan review ter-
hadap hasil aktivitas siswa.

Jawaban untuk aktivitas 4.7:

1. Bilangan desimal =11

= I
K= o Cakukan |
Aktivitas Kelompok
Aktivitas SK-K7-10-U: Bermain dengan Bilangan Biner
Kalian akan belajar bilangan biner dengan bermain kartu. Untuk kegiatan
awal, siswa ditunjukkan 5 buah kartu, seperti tampak pada gambar di bawah
ini. Kegiatan ini akan dipandu oleh guru.
Apa yang Kalian Perlukan?

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

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

tidak ditampilkan,
H |
B Tl WA =4

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

e -
) lrmmrny
Aktivitas Individu

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

Angga terperangkap di lantai atas sebuah toko. Tepat saat malam hari. Apa yang
dapat dia lakukan untuk mendapatkan pertolongan? Angga telah mencoba
berteriak, tetapi tidak ada seorang pun di sekitarnya.
Di seberang jalan, Angga melihat beberapa orang masih
bekerjasampailarutmalam. Bagaimanadiabisamenarik
perhatian orang-orang tersebut? Angga melihat
sekeliling untuk mencari apa yang bisa dia gunakan.
Lalu, dia punya ide cemerlang, Angga menggunakan
lampu untuk mengirim pesan kepada orang-orang di
seberang jalan. Angga menemukan saklarnya sehingga
dia dapat menghidupkan dan mematikannya. Angga
menggunakan kode biner sederhana, yang dia tahu
orang-orang di seberang jalan pasti akan mengerti.
Kode yang diciptakan Angga membentuk kata apa?

-
WG
ety

Gambar 4.32 Kue Ulang
Tahun dengan Lilin

2. 17 dalam bilangan biner: 10001
3. Contoh untuk tanggal lahir 30 adalah: 16 + 8 +4 + 2 =30

s0 00
(L XN
[ L X N}
o0 ® 0

seo e

Jawaban untuk aktivitas 4.8:

Pesan yang dikirim pada aktivitas 4.8 adalah: tolong (t=20, 0=15, =12,
0=15,n=14,9=7)

Bab 4 Sistem Komputer

_ |




Jumlah angka yang bisa dihitung pada alien: 1.048.576

Jawaban untuk aktivitas 4.9:

Bilangan Biner Bilangan desimal
11111 31
10001 17
[x] IZIIIIZI = °
1, ®=0)
SELHE = 10
(+=1, ¢=0)
0QQQQ = 0
(®=1, O=0)
Tl =
(:1'=1, 52=0) 2
< tanggal lahir siswa>
11011 27
01010 10
11111 31
No | Pesan (spasi mohon diabaikan) Pesan dalam kode biner
1. |sekolah $=19=10011
e=5=00101
k=11=01011
0=15=01111
I=12=01100
a=1=00001
h=8 = 01000
2. | komputer k=11=01011
0=15=01111
m=13=01101
p=16 = 10000
u=21=10101
t=20=10100
e=5=00101
r=18=10010
3. | Informatika i=9=01001
n=14=01110
f=6=00110
0=15=01111
r=18 =10010
m=13=01101
a=1=00001
t=20=10100
i=9=01001
k=11=01011
a=1=00001
: X O
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H. Metode Pembelajaran Alternatif

Pembelajaran pada bab ini merupakan gabungan dari model aktivitas
plugged dan unplugged. Apabila sekolah tidak memiliki sarana dan
prasarana berkaitan dengan aktivitas pembelajaran dapat dilakukan
dengan mengambil aktivitas yang unplugged. Alur untuk unplugged
dijelaskan pada bagian satu buku guru ini. Materi pengembangan dengan
unplugged dapat diarahkan untuk menyelesaikan persoalan (problem
solving) dari soal-soal yang ada pada materi berpikir komputasional. Soal-
soal berpikir komputasional banyak tersedia di internet, salah satunya ada
di situs bebras.or.id.

|.  Pengayaan dan Remedial

Pengayaan

Aktivitas pembelajaran bisa dikembangkan dengan mempelajari
materi dari situs-situs bereputasi, seperti:

Unplugged:
https://classic.csunplugged.org/class-simulation-computer-
unfinished/

http://cse4k12.org/internet/how-internet-works.html
http://cse4k12.org/how_computers_work/index.html
http://cse4k12.org/how_computers_work/instructor_info.pdf

Binary numbers: https:/csunplugged.org/en/topics/binary-numbers/

Computer Science in 1 minute A Bits https:/www.youtube.com/
watch?v=MYOzGcw70bw&list=PLoA_OvcfZAjugkMVXtDf4P_
Ewfm88kdrh&index=11

Kurikulum Code.org

Chapter-1
Intro to problem solving https:/curriculum.code.org/csd-1718/
unitl/2/
Problem solving process https://curriculum.code.org/csd-1718/
unitl/2/

Exploring Problem solving: 3 tasks (word search, arrange seating for
a birthday party, and plan a trip.) https://curriculum.code.org/csd-
1718/unit1/3/
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Chapter- 2

Computer or not? https://curriculum.code.org/csd-1718/unit1/4/
Input/output https://curriculum.code.org/csd-1718/unitl/5/
Processing https://curriculum.code.org/csd-1718/unit1/6/

Storage https://curriculum.code.org/csd-1718/unit1/7/

Apps and problem solving https:/curriculum.code.org/csd-1718/
unitl1/8/

Project: propose your apps https://curriculum.code.org/csd-1718/
unit1/9/

Remedial

Aktivitas pembelajaran pada kelompok rendah (remedial) bisa
dikembangkan dengan melakukan pendampingan kepada siswa
untuk topik ini. Guru dapat juga memberikan trik-trik khusus untuk
memudahkan pemahaman materi.

Asesmen dan Rubrik Penilaian

Formatif:

Penilaian formatif dilakukan tiap minggu dari aktivitas yang ada,
seperti aktivitas pertama sampai aktivitas sebelas. SK-K7-01.

Rubrik penilaian aktivitas SK-K7-01 dan SK-K7-03-U

Komponen A=Baik B =Baik C=Cukup | D=kurang
Penilaian Sekali
Pengkategorian | Kategori Kategori Kategori Kategori
perangkat tepat = 80% | tepat tepat tepat
dengan tepat sebanyak sebanyak sebanyak <
60%-79% |40%-59% |40%
Rubrik penilaian aktivitas SK-K7-02
Komponen A=Baik B =Baik C=Cukup | D=kurang
Penilaian Sekali
Penentuan Spesifikasi Spesifikasi Spesifikasi Spesifikasi
Spesifikasi tepat = 80% | tepat tepat tepat
perangkat sebanyak sebanyak sebanyak <
dengan tepat 60% - 79% 40% - 59% 40 %
w122
: X O
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Rubrik penilaian aktivitas SK-K7-04

Komponen A=Baik B =Baik C=Cukup | D=kurang
Penilaian Sekali
Identifikasi Identifikasi |Identifikasi |Identifikasi |Identifikasi
Perangkat tepat = 80% | tepat tepat tepat
lunak terpasang sebanyak sebanyak sebanyak <
dengan tepat 60% - 79% 40% - 59% 40 %
Pengkategorian |Kategori Kategori Kategori Kategori
perangkat tepat = 80% | tepat tepat tepat
lunak dengan sebanyak sebanyak sebanyak <
tepat 60% - 79% 40% - 59% 40 %
Rubrik penilaian aktivitas SK-K7-05
Komponen A=Baik B =Baik C=Cukup | D=kurang
Penilaian Sekali
Melakukan Dapat Dapat Dapat Dapat
transfer foto mentransfer | mentransfer | mentransfer | mentransfer
antar perangkat | foto foto foto foto
sebanyak = |sebanyak sebanyak sebanyak <
80% 60%-79% |40%-59% |40 %
Mengisi waktu | Mengisi mengisi tepat | mengisi tepat | mengisi
transfer dengan | tepat = 80% | sebanyak sebanyak tepat
tepat 60% - 79% 40% - 59% sebanyak <
40 %

Rubrik penilaian aktivitas SK-K7-06-U, SK-K7-07-U, SK-K7-08-U,
SK-K7-09-U, SK-K7-10-U, SK-K7-11-U

Komponen A=Baik B =Baik C=Cukup | D=kurang
Penilaian Sekali
Menjawab Menjawab Menjawab Menjawab Menjawab
pertanyaan tepat = 80% | tepat tepat tepat
dengan tepat sebanyak sebanyak sebanyak <
60%-79% |40%-59% [40%
Sumatif:

Sumatif dilakukan dengan asesmen melalui soal, seperti contoh pada
uji kompetensi. Guru diharapkan untuk membuat soal yang setara
dengan soal pada uji kompetensi.
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K. Jawaban Uji Kompetensi
1. D.

2. D Mengontrol fungsi perangkat keras seperti memori, CPU, harddisk,
dan perangkat keras lainnya dan juga mengatur fungsi program
software agar terhubung dengan perangkat keras tersebut.
Memungkinkan sebuah program atau aplikasi dapat berjalan dan
ditampilkan kepada pengguna yang menggunakan perangkat
komputer tersebut.

Memungkinkan user yang memiliki hak untuk mengakses komputer
menjalankan suatu program dan mengendalikan siapa yang bisa
mengakses program tersebut.

3. C 6. D 9. A 12. B
4. B 7. 1-C2-B3-A 10. B 13. C
5. B 8. A 11. C 14. D

Uraian

1. Komputer dengan spesifikasi RAM dan VGA Card dengan
kapasitas memori yang tinggi.

2. [Touch Pad Mouse Wireless
Melekat pada laptop |Perangkat tambahan dihubungkan dengan USB
port (Sensornya)
Sensor sentuh Sensor gerak
Lebih praktis Lebih presisi
3. Bilangan Biner Bilangan desimal
1
23
Tl
(r =1, 1 =0) 7
1100100 100
1100 12

\
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4, No Fungsi Aplikasi Contoh Jenis Software
Aplikasi Aplikasi

1 | Mempermudah pekerjaan yang berkaitan | Microsofi Word, | Pengolah kata
dengan dokumen, mulai tahap pembuatan | Open Office
maupun penyuntingan dokumen, seperti Weriter, Google
brosur, surat, laporan, dan sebagainya. Docs

2 | Mengakses web Google Chrome | Layanan Internet

3 | Memudahkan pembuatan tabel, mengolah | Microsoft Excel, | Spreadsheet
data berbentuk angka, statistik, laporan Open Office Calc,

keuangan, dan sebagainya. Google Sheets
4 | Memudahkan pekerjaan mengolah gambar, | Corel Draw Pengolah gambar,
foto, dan desain foto, dan desain
5 | Mencegah komputer dari terinfeksi virus, Smadav Antivirus

dan membuang virus dari komputer

Keyboard

Layar Monitor

Tombol Power

Pengisi

L. Interaksi Guru dan Orang Tua/Wali

Peran orang tua/wali untuk mempelajari Sistem Komputer sangatlah
penting bagi siswa, karena saat ini perangkat keras dan perangkat keras
sangatlah beragam. Orang tua/wali hendaknya aktif dalam memberi
inspirasi atas perangkat keras/lunak baru yang mungkin digunakan oleh
orang tua di tempat kerja. Guru dan orang tua dapat berinteraksi dengan
memberikan informasi dan ber diskusi tentang perkembangan teknologi
perangkat keras dan lunak ini.
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M. Refleksi Guru

Setelah mengajarkan materi pada bab ini, guru diharapkan merefleksi
proses pembelajaran yang telah dilakukannya, guru dapat berefleksi
dengan menjawab pertanyaan berikut:

a. Karena SK masih dalam tahap pengenalan perangkat keras dan
perangkat lunak, kendala apa yang dihadapi pada saat proses
pembelajaran?

b. Apa yang dapat dilakukan sehingga kendala tersebut teratasi pada
semester yang akan datang?

c. Apakah ada sesuatu yang menarik pada pembelajaran materi ini?

d. Apakah sebagai pengajar, Anda puas dengan proses pembelajaran
saat ini? Jika belum apa yang membuat Anda ingin memperbaikinya?
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BAB 5

JARINGAN KOMPUTER DAN
INTERNET

Unit pembelajaran ini bertujuan membawa siswa untuk mengenal jaringan
komputer dan internet yang saat ini merupakan hal penting dalam sistem
komputer.




A. Tujuan Pembelajaran

Tujuan pembelajaran untuk elemen Jaringan Komputer dan Internet di
kelas 7 adalah, siswa mampu:

1. Menjelaskan internet dan jaringan lokal serta manfaatnya.

2. Menjelaskan konektivitas internet melalui jaringan kabel dan nirkabel
(bluetooth, wifi).

3. Menjelaskan enkripsi sebagai salah satu cara untuk memproteksi
data, merahasiakan, dan membatasi akses terhadap yang tak berhak.

4. Menghubungkan perangkat ke jaringan lokal maupun internet.

5. Menerapkan enkripsi data sederhana.

B. Kata Kunci

jaringan komputer, internet, koneksi, wireless lan (wifi), tethering, bluetooth,
usb, enkripsi, dekripsi, caesar’s cipher.

C. Kaitan dengan Elemen Informatikadan Mata Pelajaran lain

Elemen Jaringan Komputer dan Internet (JKI) berkaitan dengan bidang
lain pada Informatika di antaranya adalah Sistem Komputer karena
jaringan komputer tidak terlepas dari perangkat keras dan perangkat
lunak sertaelemen Praktik Lintas Bidang. JKI juga terkait dengan perkakas
pada bidang TIK karena teknologi saat ini memungkinkan aplikasi yang
berjalan di platform internet.

D. Organisasi Pembelajaran

Materi Lama Tujuan Pembelajaran Aktivitas
Waktu
JP)
Membuat 2 1. Menjelaskan internet JKI-K7-01. Membuat
koneksi dan jaringan lokal serta | koneksi internet
internet manfaatnya. dengan wireless LAN
—_ o

Buku Panduan Guru Informatika | SMP Kelas VI

—a B



Lama Aktivitas
Waktu

JpP)

Materi Tujuan Pembelajaran

JKI-K7-02. Membuat
koneksi internet
dengan tethering

2. Menjelaskan
konektivitas internet
melalui jaringan kabel
dan nirkabel (bluetooth,

wifi).

Membuat koneksi

3. Melakukan koneksi internet dengan
internet dengan (WiFi, |tethering bluetooth/
tethering) kabel USB

JKI-K7-03. Proteksi
data dengan enkripsi

Memproteksi 2 1.
Data dan File

Menijelaskan enkripsi
sebagai salah satu cara
untuk memproteksi
data, merahasiakan,

dan membatasi akses JKI-K7-04. Proteksi

terhadap yang tak File pada aplikasi

berhak. pengolah kata.
2. Melakukan enkripsi

data sederhana.

E. Pengalaman Belajar Bermakna, Profil Pelajar Pancasia,
Praktik Inti, dan Berpikir Komputasional

Pengalaman Profl Pel_ajar Berplk!r Praktik Inti

Bermakna Pancasila Komputasional
Menghubungkan Mandiri, Abstraksi, Mengembangkan
peranti ke internet | Bernalar Kritis |Algoritma Abstraksi
dengan wireless
LAN
Menghubungkan Mandiri, Abstraksi, Mengembangkan
peranti ke internet | Bernalar Kritis Abstraksi
dengan tethering
Menghubungkan Mandiri, Abstraksi, Mengembangkan
peranti ke internet | Bernalar Kritis | Pengenalan pola |Abstraksi
dengan tethering
bluetooth/kabel USB
Mengenkripsi Mandiri, Abstraksi, Mengembangkan
manual dengan Bernalar Kritis |Algoritma, Abstraksi
Caesar’s Cipher Pengenalan pola
Mengenkripsi Mandiri, Abstraksi, Mengembangkan
dengan perkakas Bernalar Kritis, | Algoritma, Abstraksi

Kreatif Pengenalan Pola
Mengenkripsi Gotong Abstraksi, Mengembangkan
file pada aplikasi Royong, Algoritma Abstraksi
pengolah kata Bernalar Kritis yl294
[T
O
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F. Strategi Pembelajaran

Elemen Jaringan komputer dan internet sebenarnya sangat tergantung
dengan perangkat lunak dan perangkat keras yang digunakan untuk
menghubungkan peranti dengan jaringan lokal atau internet.

1. Strategi Pembelajaran secara Plugged

Untuk memberikan pengalaman nyata kepada siswa, pelajaran
Informatika minimal membutuhkan alat peraga, seperti halnya bola
dunia dalam pelajaran Ilmu Bumi, atau torso (model badan manusia).
Model dalam bentuk artefak nyata tersebut akan memudahkan siswa
memahami konsep yang dipelajari.

Idealnya, pembelajaran Jaringan Komputer dan Internet disertai
adanya laboratorium komputer dengan jaringan lokal yang bisa
berwujud dengan kabel atau nirkabel, tetapi disadari belum semua
sekolah dapat menyediakan sarana ini. Walaupun dengan sarana
terbatas, pelajaran Informatika tetap dapat dilakukan karena pada
hakikatnya belajar Informatika adalah belajar mengasah kemampuan
berpikir komputasional dan memahami ilmu Informatika. Peralatan
dan sarana adalah pelengkap yang akan ideal jika ada, tetapi bukan
penghalang jika tidak ada.

Untuk Informatika tingkat SMP, tidak diperlukan model,
melainkan perangkat keras dan beberapa peranti yang riil, dan saat ini
harganya makin murah. Unit pembelajaran perangkat keras minimal
membutuhkan perangkat nyata sebagai berikut:

1. Satu ponsel pintar dengan memori secukupnya yang dapat
terkoneksi dengan internet.

2. Satu laptop dengan prosesor dan memori secukupnya yang dapat
terkoneksi dengan internet.

3. Koneksi internet yang bisa dilakukan dengan menggunakan
tethering dari ponsel pintar.
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2. Strategi pembelajaran Perangkat keras secara Unplugged

Mengapa Informatika SMP dapat disampaikan secara unplugged?
Karena tujuannya bukan untuk menjadi operator atau memakai
perangkat keras, tetapi memahami apa itu jaringan komputer dan
bagaimana dapat berfungsi sebagai penghubung antar perangkat
keras.

Unit pembelajaran konseptual jaringan komputer secara
unplugged telah tersedia di internet. Pada unit pembelajaran tersebut,
anak memainkan peran komputer dalam bentuk jaringan. Hal
tersebut memang tidak ideal karena siswa tidak bisa merasakan
perbedaan efisiensi dan keunggulan proses yang dilakukan manual
dibandingkan dengan komputer, tetapi ketiadaan peralatan tidak
boleh menjadi kendala pembelajaran.

G. Panduan Pembelajaran
1. Pertemuan 1: Membuat Koneksi Internet (2 JP)

Tujuan Pembelajaran:

a. Siswa mampu menjelaskan bagaimana menghubungkan
perangkat komputer dengan internet.

b. Siswa mampu menghubungkan peranti dengan internet
menggunakan wireless LAN (Wifi).

c. Siswa mampu menghubungkan peranti dengan internet meng-
gunakan tethering ponsel pintar/bluetooth/kabel USB.

Apersepsi

Saat ini kita dapat menonton video streaming live dari ponsel Kita
di rumah, adik mendengarkan lagu secara streaming, dan ayah
sedang melakukan melakukan video conference dengan Zoom di saat
bersamaan. Hal itu dapat terjadi karena adanya internet. Perangkat
kita dapat terkoneksi dengan internet bahkan dengan tanpa bantuan
kabel. Dengan internet, banyak hal yang dapat kita lakukan.
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Pemanasan

Guru diharapkan menunjukkan video mengenai jaringan internet
dan manfaatnya. Video dapat diambil dari media yang memiliki
reputasi di dunia pendidikan, perangkat lunak, atau internet. Video
diharapkan dapat meningkatkan ketertarikan Siswa terhadap
internet. Contoh video https:/www.khanacademy.org/computing/
computers-and-internet/xcae6f4a7ff015e7d:the-internet/
xcae6f4a7ff015e7d:introducing-the-internet/v/what-is-the-internet
(Khan Academy), dll.

Kebutuhan Sarana dan Prasarana

a. Perangkat komputer atau laptop yang sudah terpasang sistem
operasi dan peramban.

b. Ponsel pintar yang memiliki fitur wireless LAN, dan bluetooth.

c. LCD Proyektor.

Kegiatan Inti

Guru menjelaskan materi da- ES ey
sar Jaringan Komputer dan In- i

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

ternet, dan mendemonstrasikan e oA

Kalian akan melakukan aktivitas untuk membuat koneksi atau menghubung-

pembuatan koneksl internet dari kan komputer dan jaringan internet melalui Wi-Fi atau Wireless LAN.
H Apa yang Kalian Perlukan?
kompUter yang dlgunakan menggu- 1. Laptop/ponsel dengan kemampuan akses Wi-Fi.
nakan wz'relegg LAN ( mﬁ) Se Ianj ut— 2. Jaringan Wi-Fi dengan Access Point yang terkoneksi dengan internet.

Apa yang Harus Kalian Lakukan?

nya, gu ru menfasi I itaSI SISW& untu k Jika kalian menggunakan laptop dengan sistem operasi Windows 10, kalian

dapat menghubungkan komputer dengan jaringan tersebut dengan cara yang
mudah.

me I aksanakan aktiVitaS \] K I 'K?'O 1, Pada sistem operasi Windows 10, kalian dapat mengaktifkan layanan Wi-

Fi pada laptop dan mengklik ikon & pada bar bagian kanan bawah layar

yaltu membuat koneksi wireless LAN komputer. Laptop akan melakukan scanning perangkat Wi-Fi yang berada

dalam jangkauan

Setelah siswa menyelesaikan .
T ve & iy
aktivitas ini, guru menjelaskan N A
) ) Aktivitas JKI-K7-02: Tethering
Su b bab be rl kutnya, yaltu mem_ Aktivitas ini akan membuat koneksi zethering dari laptop/komputer dengan

menggunakan ponsel sebagai modem.

bangun koneksi melalui tethering. st peiiar

1. Ponsel dengan koneksi internet

S i Swa d i h arap kan I an gsu N g me I Q- 2 Laptopyang telah terinstal sistem operasi dan peramban
o N 3. Laptop dengan koneksi Wireless LAN
kukan aktivitas JKI-K7-02, yaitu sy ki s
.. Koneksi tethering dibuat dengan langkah-langkah berikut.
membuat koneksi internet dengan

tethering wireless LAN.
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Selanjutnya dengan pola yang sama (ini adalah konsep berpikir
komputasional), Siswa diharapkan dapat melakukan pembuatan
koneksi internet dengan bluetooth.

Berikut jawaban koneksi dengan bluetooth.

Langkah Membuat Koneksi
Tethering

Keterangan

Koneksi dengan bluetoot/

1. Menghidupkan koneksi
bluetooth pada ponsel
pintar
a. Kilik Settings pada

ponsel pintar Anda
dan click connections.
b. Hidupkan koneksi
bluetooth pada
ponsel pintar.

b SMAZOTF B0 D

Blugioosh

Ajrplane made

Mabils netecrks
Data usage
51M cand mariager

Maile Hitsjiot and Tetherag

Mure connoction ssetings

Loaking far somesng elae?
Sameng Clowd

\ncatam

2. Menghidupkan koneksi
bluetooth pada laptop

a. Hidupkan bluetooth

di menu bluetooth &

Bluetooth & other devices

L Add Blugtasth or athar device
S

Elustocth

other devices (|aptop |1 e za s @ -

menjadi discoverable/| & v s e i
dapat dijangkau) b Other devices

dan setelah di On = T T o
kan, laptop dapat S o] e
dijangkau dengan | © "™ Q G

nama DESKTOP- |

BTC248A e
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3. Kilik Koneksi Bluetooth
dan ada device yang
dapat diakses, yaitu
DESKTOP-BTC248A
a. Kilik devices sehingga

muncul permintaan
untuk pairing di
ponsel pintar dan di
laptop.

b. Klik OK pada
permintaan pairing
pada ponsel pintar

c. KIik Yes pada.
permintaan pairing
pada laptop.

b_ SMAZOTF @maD o _ 0

‘ams

O DEssToe-aTeians

O LENOVD

Blustooth pairing request

Bluetooth & other devices

F3 Ulazteath o ethe deaze
+

Uluzmact

[ show nobincabons b eanuie 43n0 betit Far

Whin £ok ol W) SI0 06N 10 TUPREried Bckooth Jezas g city
whan thay' i 21253 by 2rE N Farrg meds

C.

4. Koneksi tethering antara
laptop dan ponsel pintar
Anda berhasil terbuat.

Bluetocoth & ather davices

laptop melalui USB Port)

Koneksi dengan kabel USB (Sebelumnya hubungkan ponsel pintar dengan
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5. Menghidupkan koneksi | 3. b.

USB cable pada ponsel < Girveciir a

pintar _ : ;

a. Pada ponsel pintar, -
klik Setting > .
Connection& Sounds and vibraticn

b. Klik Mobile Hotspot - ‘_"""" it
and Tethering. i Sp—

¢. Hidupkan USB e ot Huspot s Tetrri
Tethering. e e —

d. Internet koneksi . - AT —
laptop sudah o
terkoneksi.

£ (o] =
c. d IR
€ Muksle Molapol und Tethe ing L ;ab:eh;l’luﬂuln"l':ll‘»:"ﬂ: B
LiSH ttharing « USH intharing «
< 5 = < 8 | =

Penutup: Pada akhir aktivitas guru, memberikan review dan
penjelasan dan jawaban yang tepat.

2. Pertemuan 2: Proteksi Data dan File (2 JP)

Tujuan Pembelajaran:

a. Siswa mampu menjelaskan proteksi data dengan enkripsi dan

dekripsi.
b. Siswamampu melakukan enkripsi dan dekripsi dengan algoritma
sederhana.
#1354
7
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c. Siswa mampu memproteksi file dengan enkripsi pada perkakas
pengolah kata.

Apersepsi

Guru bisa menjelaskan mengenai transaksi e-commerce di internet,
aplikasi chat, e-banking, dan lain lain dimana data yang mengalir di
jaringan adalah data yang sensitif, seperti pin, pasword, username,
dll. Data tersebut harus diproteksi sehingga tidak dapat diakses oleh
orang yang tidak berhak. Salah satu cara memproteksi data tersebut
adalah dengan enkripsi.

Pemanasan

Guru diharapkan menunjukkan video mengenai transaksi per-
dagangan di internet dan menjelaskan ada data sensitif yang mengalir
di jaringan. Video dapat diambil dari media yang memiliki reputasi di
dunia pendidikan, perangkat lunak, atau internet. Video diharapkan
dapat meningkatkan ketertarikan siswa terhadap keamanan data di
internet, dalam konteks enkripsi data. Contoh video adalah: https:/
www.youtube.com/watch?v=ZghMPWGXexs (dari code.org).

Kebutuhan Sarana dan Prasarana

a. Komputer yang telah terpasang sistem operasi, peramban, dan
perangkat lunak pengolah kata.

b. LCD Proyektor.

Keglatan Intl Aktivitas Individu

Aktivitas JKI-K7-03: Proteksi Data dengan Enkripsi
Guru menjelaskan Materi MemM- s i reras v ersedind e o o1 0o
proteksi data dan file dengan en- et feika?

1. Komputer yang telah terpasang sistem operasi dan peramban.

k ri ps i data’ m e n d e m 0 n St ras i kan 2. Perkakas yang bisa diakses di https:/studio.code.org/s/hoc-encryption/

stage/1/puzzle/1.

proses enkripsi data dengan salah  aymekaion Lakukan?

Untuk melakukan enkripsi data teks dengan Caesar’s Cipher, lakukan perin-

Satu apl i kaSI yang te rSEd i a d i COde Z’::ZZ:‘:;nkut ke situs dengan memilih create your own:

org, yaitu: https:/studio.COOe. ik imo i s i mengguer atant e o o kanen
or g /S/ h oc-enc ry p t | on /St ag e / 1 / untuk mengenkripsi pesan ini dengan sandi Caesar pilihan Anda. Anda
puzzle/1. Setelah itu, guru memfasilitasi aktivitas JKI-K7-03. dimana

siswa mencoba melakukan enkripsi data secara manual.
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Setelah itu, siswa diperkenankan untuk menggunakan perkakas
dan melakukan enkripsi untuk data yang cukup panjang pada

aktivitas selanjutnya.

Teks Asli

Cipher

Hasil

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

Geser alfabet dari A ke

K,BkeL, Cke M, dstO.

(geser sepuluh langkah
ke Kiri)

Ukws lkxgck Sxnyxocsk
noxgkx sxs woxtkdkukx
uowobnoukkx Sxnyxocsk.
Rkv-rkv tkxq woxgqoxks
zowsxnkrkx uouyokckkx

n.v.v., nscovoxqqkbkukx
noxgkx dtkbk couckwk nkx
nkvkw dowzy tkxqg cocsxqukd-
csxqukdxtk. Ntkukbdk, rkbs 17
lyovkx 8 dkryox 05 Kdkc xkwk
lkxgck Sxnyxocsk.

Berikut isi Sumpah
Pemuda: iKami Putra dan
Putri Indonesia, mengaku
bertumpah darah yang satu,
tanah air Indonesia® iKami
Putra dan Putri Indonesia,
mengaku berbangsa yang
satu, bangsa IndonesiaT
iKami Putra dan Putri
Indonesia, menjunjung
bahasa persatuan, bahasa
Indonesia®

Geser alfabet dari A ke

K,BkeL, C ke M, dstO.

(geser sepuluh langkah
ke Kiri)

Lobsued scs Cewzkr

Zowenk: iUkws Zedbk nkx
Zedbs Sxnyxocsk, woxqgkue
lobdewzkr nkbkr ikxq ckde,
dkxkr ksb SxnyxocskT 1Ukws
Zedbk nkx Zedbs Sxnyxocsk,
woxgkue loblkxqck ikxq ckde,
lkxgck SxnyxocskT iUkws
Zedbk nkx Zedbs Sxnyxocsk,
woxtextexq Ikrkck zobckdekx,
Ikrkck SxnyxocskT

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

Memetakan satu huruf
ke huruf lainnya de-
ngan acak
(abcdefghijklmnopqgrs-
tuvwxyz ->
swojubrtfgavqiypelch-
kzmnxd)

Asqf wsircs Fijyiucfs juirsi fif
quigshsasi auquljuassi Fijyiucfs.
Tsv-tsv gsir quiruisf puqfijstsi
auayuscssi j.v.v., jfcuvuirrslsasi
juirsi hgsls cuacsgs jsi jsvsq
huqpy gsir cucfirash-cfirashigs.
Jgsaslhs, tsIf 17 wyuvsi 8
hstyui 05 Shsc isgs wsircs
Fijyiucfs.

Berikut isi Sumpah
Pemuda: iKami Putra dan
Putri Indonesia, mengaku
bertumpah darah yang satu,
tanah air Indonesial iKami
Putra dan Putri Indonesia,
mengaku berbangsa yang
satu, bangsa IndonesiaT
iKami Putra dan Putri
Indonesia, menjunjung
bahasa persatuan, bahasa
Indonesial

Memetakan satu
huruf ke huruf lainnya
dengan acak

Wulfakh fcf Ckqpst Pugkjs:
iAsqf Pkhls jsi Pkhif Fijyiucfs,
quirsak wulhkgpst jslst xsir
cshk, hsist sfl Fijyiucfs.” “Asqf
Pkhls jsi PkhlIf Fijyiucfs,
quirsak wulwsircs xsir cshk,
wsircs FijyiucfsTiAsqf Pkhls
jsi PkhIf Fijyiucfs, quigkigkir
wstscs pulcshksi, wstscs
Fijyiucfst
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Aktivitas selanjutnya adalah ES
penggunaan fitur enkripsi pada | A sepsmgn

Aktivitas JKI-K7-04: Proteksi File pada Pengolah Kata

apl i kasl pengo I ah kata u ntu k Aktivitas ini ialah aktivitas untuk belajar memproteksi file aplikasi pengolah

kata, dengan menggunakan fitur enkripsi dengan password pada Microsoft
- HH Word.
memproteksi file. Guru memfasili-
Apa yang Kalian Perlukan?

taS i S i SW& u ntu k be ra ktivi ‘taS be r_ Komputer yang telah terpasang sistem operasi dan perangkat lunak Microsoft

Word

pasangan dan menjelaskan ske-  taymgkaion ahkar?

Aktivitas 1:

nariO aktiVitaS JK'-K7-04 yang Warung Gudeg Mbah Joyo di Jogja memiliki resep rahasia, dan resep ini akan

dibagikan ke cabang di Solo. Resep Gudeg ditulis dalam file pengolah kata
H H H (doc) dan dikirim melalui surel. Untuk menghindari dapat diaksesnya resep
Sepe rtl pada gam bar d I Sam p I ng ini, file word harus dienkripsi dengan password sebelum dikirim melalui surel,

supaya tidak dapat diakses walaupun file ini bocor ke orang lain.

Penutup aktivitas: Guru mem-

berikan umpan balik atas jawaban siswa dan memberikan review dari
aktivitas ini.

H. Metode Pembelajaran Alternatif

Pembelajaran pada bab ini merupakan gabungan dari model aktivitas
plugged dan unplugged. Apabila sekolah tidak memiliki sarana dan
prasarana berkaitan dengan aktivitas, pembelajaran dapat dilakukan
dengan mengambil aktivitas yang wunplugged. Alur untuk unplugged
dijelaskan pada bagian satu buku guru ini. Materi pengembangan dengan
unplugged dapat diarahkan untuk menyelesaikan persoalan (problem
solving) dari soal-soal yang ada pada materi berpikir komputasional. Soal-
soal berpikir komputasional banyak tersedia di internet, salah satunya ada
di situs bebras.or.id.

|.  Pengayaan dan Remedial

Pengayaan

Guru memberikan pengayaan kepada peserta didik yang kecepatan
belajarnya tinggi dengan memberi saran dan tugas tambahan untuk
mencari dan menambah wawasan serta untuk mencari informasi
dan materi yang berkaitan dengan materi pembelajaran. Aktivitas
pembelajaran bisa dikembangkan dengan mempelajari materi dari
situs-situs bereputasi, seperti:

1. Theinternetencryption: https://studio.code.org/s/hoc-encryption/
stage/1/puzzle/6
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2. Sejarah Caesar’s cipher: https://en.wikipedia.org/wiki/Caesar_
cipher

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

4. Klasikal Chiper, https://en.wikipedia.org/wiki/Classical_cipher

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

6. Cryptography, https://fen.wikipedia.org/wiki/Cryptography

Remedial

Aktivitas pembelajaran pada kelompok rendah (remedial) bisa
dikembangkan dengan melakukan pendampingan kepada siswa
untuk topik ini. Guru dapat juga memberikan trik-trik khusus untuk

memudahkan pemahaman materi seperti pada algoritma enkripsi.

Asesmen dan Rubrik Penilaian

Formatif:

Penilaian formatif dilakukan tiap minggu dari aktivitas yang ada,

seperti aktivitas 5.1 sampai aktivitas 5.6.

Rubrik Penilaian Aktivitas JKI-K7-01

Komponen A =Baik o _ _

Penilaian Sekali B = Baik C =Cukup D = Kurang
Kemampuan Mampu Mampu (Tidak ada) | Tidak mampu
menghubung-| menghubung-| menghubung- menghubung-

kan peranti kan. kan dengan kan.

dengan sedikit kesa-
internet. lahan langkah.
Rubrik Penilaian Aktivitas JKI-K7-02
Komponen A=Baik o _ _

Penilaian Sekali B = Baik C =Cukup D = Kurang
Kemampuan Mampu Mampu (Tidak ada) | Tidak mampu
menghubung- meng- meng- menghubung-

kan peranti hubungkan hubungkan kan.
dengan peranti de- peranti
bluetooth dan | ngan bluetooth | dengan salah
kabel USB. dan kabel | satu teknologi.
USB.
#1394
O £ ‘
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L.

Sumatif:

Sumatif dilakukan dengan asesmen melalui soal, seperti contoh pada
uji kompetensi.

Jawaban Uji Kompetensi

Soal Pilihan Ganda: Soal Esai

1. acd 1. tbzb Joepoftjb
2. ¢ 2. saya pelajar smp
3. a

Mencocokkan

1-F 2-D, 3-B, 4-C, 5-A, 6-E

Interaksi Guru dan Orang Tua/Wali

Peran orang tua/wali untuk mempelajari Jaringan Komputer dan Internet
sangatlah penting bagi siswa, karena saat ini kita tidak dapat terlepas dari
internet. Secaraumum, penggunaan ponsel pintar dengan koneksi internet
telah lazim digunakan oleh orang tua sehingga apa yang diketahui orang
tua selayaknya dapat didiskusikan dengan siswa.

M. Refleksi Guru

Setelah mengajarkan materi pada bab ini, guru diharapkan merefleksi

proses pembelajaran yang telah dilakukannya, guru dapat berefleksi
dengan menjawab pertanyaan berikut:

a.

Karena JKI masih dalam tahap pengenalan perangkat keras dan
perangkat lunak, kendala apa yang dihadapi pada saat proses
pembelajaran?

Apa yang dapat dilakukan sehingga kendala tersebut teratasi pada
semester yang akan datang?

Apakah ada sesuatu yang menarik pada pembelajaran materi ini?
Apakah sebagai pengajar Anda puas dengan proses pembelajaran saat
ini? Jika belum apa yang membuat Anda ingin memperbaikinya?
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BAB 6

ANALISIS DATA

Unit ini mengajarkan tentang pengolahan data. Dengan dunia digital yang
makin berkembang, data yang dapat diolah juga makin banyak. Siswa
diharapkan dapat mulai terbiasa dapat mengolah dan merepresentasikan
data dengan baik.




A. Tujuan Pembelajaran

Tujuan Pembelajaran untuk elemen Analisis Data di kelas 7 adalah, siswa
mampu:

a. Mengolah dan menganalisis sekumpulan data: mencari suatu data
tertentu, memfilter data dengan kriteria tertentu, membandingkan,
mengurutkan, mengelompokkan, menyimpulkan.

b. Memahami berbagai data dalam berbagai representasi (numerik, teks,
gambar) dan menyimpulkan serta menginterpretasi artinya.

c. Memahami konsep keterurutan data dalam berbagai abstraksi
representasi (humerik, teks, gambar).

d. Menentukan kriteria dan melakukan pengelompokan data
berdasarkan kategori tertentu.

e. Memakai perkakas seperti pengolah lembar kerja untuk mengolah
data sederhana dan menampilkan sesuai dengan tujuan.

B. Kata Kunci

analisis data, pengolah data, worksheet, function, statistik, logical, format
data

C. Kaitan dengan Elemen Informatika dan Mata Pelajaran Lain

Analisis Data (AD) berkaitan dengan elemen lain Informatika, yaitu
Dampak Sosial Informatika (DSI), Teknologi Informasi dan Komunikasi
(TIK), dan Algoritma dan Pemrograman (AP). Analisis data diperlukan
untuk mengolah segala jenis data. Dimana hampir semua bidang sekarang
menghasilkan dan membutuhkan data.

Selain itu, elemen ini berkaitan dengan mata pelajaran Matematika,
IPA, IPS, dan bahkan mata pelajaran lainnya. Kemampuan analisis data
juga dapat digunakan pada berbagai bidang lain pada kehidupan manusia.
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D. Organisasi Pembelajaran

Lama
Materi Waktu Tujuan Pembelajaran Aktivitas
JP)
Ayo, Kita 2 Memahami konsep keterurutan |Pertemuan-1:
Mulai data dalam berbagai abstraksi Penjelasan dengan
representasi (numerik, teks, Demonstrasi,
gambar). Diskusi,
Menentukan kriteria dan Mengerjakan
melakukan pengelompokan Mandiri
data berdasarkan kategori
tertentu.
Memakai perkakas seperti
pengolah lembar kerja untuk
mengolah data sederhana dan
menampilkan sesuai dengan
tujuan.
Pengolahan 2 Mengolah dan menganalisis Pertemuan-2:
Data Dasar sekumpulan data: mencari Penjelasan dengan
suatu data tertentu, memfilter Demonstrasi,
data dengan kriteria tertentu, Diskusi,
membandingkan, mengurutkan, | Mengerjakan
mengelompokkan, Mandiri
menyimpulkan.
Memahami berbagai data
dalam berbagai representasi
(numerik, teks, gambar)
dan menyimpulkan serta
menginterpretasi artinya.
Memakai perkakas seperti
pengolah lembar kerja untuk
mengolah data sederhana dan
menampilkan sesuai dengan
tujuan.
Pengolahan 2 Mengolah dan menganalisis Pertemuan-3:
Data Lan- sekumpulan data: mencari Penjelasan dengan
jutan suatu data tertentu, memfilter | Demonstrasi,
data dengan kriteria tertentu, Diskusi,
membandingkan, mengurutkan, | Mengerjakan
mengelompokkan, Mandiri
menyimpulkan.
Memahami berbagai data
dalam berbagai representasi
(numerik, teks, gambar)
dan menyimpulkan serta
menginterpretasi artinya
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Lama
Materi Waktu Tujuan Pembelajaran Aktivitas
JP)
Kasus 2 Memahami konsep keterurutan |Pertemuan-4:
Analisis data dalam berbagai abstraksi Penjelasan dengan
Data - representasi (numerik, teks, Demonstrasi,
Unplugged gambar). Diskusi,
Menentukan kriteria dan Mengerjakan
melakukan pengelompokan Mandiri,
data berdasarkan kategori Kolaborasi
tertentu. mengerjakan
Memakai perkakas seperti proyek
pengolah lembar kerja untuk
mengolah data sederhana dan
menampilkan sesuai dengan
tujuan.

Berpikir Komputasional dan Praktik Inti

E.  Pengalaman Belajar Bermakna, Profil Pelajar Pancasia,

Pengalaman

Profl Pelajar

Berpikir

bermakna Pancasila Komputasional Praktik Inti
Siswa memahami Mandiri Abstraksi dan Abstraksi
lingkungan perkakas Pengenalan Pola
aplikasi lembar kerja.
Siswa mengeksplorasi | Mandiri, Abstraksi, Abstraksi
perkakas aplikasi Bernalar Kritis |Algoritma
lembar kerja untuk
data dasar sesuai
panduan.
Siswa mengerjakan Mandiri, Abstraksi, Pendefinisian
kasus pengolahan data |Bernalar Kritis, |Algoritma, dan persoalan, Ab-
dasar sesuai panduan. | Kreatif Pengenalan Pola | straksi, Me-

ngembangkan

artefak kompu-
tasional

Siswa mengeksplorasi | Mandiri, Abstraksi, Abstraksi
perkakas aplikasi Bernalar Kritis |Algoritma

lembar kerja untuk

data lanjutan sesuai

panduan.

Siswa mengerjakan Mandiri, Abstraksi, Pendefinisian
kasus pengolahan Bernalar Kritis, |Algoritma, dan persoalan, Ab-
data lanjutan sesuai Kreatif Pengenalan Pola | straksi, Me-
panduan. ngembangkan

artefak kompu-
tasional
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Pengalaman

Profl Pelajar

Berpikir

bermakna Pancasila Komputasional Praktik Inti
Siswa berkolaborasi Gotong Royong, |Abstraksi, Kolaborasi,
dan berdiskusi Bernalar Kritis, |Algoritma, Pendefinisian
mengembangkan kasus | Kreatif Dekomposisi, dan | persoalan, Ab-
analisis data. Pengenalan Pola | straksi, Me-
ngembangkan

artefak kompu-
tasional

Siswa berkolaborasi Gotong Royong, |Abstraksi, Kolaborasi,
dan berdiskusi Bernalar Kritis, |Algoritma, Pendefinisian
mencoba analisis data | Kreatif Dekomposisi, dan | persoalan, Ab-
secara manual. Pengenalan Pola | straksi, Me-
ngembangkan
artefak kompu-
tasional

F. Strategi Pembelajaran

Strategi Pembelajaran Analisis Data secara Plugged

Mata pelajaran Informatika berkaitan erat dengan data. Dengan
bantuan komputer, datayang diolah dapat lebih banyak dan bervariasi.
Data yang terkumpul adalah representasi digital dari teks, angka atau
gambar. Data sendiri dapat berupa kualitatif dan kuantitatif yang
berupa angka. Dapat dapat diolah dan ditampilkan dalam bentuk
tabel maupun grafik yang lebih mudah dimengerti.

Untuk memulai mengolah data, materi Analisis Data ini
mempelajari tentang penggunaan aplikasi lembar kerja yang umum,
yaitu Microsoft Excel. Fungsi yang dijelaskan merupakan fungsi
umum yang dapat juga digunakan di aplikasi lembar kerja sejenis.
Penggunaan aplikasi dapat memudahkan siswa melakukan analisis
data dengan lebih cepat.

Siswa akan dijelaskan dan diberi contoh terkait aplikasi lembar ker-
ja dan fungsinya oleh guru sesuai panduan. Siswa akan mengerjakan ka-
sus mandiri maupun berkelompok sesuai dengan yang ada di buku siswa.
Data yang digunakan masih disediakan dulu, karena fokusnya adalah
bagaimana siswa dapat menggunakan aplikasi lembar kerja dengan baik.

Selain pengolahan data, siswa juga diajak untuk dapat menam-
pilkan data agar dapat lebih mudah dipahami oleh orang yang mem-
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bacanya. Format data dasar dan pengolahannya akan seterusnya
menjadi pegangan siswa dalam melakukan analisis data.

Strategi Pembelajaran Analisis Data secara Unplugged

Selain menggunakan aplikasi lembar kerja, siswa juga diajak untuk
melakukan analisis data secara unplugged (tanpa menggunakan kom-
puter). Hal ini untuk menunjukkan analisis data dapat dilakukan
tanpa komputer juga dan siswa juga paham penggunaan dari setiap
fungsi yang ada. Apabila menggunakan aplikasi, kesalahan siswa da-
pat langsung terlihat karena formula tidak akan berjalan dengan baik.
Dengan unplugged, siswa benar-benar diuji pemahaman penggunaan
fungsi-fungsi yang ada.

Aspek Kreatif Guru

Karena data yang tidak terbatas, guru dapat secara kreatif
menggunakan data yang lain sebagai kasus mandiri siswa. Siswa harus
dapat melakukan hal yang serupa walau dengan data yang tidak sama
persis. Hal ini juga dapat menjadi latihan yang baik bagi siswa.

Panduan Pembelajaran

Berikut materi utama yang akan dipelajari.

No Materi Keterangan
1 |Mengenal Kita akan belajar untuk mengenal bagaimana
Perkakas menggunakan perkakas dari aplikasi lembar kerja

2 | Worksheets |Kita akan dikenalkan dengan istilah cell, dan bagaimana
memanggilnya. Kita akan mengenal tentang bagaimana
menambah, mengganti nama, menyalin, dan memindah
urutan worksheet pada aplikasi lembar kerja. Selain itu
kita akan mengenal bagaimana cara untuk mengunci
baris atau kolom tertentu. Hal ini dapat dilakukan untuk
memudahkan pembacaan data.

3 |Call Kita akan mengenal beberapa cara untuk mengambil
References data pada cell. Ada cara relative, absolute, dan gabungan
keduanya (mixed).

4 | Format Cells | Di bagian ini, kita akan mempelajari bagaimana
menampilkan format yang lain pada data yang ada.
Format ini terkait dengan data angka, teks, dan tanggal.
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No Materi Keterangan
5 |Fungsi Modul ini menunjukkan fungsi dasar yang dapat
Dasar dilakukan pada aplikasi lembar kerja. Fungsi dasar
ini terkait penjumlahan data, penggunaan operator
aritmatika, pengolahan data tanggal dan waktu, serta
data teks.
6 |Fungsi Kita akan mempelajari fungsi statistik yang sering
Statistik digunakan. Dengan fungsi ini, kita dapat mengetahui
nilai rerata, nilai tengah, nilai terbesar, dan terkecil dari
suatu kumpulan data.
7 |Fungsi Dengan aplikasi lembar kerja ini, kita juga dapat
Logika memanfaatkan perintah fungsi logika AND atau OR
atau NOT. Selain itu fungsi perbandingan maupun
pengkondisian juga akan dipelajari.
8 |Sorting Data | Kita dapat belajar untuk mengurutkan data, baik
terhadap 1 kategori tertentu maupun lebih.
9 |Filter Data | Kita mempelajari bagaimana menampilkan data
berdasarkan kriteria tertentu saja.
10 |Validasi Kita akan mempelajari bagaimana untuk memastikan
Data data yang dimasukkan sudah sesuai formatnya. Selain itu
kita juga dapat mengatur terkait duplikasi data.
11 |Share & Pada modul terakhir ini, kita belajar bagaimana
Protect Data | membagikan dan mengamankan data. Bagaimana
mencetak data dengan baik juga akan kita pelajari di
modul ini.
1. Pertemuan 1: Ayo Mulai Memahami (2 JP)
Tujuan Pembelajaran:

a. Memahami konsep keterurutan data dalam berbagai abstraksi
representasi (numerik, teks, gambar).

b. Menentukan kriteria dan melakukan pengelompokan data
berdasarkan kategori tertentu.

c. Memakaiperkakasseperti pengolahlembar kerjauntuk mengolah
data sederhana dan menampilkan sesuai dengan tujuan.

Apersepsi

Siswa harus dapat mengenal dan memahami cara kerja dari aplikasi
pengolahan lembar kerja sebelum dapat mengolah data dengan
baik. Selain itu, siswa juga harus memahami terkait worksheet, cara
memanggil data, maupun format dan tipe data pada aplikasi. Hal ini
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agar siswa dapat menggunakan fungsi pengolahan data dengan tepat.
Pengenalan ini akan menjadi dasar bagi siswa dalam penggunaan
aplikasi lembar kerja.

Pemanasan

Guru dapat menampilkan data yang belum diformat dan data yang
sudah diformat, seperti contoh berikut.

Asal Negara | 2018 2019 Asal Negara - 2018 - 2019 -
Malaysia | 2503344 |2834744 Malaysia 2.503.344| 2.834.744
Filipina 217874| 242519 Filipina 217.874 242.519
Singapura | 1768744 | 1736212 Singapura 1.768.744| 1.736.212
Thailand 124153| 127760 Thailand 124.153 127.760

Jumlah 4.614.115 4.614.115

Guru dapat bertanya kepada para siswa data mana yang lebih
mudah untuk dibaca. Selain itu, guru juga dapat menanyakan tentang
bagaimana membuat laporan seperti ini.

Kebutuhan Sarana dan Prasarana

1. Komputer/laptop yang terpasang sistem operasi dan aplikasi
lembar kerja.

2. Datayang dijadikan kasus.

Kegiatan Inti

Guru menjelaskan lingkungan umum dari aplikasi lembar kerja. Pada
contoh di buku ini, aplikasi lembar kerja yang digunakan adalah Mic-
rosoft Excel. Guru harus menyampaikan juga pentingnya mengguna-
kan aplikasi yang bukan bajakan. Apabila tidak memiliki lisensi untuk
aplikasi Microsoft Excel, guru dapat menyarankan siswanya untuk
menggunakan aplikasi sejenis lainnya yang bersifat gratis. Fungsi
umum yang digunakan sebagai contoh juga dapat digunakan pada
aplikasi lembar kerja sejenis lainnya.

Pada pertemuan ini, guru akan memaparkan materi terkait
pengenalan perkakas Microsoft Excel, pengolahan dari worksheets/
lembar kerja, bagaimana memanggil data dan memformatting data
pada cell tertentu, serta bagaimana menampilkan data dengan
mengunci bagian tertentu dari lembar kerja.
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Setelah itu, guru mengarah- -
) [ &% o e
kan siswa untuk melaksanakan ke- s

Aktivitas AD-K7-01: Mari Memahami Perkakas

g i atan A D- K7-O 1 . Ayo ] M e m ah am i Cocokkan pertanyaan dan jawaban berikut. Pilihan jawaban dapat digunakan

lebih dari 1 kali.

Perkakas pada buku siswa. Waktu e
Absolute Cell References; Fill Color; Format Accounting; Format

pengerjaan Sekltar 40 menit (1 JP) Border; Format Date; Format Currency; Format Font; Format Number;

Format Text; Freeze Panes;Mixed Cell References

Guru dapat membahas bersama akti- [ Peranyzan
vitas tersebut dengan siswa di kelas.

Jawaban Aktivitas 1: Ayo, Mulai
Memahami

i uang dengan mata uang tertentu.

lapat mengatur pilihan garis pinggir suaru cell.

dapat mengubah pilihan tampilan tulisan.

1 . F ill C 0 ZOT 13| Ls48 merupaka;\ contoh dari O
2. Absolute Call References
8. Format Number

3. Absolute Call References 9. Format Font

4. Freeze Panes 10. Format Currency

5. Format Text 11. Format Border

6. Freeze Panes 12. Format Font

7. Format Number 13. Mixed Call References

Kegiatan Alternatif

Jika sarana komputer/laptop tidak dimiliki, guru dapat menjelaskan
secara searah terkait cara kerja aplikasi lembar kerja sesuai panduan.
Untuk eksekusinya dapat menggunakan kasus unplugged seperti
aktivitas 5.

2. Pertemuan 2: Pengolahan Data Dasar (2 JP)

Tujuan Pembelajaran:

a. Mengolah dan menganalisis sekumpulan data: mencari suatu
data tertentu, memfilter data dengan kriteria tertentu, memban-
dingkan, mengurutkan, mengelompokkan, menyimpulkan.

b. Memahami berbagai data dalam berbagai representasi (numerik,
teks, gambar) dan menyimpulkan serta menginterpretasi artinya.

c. Memakaiperkakasseperti pengolah lembar kerjauntuk mengolah
data sederhana dan menampilkan sesuai dengan tujuan.

/
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Apersepsi

Setelah memahami format dan jenis data, siswa diajak untuk
mengenal dan memahami fungsi dasar untuk mengolah angka, teks,
dan tanggal. Selain itu, fungsi statistik dasar dan fungsi logika juga
diperlukan untuk dapat mengelola data secara sederhana. Siswa juga
dapat dijelaskan tentang bagaimana fungsi-fungsi tersebut membantu
untuk membuat laporan dengan lebih informatif.

Pemanasan

Guru dapat memberi contoh perhitungan matematika untuk beberapa
fungsi dasar, seperti SUM, COUNT, AVERAGE, dan lainnya. Setelah
itu, tampilkan cara menghitung data yang sama dengan menggunakan
aplikasi lembar kerja. Siswa ditunjukkan terlebih dulu bagaimana
fungsi-fungsi tadi dapat sangat membantu dalam pembuatan laporan.
Selain itu, juga memudahkan untuk melakukan analisis data.

Kebutuhan Sarana dan Prasarana

1. Komputer/laptop yang terpasang sistem operasi dan aplikasi
lembar kerja.

2. Datayang dijadikan kasus.

Kegiatan Inti
Guru memberikan pengantar tentang:

- Fungsi dasar terkait jumlah data, Operator Aritmatika, Date &
Time, dan Text

- Fungsi statistik dasar, yaitu rata-rata, nilai tengah, nilai terbesar,
dan nilai terkecil

- Fungsi terkait logical condition, yaitu AND-OR-NOT dan
Comparison serta Conditional

Guru dapat menjelaskan cara perhitungannya secara manual dan
contoh fungsi yang digunakan pada aplikasi lembar kerja.
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Aktivitas AD-K7-02 buku sis-

Oy

wa dilakukan siswa secara mandiri.  Axiitas Berielompok

Aktivitas AD-K7-02: Laporan Data

Data yang dlgunakan Ianjutan dari Buatlah sebuah laporan detail untuk data pariwisata dari pertemuan

sebelumnya. Gunakan hanya sheet ke-3, yaitu data jumlah kunjungan
wisatawan mancanegara per bulan ke Indonesia menurut pintu masuk pada

aktivitas sebelumnya. Siswa diha- 2017 untuk pintu darat

Laporan tambahan yang diminta ialah: Jumlah Total, Nilai Rata-rata,

rap kan dapat melanj utkan haS| I Jumlah Data di atas rata-rata per Pintu, Jumlah Data di bawah rata-rata

per Pintu, Keterangan Jumlah, Jumlah Terbesar, Jumlah Terkecil, Jumlah
Kontribusi dan pembentukan Kode Baru dari data yang ada. Hasil yang

ke rJ anya. tercetak miring adalah cell yang harus kalian kerjakan dengan menggunakan

Setelah selesai, guru dapat
menunjuk beberapa siswa untuk
menjelaskan hasil kerjanya. Sambil
presentasi, guru juga dapat lang-
sung membahas bersama aktivitas
tersebut dengan siswa.

formula yang tepat.
Hasil final yang diinginkan adalah seperti berikut.
R < s i

3. Pertemuan 3: Pengolahan Data Lanjutan (2 JP)

Tujuan Pembelajaran:

a. Mengolah dan menganalisis sekumpulan data (yang lebih
banyak dari data SD): mencari suatu data tertentu, memfilter
data dengan kriteria tertentu, membandingkan, mengurutkan,
mengelompokkan, menyimpulkan.

b. Memahami berbagai data dalam berbagai representasi (numerik,
teks, gambar) dan menyimpulkan serta menginterpretasi artinya.

c. Memahami konsep keterurutan data dalam berbagai abstraksi
representasi (numerik, teks, gambar).

d. Menentukan Kkriteria dan melakukan pengelompokan data
berdasarkan kategori tertentu.

e. Memakaiperkakasseperti pengolah lembar kerjauntuk mengolah
data sederhana dan menampilkan sesuai dengan tujuan.

Apersepsi

Setelah berhasil membuat laporan sederhana berdasarkan fungsi-
fungsi dasar yang ada dan formatting data sesuai, siswa masih dapat
melakukan beberapa hal lainnya. Data yang ditampilkan dapat
diurutkan terlebih dahulu atau hanya sebagian (filter). Pengisian
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data dapat dibatasi sehingga isian sesuai dengan yang diperlukan.
Siswa juga perlu diajarkan bagaimana cara untuk membagikan dan
mengamankan data dengan tepat.

Pemanasan

Guru dapat menampilkan pengalaman terkait pengurutan data,
filtering data, validasi data, dan share & protect data. Contohnya Guru
dapat menampilkan data yang sudah diurutkan dan yang belum
diurutkan, siswa diminta berpendapat tentang data mana yang lebih
mudah dipahami. Siswa diajak untuk memahami keuntungan ketika
melakukan fitur-fitur tersebut.

Kebutuhan Sarana dan Prasarana

1. Komputer/laptop yang terpasang sistem operasi dan aplikasi
lembar kerja.

2. Datayang dijadikan kasus.

Kegiatan Inti

Guru menjelaskan tentang penggunaan fitur berikut pada aplikasi
lembar kerja:

- mengurutkan data Ftahien |
. Aktivitas Berkelompok
- ﬁlterﬂ’lg data Aktivitas AD-K7-03: Laporan Data Lanjutan

Kasus kali ini kalian akan menggunakan data jumlah kunjungan wisatawan
mancanegara ke Indonesia menurut kebangsaan dari tahun 2017 sampai

- validasi data 2010,

Fitur yang harus dilengkapi seperti berikut.

1. Datayang ditampilkan diurutkan berdasarkan Area lalu Negara.

. Data jumlah harus ditampilkan menggunakan pemisah ribuan.

. 2 baris pertama akan tetap terkunci walaupun halaman di-scroll ke bawah
. Perhatikan warna latar setiap cell

. Buat tabel terpisah tentang rangkuman jumlah per Area per Tahun.

Guru mengarahkan siswa
untuk melaksanakan kegiatan simamen
AD-K7-03 Laporan Data Lanjutan ssiveney
pada buku siswa dengan membagi
siswa dalam kelompok. Setiap
kelompok terdiri atas dua siswa.
Waktu pengerjaan sekitar 40
menit (1 JP).

- share dan protect data

oA wN
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Setelah kelompok terbentuk, siswa dapat langsung menyelesai-
kan sesuai perintah. Pada akhir kelas, siswa akan diminta untuk
mempresentasikan hasil kerjanya. Guru memberi masukan maupun
membahas jawaban setiap aktivitas tersebut.

4. Pertemuan 4: Kasus Analisis Data i Unplugged (2 JP)

Tujuan Pembelajaran:

a. Mengolah dan menganalisis sekumpulan data (yang lebih
banyak dari data SD): mencari suatu data tertentu, memfilter
data dengan kriteria tertentu, membandingkan, mengurutkan,
mengelompokkan, menyimpulkan.

b. Memahami berbagai data dalam berbagai representasi (numerik,
teks, gambar) dan menyimpulkan serta menginterpretasi artinya.

c. Memahami konsep keterurutan data dalam berbagai abstraksi
representasi (numerik, teks, gambar).

d. Menentukan Kkriteria dan melakukan pengelompokan data
berdasarkan kategori tertentu.

e. Memakai perkakasseperti pengolah lembar kerjauntuk mengolah
data sederhana dan menampilkan sesuai dengan tujuan.

Apersepsi

Setelah mempelajari fungsi-fungsi dasar yang ada, siswa akan diajak
untuk menerapkannya dalam kasus khusus.

Pemanasan

Guru memberi pengantar terkait kasus yang diberikan.

Kebutuhan Sarana dan Prasarana

1. Komputer/laptop yang terpasang sistem operasi dan aplikasi
lembar kerja.

2. Datayang dijadikan kasus.

Bab 6 Analisis Data ©




Kegiatan Inti P& iy bermain

i Ak-t;v;itas Berkelompok
Guru menjelaskan apa yang  Axivitas ap-«7-04-U: Board Game

- . - Jika di sekolah tidak tersedia komputer dan aplikasi lembar kerja, kalian
harus d I ke rjakan (0] I e h SiIswa dapat tetap belajar analisis data secara unplugged (tidak memakai komputer).

Caranya dengan menyimulasikan lembar kerja dalam selembar kertas manila

di AktiVita.S AD_K7_04_U dan dengan menggunakan sticky notes. Jika suatu saat sekolah kalian telah

memiliki fasilitasnya, kalian akan dapat mengerjakan lebih cepat karena

Board Game pada bu ku SISWB. komputer yang akan membantu menghitung.

Kalian akan melakukan aktivitas ini secara berpasangan (berdua). Salah

Aktlv'tas | n | meru pakan satu siswa bertugas sebagai pengguna komputer, dan siswa yang lain adalah

aplikasi komputer yang akan mengerjakan semua perintah.

kegiatan analisis data secara  ApayangKalian Perlukan:
. . - 1. Kertas karton/A4/A3 untuk lembar kerja
unplugged' Slswa akan dlbagl 2. Sticky notes untuk menuliskan formula dan hasil jawaban (beda warna)
dalam kelompok dan setiap
kelompoknya terdiri atas 4 siswa. Waktu pengerjaan sekitar 70 menit

(2 JP).

Guru mendampingi dalam kegiatan unplugged ini. Di akhir
kegiatan, guru dapat meminta siswa untuk mempresentasikan hasil
karyanya. Guru juga dapat membahas hasil jawaban dan kesalahan
yang dilakukan siswa.

H. Metode Pembelajaran Alternatif

Pembelajaran pada bab ini merupakan gabungan dari model aktivitas
plugged dan unplugged. Apabila sekolah tidak memiliki sarana dan
prasarana berkaitan dengan aktivitas, pembelajaran dapat dilakukan
dengan mengambil aktivitas yang wunplugged. Alur untuk unplugged
dijelaskan pada bagian satu buku guru ini. Materi pengembangan dengan
unplugged dapat diarahkan untuk menyelesaikan persoalan (problem
solving) dari soal-soal yang ada pada materi berpikir komputasional. Soal-
soal berpikir komputasional banyak tersedia di internet, salah satunya ada
di situs bebras.or.id.

|.  Pengayaan dan Remedial

Pengayaan

Guru memberikan pengayaan kepada peserta didik yang kecepatan
belajarnya tinggi dengan memberi saran dan tugas tambahan dengan
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data yang beragam lainnya yang dapat mengunduh dari situs-situs
data pemerintah seperti dari Badan Pusat Statistik (BPS) atau bps.
go.id.

Remedial

Aktivitas pembelajaran pada kelompok rendah (remedial) bisa
dikembangkan dengan melakukan pendampingan kepada siswa
untuk topik ini. Guru dapat juga memberikan trik-trik khusus untuk
memudahkan pemahaman materi.

J.  Asesmen dan Rubrik Penilaian

Formatif:

Penilaian formatif dilakukan tiap minggu dari aktivitas yang ada,
seperti Aktivitas AD-K7-01 sampai Aktivitas AD-K7-04-U. Rubrik
penilaiannya adalah sebagai berikut.

Rubrik Penilaian Kemampuan

Indlk{:\tor Az Ba'.k B = Baik C =Cukup D = Kurang
capaian Sekali
Kemampuan |=80% fitur 60% - 79% 40% - 59% Kurang dari
menerapkan |yang diminta |fitur yang fitur yang 40% fitur
fitur worksheet. berhasil diminta diminta yang diminta
diterapkan. berhasil berhasil berhasil
diterapkan. diterapkan. diterapkan.
Kemampuan |=80% fitur 60% - 79% 40% - 59% Kurang dari
menerapkan |yang diminta |fitur yang fitur yang 40% fitur
fitur format berhasil diminta diminta yang diminta
cell. diterapkan. berhasil berhasil berhasil
diterapkan. diterapkan. diterapkan.
Kemampuan |=80% fitur 60% - 79% 40% - 59% Kurang dari
menerapkan |yang diminta |fitur yang fitur yang 40% fitur
fitur freeze berhasil diminta diminta yang diminta
panes. diterapkan. berhasil berhasil berhasil
diterapkan. diterapkan. diterapkan.

Yang termasuk fitur Format cell: format angka, background warna,
jenis tulisan, alignment
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Rubrik untuk pembuatan laporan pada aplikasi

untuk aktivitas Kasus Analisis Data i Unplugged.:

lembar kerja

Indlk{:\tor Baik Sekali Baik Cukup Kurang
capaian
Kemampuan |=80% fitur 60% - 79% 40% - 59% Kurang dari
menerapkan |yang diminta |fitur yang fitur yang 40% fitur
call references. | berhasil diminta diminta yang diminta
diterapkan. berhasil berhasil berhasil
diterapkan. diterapkan. diterapkan.
Kemampuan |=80% fitur 60% - 79% 40% - 59% Kurang dari
menerapkan |yang diminta |fitur yang fitur yang 40% fitur
fungsi dasar fi | berhasil diminta diminta yang diminta
jumlah data. | diterapkan. berhasil berhasil berhasil
diterapkan. diterapkan. diterapkan.
Kemampuan |=80% fitur 60% - 79% 40% - 59% Kurang dari
menerapkan |yang diminta |fitur yang fitur yang 40% fitur
fitur fungsi berhasil diminta diminta yang diminta
dasar fi diterapkan. berhasil berhasil berhasil
statistik dasar. diterapkan. diterapkan. diterapkan.

Yang termasuk call references: penggunaan absolute, relative, dan
mixed call references

Sumatif:

Sumatif dilakukan dengan asesmen melalui soal, seperti contoh
pada uji kompetensi.

Jawaban Uji Kompetensi

Soal Esai

Jawaban soal ada di file terpisah karena cukup banyak fungsi/method
yang digunakan dari aplikasi Microsoft Excel ini.

Rubrik penilaian dapat mengadaptasi rubrik penilaian pada sub

Jdan K.
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L.

Interaksi Guru dan Orang Tua/Wali

Orang tua/wali hendaknya selalu aktif dalam mengawasi anaknya ketika
melakukan aktivitas dengan komputer. Guru dapat berinteraksi dengan
memberikan informasi dan tips bagi orang tua dalam penggunaan
perkakas aplikasi lembar kerja yang ada. Sehingga orang tua juga dapat
membantu anaknya ketika mengalami kesulitan.

M. Refleksi Guru

Setelah mengajarkan materi pada bab ini, guru diharapkan merefleksi

proses pembelajaran yang telah dilakukannya, guru dapat berefleksi
dengan menjawab pertanyaan berikut.

a.

b.
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Apakah ada sesuatu yang menarik selama pembelajaran?

Apa yang sudah berjalan baik di dalam kelas? Apa yang Anda sukai
dari kegiatan pembelajaran kali ini? Apa yang tidak Anda sukai?

Kapan atau pada bagian mana Anda merasa kreatif ketika mengajar,
dan mengapa menurut Anda?

Yang harus/akan saya ingat ketika menyusun pembelajaran di masa
depan adalah

Apa masukan atau pengetahuan yang paling dominan dipelajari
murid saya selama unit ini berlangsung?
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BAB 7

ALGORITMA DAN
PEMROGRAMAN

programming
mathematics

system

gram

Unit pembelajaran ini bertujuan untuk mengenalkan pemrograman visual
kepada siswa sehingga siswa dapat terbiasa dengan pola berpikir pemrograman.
Siswa diajak untuk mempelajari pemrograman visual, yaitu pemrograman di
mana siswa mengomposisi sebuah program dari ibloki yang tersedia untuk
menghasilkan suatu karya kreatif dengan dinamika eksekusi tertentu. Beberapa
blok mempunyai parameter, misalnya blok untuk memerintahkan bunyi akan
mempunyai parameter suara yang dibunyikan. Blok untuk melangkah maju,
akan mempunyai parameter berapa titik (berapa jauh) objek bergerak maju.
Siswa akan melakukan beberapa aktivitas bertingkat untuk membiasakan diri
dengan lingkungan pemrograman visual ini.




A. Tujuan Pembelajaran

Tujuan Pembelajaran untuk elemen Algoritma dan Pemrograman di kelas
7 adalah, siswa mampu:

a. Menjelaskan sebuah lingkungan pemrograman blok/visual, objek-
objekyangdapatdiprogram,dan perintah/instruksi dalam lingkungan
tersebut.

b. Membuat program sederhana berdasarkan contoh yang diberikan
Memodifikasi program untuk mencapai suatu tujuan yang
didefinisikan.

d. Membuat aplikasi kreatif (permainan, animasi, presentasi) dengan
perkakas yang diajarkan.

Menjelaskan model status dan perilaku program yang dibuatnya.

f.  Membuat suatu program blok berdasarkan video tutorial, manual,

atau demo yang ditunjukkan oleh guru.

B. Kata Kunci

pemrograman blok, algoritma, pemrograman, scratch, object, event,
conditional.

C. Kaitan dengan Elemen Informatika dan Mata Pelajaran lain

Algoritma dan Pemrograman (AP) berkaitan dengan elemen lain
Informatika, kemampuan siswa untuk memprogram akan digunakan
untuk kegiatan di Praktik Lintas Bidang Informatika dalam pengembangan
artefak komputasional. Algoritma dan Pemrograman merupakan elemen
penting dalam konteks Informatika karena kemampuan pengembangan
artefak komputasional harus menggunakan elemen ini.

Elemen ini juga berkaitan dengan mata pelajaran seperti matematika,
IPA, bahasa, dll. Penghitungan matematika yang kompleks, fenomena
fisis, dll dapat diselesaikan dengan bantuan program. Saat ini banyak
digunakan laboratorium virtual, dimana pengembangannya sangat terkait
dengan pemrograman.
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D. Organisasi Pembelajaran

Lama
Materi | Waktu Tujuan Pembelajaran Aktivitas
JP)
Pemro- 2 Menjelaskan sebuah lingkungan |AP-K7-01: Mari
graman pemrograman blok/visual, Memahami
dan Pem- objek-objek yang dapat Lebih
rograman diprogram, dan perintah/ AP-K7-
Blok instruksi dalam lingkungan 02: Objek
tersebut. Pertamamu.
Membuat program sederhana
berdasarkan contoh yang Penjelasan
diberikan. dengan
Membuat suatu program blok Demonstrasi,
berdasarkan video tutorial, Kolaborasi
manual, atau demo yang mengerjakan
ditunjukkan oleh guru. proyek, Diskusi
Eksplora- 2 Membuat program sederhana  |AP-K7-03:
si Fungsi berdasarkan contoh yang Aktivitas tanpa
Dasar diberikan. henti
. Memodifikasi program untuk AP-K7-04:
mencapai suatu tujuan yang Bermain dengan
didefinisikan. Suara dan Lebih
Membuat aplikasi kreatif Natural
(permainan, animasi, presentasi) |AP-K7-05:
dengan perkakas yang diajarkan. | Bermain dengan
Membuat suatu program blok Latar Gambar
berdasarkan video tutorial, AP-K7-06:
manual, atau demo yang Bermain dengan
ditunjukkan oleh guru. Karakter
Bermain 2 Menjelaskan sebuah lingkungan |AP-K7-07-U:
Robot pemrograman blok/visual, Persiapan robot
Manual objek-objek yang dapat manual
diprogram, dan perintah/
instruksi dalam lingkungan
tersebut.
Membuat aplikasi kreatif
(permainan, animasi, presentasi)
dengan perkakas yang diajarkan.
Menjelaskan model status
dan perilaku program yang
dibuatnya.
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E. Pengalaman Belajar Bermakna, Profil Pelajar Pancasia,
Berpikir Komputasional dan Praktik Inti

Pengalaman Profl Pel_ajar Berplk!r Praktik Inti
Bermakna Pancasila Komputasional
Siswa Mandiri, Abstraksi, Abstraksi
mengeksplorasi Bernalar Algoritma,
perkakas Kritis Dekomposisi, dan
pemrograman visual Pengenalan Pola
sesuai panduan.
Siswa melakukan Gotong Abstraksi, Kolaborasi,
kolaborasi dan Royong, Algoritma, Pendefinisian
berdiskusi Bernalar Dekomposisi, dan | persoalan,
mengembangkan Kritis, Kreatif |Pengenalan Pola |Abstraksi,
kasus pemrograman Mengembangkan
visual. artefak
komputasional
Siswa melakukan Gotong Abstraksi, Kolaborasi,
kolaborasi membuat | Royong, Algoritma, Pendefinisian
program manual. Bernalar Dekomposisi, dan | persoalan,
Kritis, Kreatif |Pengenalan Pola |Abstraksi,
Mengembangkan
artefak
komputasional

F. Strategi Pembelajaran

Strategi Pembelajaran Perangkat Keras secara Plugged

Mata pelajaran Informatika tidak bisa terlepas dari Algoritma dan
Pemrograman. Pemrograman ini yang menjadi dasar bagi perangkat
lunak yang ada. Guru menjelaskan dan memberi contoh implementasi
pemrograman. Sebagai langkah awal, pemrograman yang digunakan
adalah pemrograman visual. Diharapkan siswa dapat membentuk
pola berpikir pemrograman dengan cara yang menyenangkan. Guru
juga dapat menjelaskan teori pemrograman dengan lebih mudah.
Aktivitas yang ada dibuat agar siswa dapat mengeksplorasi sendiri
dibantu dengan pertanyaannya.
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Strategi pembelajaran Perangkat keras secara Unplugged

Walaupun algoritma dan pemrograman berkaitan erat dengan
perangkat lunak, pola berpikir pemrograman dapat dilakukan juga
secara unplugged. Siswa diajak untuk eksplorasi method pemrograman
visual dengan benda fisik dan tidak menggunakan komputer.

Aspek Kreatif Guru

Yang sangat perlu diperhatikan oleh para guru, adalah bahwa
pemrograman di tingkat SMP bukan bertujuan untuk membentuk
iprogrammeri. Pemrograman di tingkat SMP bertujuan untuk
membentuk pola pikir BK melalui karya kreatif. Paradigma yang
dipilih ialah paradigma pemrograman visual, karena memudahkan
anak mengkomposisi program tanpa disibukkan dengan kesalahan
sintaks seperti dalam pemrograman tekstual.

Beberapa literatur disebutkan bahwa pemrograman visual
ditujukan untuk membentuk pola pikir (mindset) sebagai imakersi.
Apa itu makers? Makers yang diusulkan oleh Dale Dougherty adalah
pendekatan mengajarkan STEM melalui PBL, yang lebih menekankan
pengalaman pembelajaran langsung, seringkali kolaboratif, sebagai
metode untuk penyelesaian persoalan yang otentik. Pemrograman
pemula menggunakan blok visual akan mewujudkan ini. Siswa
membangun kode dengan memilih blok, mencoba, mencocokkan,
memasang, mengeksekusi untuk menghasilkan karya kreatif
yang merupakan tujuan tugas, persoalan yang harus dipecahkan.
Pendidikan imakerst menekankan pentingnya pengalaman yang
digerakkan oleh peserta didik, pembelajaran interdisipliner (untuk
mendapatkan berbagai sudut pandang solusi), proses pembelajaran
peer-to-peer, iterasi, dan gagasan tidak takut gagal untuk maju atau
gagasan bahwa pembelajaran berbasis kesalahan sangat penting
untuk proses pembelajaran dan kesuksesan sebuah proyek. Guru
perlu memberi siswa kesempatan untuk ini.

Pada jenjang Perguruan Tinggi, mahasiswa diajar untuk
mengembangkan sebuah program atau perangkat lunak, dalam
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tahapan: analisis, desain solusi, implementasi, debugging dan testing.
Setiap tahapan menghasilkan suatu artefak, misalnya hasil dari
analisis dan spesifikasi adalah sketsa solusi dalam bentuk algoritma,
flowchart, atau artefak design lainnya sebelum kode program ditulis.
Itu dibutuhkan untuk menghasilkan program komputer sebagai solusi
suatu persoalan yang kompleks dan terencana. Pemrograman visual
untuk SMP lebih ditujukan untuk menghasilkan program sederhana
apalagi karya kreatif, proses analisis dan mencari desain solusi
dapat dilakukan menyatu dengan menuliskan kodenya. Menuliskan
kode tidak selalu langsung harus benar, namun perlu dicoba sampai
mencapai tujuan (debugging). Inilah perbedaan dengan pemrogram
profesional yang harus memikirkan solusi formal dan tidak mencoba-
coba. Proses mencoba-coba dan mengamati hasil ini adalah proses
1thinkeringd, yaitu berpikir yang dituangkan menjadi tindakan yang
berefek kepada eksekusi objek yang diprogram. Oleh sebab itu,
lingkungan pemrograman visual merupakan sebuah lingkungan
yang interaktif. Siswa mengamati benar atau salahnya sebuah solusi
(karya) dengan mengamati gerakan yang mewakili eksekusi program.
Kegiatan thinkering akan memupuk kemampuan berpikir kreatif
jika siswa dibiarkan melakukan eksplorasi sendiri, mencari solusi
dan bukan hanya disodori oleh kode yang hanya tinggal dijalankan.
Kemampuan berpikir kritis akan dibentuk melalui perencanaan
variasi-variasi percobaan dengan mengubah-ubah kode, untuk
menghasilkan sesuatu yang makin kompleks, dan efisien.

Coding adalah proses kreatif yang dilakukan oleh ipemrogram
komputerT (anak-anak) untuk memberitahu komputer caramelakukan
suatu tugas. Codingyang dilakukan pada tingkat SMP sebaiknya diisi
dengan membuat konten yang mendidik dan menghibur. Karena
telah dibuktikan bahwa permainan akan memacu semangat belajar,
dan anak gemar bermain, tidak ada salahnya mengajar anak untuk
membuat permainan sendiri. Banyak ide untuk membuat permainan
yang dapat dicari oleh guru di internet, misalnya hanya dengan
googling “scratch game project’.

Bahasa yang banyak dipakai untuk pemrograman visual saat ini
adalah scratch. Scratch sangat mudah dipakai, bahkan jika internet
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tersedia tidak perlu menginstalasi. Oleh karena itu dalam contoh
diberikan pertama kali adalah scratch. Namun, sesungguhnya ada
banyak bahasa pemrograman visual lainnya yang juga boleh Anda
pilih, jika Anda memang lebih memahaminya. Mengajarkan ke siswa
lebih dari satu bahasa, akan membentuk pola pikir bahwa berkarya
lewat memprogram itu tidak terikat kepada satu bahasa saja, dan
kalau sudah menguasai satu bahasa, akan lebih mudah menguasai
bahasa lainnya. Ini menakjubkan dan dapat dibuktikan. Bahasa selain
scratch yang dapat diajarkan misalnya: blockly, tynker, Alice, squeak,
dan masih banyak lagi lainnya.

Konsep yang perlu dipelajari dengan bahasa apa pun adalah
konsep mendefinisikan “dunia” (latar belakang, panggung, dan
berbagai objek), kemudian menggerakkan objek, menanggapi event,
mengelola variabel dan nilainya, dan mengontrol gerakan melalui
perintah dasar pemrograman prosedural (kondisional, loop).

Bagian penting dari perencanaan pengajaran pemrograman
adalah mencari satu seri contoh mengajarkan anak untuk membangun
program secara bertahap (incremental development). Konsep tersebut
merangkai seluruh konsep pemrograman mulai dari pertemuan
pertamasampai dengan pertemuan terakhir, dengan kasus yang mulai
sangat sederhana, menengah dan makin kompleks. Kemampuan guru
dalam merangkai tugas percobaan memprogram dan menumbuhkan
kreativitas siswa dalam menghasilkan karya, akan menentukan
keberhasilan siswa belajar programming. Jadi, pemrograman tidak
berorientasi kepada produk, tetapi lebih kepada proses. Rancanglah
satu seri latihan yang saling berkaitan, dan ajak siswa untuk
mengembangkan produk komputasional yang berkembang seiring
dengan perkembangan proses pembelajaran. Tentukan semua
sekuens pembelajaran agar Anda mempunyai alur mengajar yang
nyaman bagi anak untuk melakukan perjalanan belajar pemrograman
dengan cara yang menyenangkan. Contoh yang diberikan dalam
buku ini sekadar agar Anda dapat memulai mengajar pemrograman.
Selanjutnya, Anda dapat menyusun program belajar untuk mencapai
tujuan pembelajaran yang sama dengan mengadaptasi sebagian,
melakukan re-mixing dengan bahan yang Anda dapat di internet, dan
melengkapinya sesuai dengan kondisi sekolah serta minat siswa.
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Bagi guru yang harus mengajar di daerah yang sulit koneksi
jaringan dan bahkan tidak ada komputer, belajar pemrograman dapat
dilakukan tanpa komputer. Ada sebuah situs yang mendedikasikan
untuk pembelajaran pemrograman visual secara unplugged yang dapat
menginspirasi Anda, yaitu seperti diberikan pada referensi 1Scratch
unplugged.

Panduan Pembelajaran
1. Pertemuan 1: Ayo Mulai Pemrograman (2 JP)

Tujuan Pembelajaran:

a. Menjelaskan sebuah lingkungan pemrograman blok/visual,
objek-objek yang dapat diprogram, dan perintah/instruksi dalam
lingkungan tersebut.

b. Membuatprogram sederhanaberdasarkan contohyangdiberikan.

c. Membuat suatu program blok berdasarkan video tutorial, manual,
atau demo yang ditunjukkan oleh guru.

Apersepsi

Dengan teknologi yang makin maju, maka makin banyak
pula sistem/aplikasi/program yang digunakan untuk membantu
masyarakat. Setiap sistem tersebut dapat dibuat dan dikembangkan
menggunakan bahasa pemrograman tertentu. Walaupun bahasanya
berbeda, cara berpikir atau algoritmanya akan tetap sama. Sebagai
langkah awal, siswa akan memulai dengan mempelajari pemrograman
visual. Salah satu contoh pemrograman visual yang dapat digunakan
adalah iScratchl. Banyak fungsi yang dapat dilakukan oleh Scratch.
Siswa akan dikenalkan terlebih dulu pada keseluruhan fungsi secara
umum.
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Pemanasan

Scratch merupakan proyek dari Lifelong Kindergarten Group di MIT
Media Lab. Ini adalah salah satu contoh pemrograman visual. Dengan
Scratch, Kita dapat mengembangkan sebuah program sederhana
berisi cerita, permainan, maupun animasi interaktif milik pribadi.
Hasil karyanya juga dapat dibagikan dalam komunitas online. Scratch
mengasah siswa untuk berpikir kreatif, memiliki alasan secara
sistematis, dan bekerja berkolaborasi yang merupakan kemampuan
penting dalam hidup bermasyarakat saat ini.

Siswa dapat ditunjukkan video awal dari situs terkait untuk
menunjukkan secara umum apa itu Scratch.

Video pengantar: https:/scratch.mit.edu/about atau https:/
csfirst.withgoogle.com/c/cs-first/en/an-unusual-discovery/an-
unusual-discovery/an-unusual-discovery.html

Kebutuhan Sarana dan Prasarana

a. Komputer/ponsel pintar yang terpasang sistem operasi dan
peramban.

b. Koneksi internet.

Kegiatan Inti

Guru menjelaskan lingkungan umum dari Scratch. Hal ini dapat
dimulai dengan pembuatan akun online melalui: https:/scratch.mit.
edu/ atau instalasi aplikasi Scratch pada komputer/ponsel pintar
yang tersedia. Aplikasi Scratch dapat diunduh melalui alamat: https:/
scratch.mit.edu/download.

Guru mengajak siswa untuk mengenal apa saja yang dapat
dilakukan di Scratch. Pilih menu iCreateT di menu atas Home, lalu
akan muncul tampilan seperti berikut.
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- Menu A: Kumpulan Kategori Kode yang dapat dilakukan oleh
objek.

- Menu B: Kode yang dapat di-assign untuk objek. Dapat juga
dipilih dari kategori di menu A. Blok kode tinggal di drag&drop
ke bagian menu C untuk menggunakannya dan hasilnya dapat
dilihat di bagian menu D. Contoh di sini apabila yang aktif adalah
sprite (Menu G).

Menu B dapat berubah apabila objek yang aktif adalah 1Backdropst
(Menu F).

- Menu C: Daftar blok kode yang diimplementasikan pada objek.

- Menu D: Stage Grid untuk review hasil implementasi blok kode
pada objek.

Grid ini memiliki titik X dan Y yang berpusat di tengah, contohnya:

\
\ © Buku Panduan Guru Informatika | SMP Kelas VI




y [0, Y:180) D
&®
(:-240, Y:0) {%:0, ¥:0) (240, Y20)
)
&
L Lo, v:180) J

Titik X dan Y ini membantu untuk penentuan posisi dari objek.

- Menu E: Di bagian ini, kalian dapat meng-customize bentuk dan
suara dari objek/backdrops sesuai kreativitas sendiri.

- Menu F: kalian dapat mengatur backdrops yang akan digunakan.
Hasilnya akan diperlihatkan di menu D.

- Menu G: Kumpulan sprite yang digunakan pada project. Blok
kode yang ada di menu B dapat diimplementasikan untuk masing-
masing sprite yang ada.

- Menu H: Nama Project yang dibuat.

Guru mengarahkan sis- .
[ 88 55 75 Kerjakan Proyex |
wa untuk melaksanakan Ak- ==
Aktivitas Berkelompok

tivitas AP-K7-01: Mari Me- Axtivitas AP-k7-01: Mari Memahami Lebih
. . . . Tentukan fungsi yang cocok agar kita dapat O..

mahami Lebih dan Aktivitas

AP_ K? _O 2 : O bj e k Pe rtam a_ O mengatur kapan kode program akan dijalankan

0 mengatur kondisi suatu objek terkena sesuatu
H O memindahkan objek ke titik tertentu

m u pad a‘ b u ku s I SW&. Wa‘ ktu O mengatur posisi objek ke titik tertentu

. - - O membuat objek menampilkan teks tertentu
pengerjaan sekitar 40 mMenit  [Gmerembunyian o Events

O mengatur volume dari suara suatu objek Control

(1 J P) . O mendapatkan karakter tertentu dari suatu nilai
O mengatur nilai dari suatu variabel
O membuat suatu objek lebih lambat bergerak

Guru dapat membahas €S
bersama aktivitas tersebut
Aktivitas Individu
dengan SiSWa di kelas, Aktivitas AP-K7-02: Objek Pertama Kalian

Pada aktivitas ini, kalian akan mengenal sprite pertama kalian pada Scratch.
Sprite dapat diprogram dengan mengatur blok kode yang ada. Sprite akan
bergerak sesuai perintah kode tersebut. Di akhir aktivitas ini, kalian dapat
menggerakkan sprite dan juga mengatur kapan pergerakan itu terjadi.

/
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Jawaban Aktivitas AP-K7-01: Mari, Memahami Lebih

s~ WD

Fvents 6. Looks
Sensing 7. Sound
Motion 8. Operators
Motion 9. Variables
Looks 10. Control

Jawaban Aktivitas AP-K7-02: Objek Pertamamu

Event yang dilakukan contoh sebelumnya adalah When space key
pressed dan When bendera hijau clicked.

Kode tadi akan membuat sprite kucing bergerak ke arah diagonal
ke atas karena sumbu X dan sumbu Y terus bertambah 10.

Perbedaannya ichange xT akan membuat sprite bergerak ke
kanan sumbu X makin besar, sedangkan imovet akan membuat
sprite bergerak ke bawah sumbu Y makin kecil.

Nilai direction: 90. Karena sama-sama menghadap sumbu X.

Kegiatan Alternatif

Jika sarana komputer/ponsel pintar tidak dimiliki, diskusi dapat
dilaksanakan dengan mencetak bahan diskusi terlebih dahulu. Fungsi
yang ada dapat dicetak sebagai kartu-kartu untuk memudahkan guru
dalam menjelaskannya. Guru juga dapat mencari inspirasi melalui
Scratch Unplugged.

2. Pertemuan 2: Eksplorasi Fungsi Dasar (2 JP)

Tujuan Pembelajaran:

a. Membuat program sederhanaberdasarkan contohyangdiberikan.

b. Memodifikasi program untuk mencapai suatu tujuan yang
didefinisikan.

c. Membuat aplikasi kreatif (permainan, animasi, presentasi)

dengan perkakas yang diajarkan.
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d. Membuat suatu program blok berdasarkan video tutorial, manual,
atau demo yang ditunjukkan oleh guru.

Apersepsi

Setelah siswa mengenal secara umum lingkungan pemrograman
visual Scratch, siswa mulai diajak untuk eksplorasi lebih dalam terkait
fungsi. Pemrograman akan menjadi makin kompleks dan akan
diajarkan secara bertingkat. Objek yang dilibatkan dapat lebih dari
1 dan bagaimana mengatur setiap objek tersebut agar dapat menjadi
keseluruhan program yang sesuai. Karena ini pemrograman visual,
backdrop dan suara juga berperan penting.

Pemanasan

Guru dapat menunjukkan contoh sederhana program Scratch
yang memiliki lebih dari satu sprite dan memiliki suara maupun
backdrop. Setelah menunjukkan, guru mengajak siswa untuk dapat
mencoba sendiri sesuai panduan.

Kegiatan Inti
Guru memberikan pengantar tentang:
- Apa itu event dalam pemrograman.

- Perulangan/looping dalam &) ey
pemrograman. Aktivitas Individu

Aktivitas AP-K7-03: Jalan Tanpa Henti

Pada aktivitas ini, kalian akan belajar tentang kode Control. Kalian dapat

_ Kond iSI dalam pem rog ra_ mengatur berapa banyak kode berulang dan kondisi dari sprite. Dengan

kode ini, diharapkan kalian dapat mengatur kode program dengan lebih
baik. Dengan kode Control yang tepat, akan membuat program kalian
man . menjadi lebih nyaman untuk dijalankan. Kalian harus dapat membedakan
perulangan terbatas dan tidak terbatas. Selain itu, pengecekan kondisi juga
sama pentingnya.

. JALAN TANPA HENTI
Guru dapat menampilkan Langhah Tampilan

Dengan menambahkan kode control forever, sprite

kucing dapat berjalan per 10 langkah terus- menerus
CcONtoh-coNtOh Program Scratch | i s o sai o conen e ~
bendera hijau ditekan).

yang mengand u ng event, per— Kode untuk perulangan tidak terbatas: forever.
ulangan, kondisi, sprite lebih
dari satu, suara, dan backdrop.

Apa efeknya kalau kode control forever diganti dengan | Jawab:
kode control repeat sebanyak 5x?

Guru mengajak siswa un-
tuk mengerjakan Aktivitas AP-

Tuliskan perbedaannya ketika program dijalankan.
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K7-03: Jalan Tanpa Henti, Aktivitas AP-

K7-04: Bermain dengan Suara dan Lebih
Natural, Aktivitas AP-K7-05: Bermain
dengan Latar Gambar, dan Aktivitas AP-
K7-06: Bermain dengan Karakter pada
buku siswa. Semua aktivitas ini dapat
dilakukan siswa secara mandiri. Semua

aktivitas ini bersifat eksplorasi sehingga
siswa mencoba Scratch sambil menjawab pertanyaan-pertanyaan
yang ada.

Setelah selesai, guru dapat membahas bersama aktivitas tersebut

dengan siswa.

Jawaban Aktivitas AP-K7-03: Jalan Tanpa Henti

Control TrepeatT hanya akan mengulang
sejumlah nilai yang ditentukan, kalau
control iforeveri akan terus menerus
mengulang hal tersebut.

Yang aneh adalah ketika sudah sampai
ujung, sprite akan tetap berganti costumes
terus menerus.

Untuk membuat sprite kucing berhenti o

ketika mencapai ujung dengan, tambah-

kan kondisi penentu (logikanya: kalau belum mencapai ujung, sp-
rite akan terus bergerak).

Caranya agar sprite kucing akan kembali ke titik awal (X:-190
dan Y:0).

Yang akan terjadi apabila blok iforeverT hilang adalah sprite
hanya akan bergerak 1x setiap kali bendera hijau ditekan.

Jawaban Aktivitas AP-K7-04: Bermain dengan Suara dan Lebih Natural

Yang terjadi sesuai kode adalah ketika tombol space ditekan,
sprite akan mengeluarkan suara imeowT setiap bergerak, lalu
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maju perlahan secara terus-menerus dan ketika mencapai ujung,
sprite akan kembali ke titik awal, dan begitu seterusnya.

Yang terjadi ketika iplay soundi ditempatkan sebelum control
iforeverT adalah suara imeowT hanya terdengar 1x dan sprite
bergerak maju dengan cepat dan ketika mencapai ujung, akan
kembali ke titik awal, dan begitu seterusnya.

- Beda play sound dan start sound adalah play sound akan
menyelesaikan dulu suaranya sampai selesai baru kode lain
dijalankan. Start sound akan dijalankan tanpa menunggu suara
selesai. Efeknya untuk contoh kode yang pertama ialah ketika
menggunakan start sound, suara imeowT akan terdengar tumpang
tindih.

- Cara agar sprite kucing bergerak lebih perlahan adalah:
menambahkan wait.

- Jika nilai wait makin besar, sprite akan bergerak semakin lambat.

- Cara untuk memanfaatkan costumes:

play sound.  Meow = until done Esnane Meow > JURdONS

| edgew ? _lhen

goiox: ¥y o

mml D O

move @ steps.
next costume

ait (K] secon ‘

Aktivitas AP-K7-05: Bermain dengan Latar Gambar tidak ada
soal pemantik.

Jawaban Aktivitas AP-K7-06: Bermain dengan karakter

- Yang terjadi adalah sprite kucing akan terus bergerak maju dan
setelah mencapai ujung akan kembali ke titik awal. Setiap kali
sprite kucing menabrak sprite basketball, bola akan berputar.

- Apabila control iforevert di sprite basketball dihapus, bola hanya
akan bergerak sejauh nilai turn dan terjadi 1x pertama kali.
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Dengan kode tadi, sprite basketball tidak akan pernah berputar.
Sprite basketball hanya akan bergerak 1x sejauh nilai turn ketika
pertama kali bertemu dengan sprite kucing.

3. Pertemuan 3: Bermain Robot Manual (2 JP)

Tujuan Pembelajaran:

a. Menjelaskan sebuah lingkungan pemrograman blok/visual,
objek-objek yang dapat diprogram, dan perintah/instruksi dalam
lingkungan tersebut.

b. Membuat aplikasi kreatif (permainan, animasi, presentasi)
dengan perkakas yang diajarkan.

c. Menjelaskan model status dan perilaku program yang dibuatnya.

Apersepsi

Belajar pemrograman tidak harus selalu menggunakan kompu-

ter. Permainan sederhana juga dapat mengasah logika pemrograman.
Objek/sprite digambarkan dengan kartu, lalu fungsi/method digam-
barkan dengan sticky notes dengan warna yang berbeda-beda. Siswa
diajak untuk dapat memiliki logika pemrograman yang tepat sesuai
dengan kasus yang ada.

B.

Pemanasan
10 :f
s o
7 Finish
6
\
4
3
2
1 gy -
A B € D E ¥ 6 H 1 ]
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Dari gambar ini, guru bisa menanyakan ke siswa bagaimana cara
setiap kartu (kartu merah, kartu jingga, kartu merah muda, kartu
hijau) mencapai finish. Perhatikan arah panah kartu juga berbeda-
beda. Siswa dapat berperan sebagai kartu tadi dan mencoba untuk
mencapai titik finish. Setelah itu, lakukan aktivitas sesuai panduan.

Kebutuhan Sarana dan Prasarana

a. Kertas karton/kertas A4/kertas A3 untuk papan permainan dan
tempat menempelkan proses jalannya program.

b. Sticky notes berbagai warna untuk fungsi yang dapat dilakukan.
Spidol/crayon/pensil warna/stabilo untuk mewarnai kartu.

Kegiatan Inti

Guru menjelaskan cara bermainnya. Dijelaskan mulai dari objek/
spritenya, fungsi/method apa saja yang dapat dilakukan, serta
bagaimana cara kerjanya.

Guru mengarahkan siswa untuk melaksanakan kegiatan Ayo
Kita Bermain pada hal 211 buku siswa dengan membagi siswa
dalam kelompok. Setiap kelompok terdiri atas empat siswa. Waktu
pengerjaan sekitar 40 menit (1 JP).

Ayo Kita Bermain
Buatlah sebuah latar papan permainan 10x10 dengan ukuran 6x6cm di sebuah kertas karton

10 @
. @
8
7 Finish
6
5
4
3
2
e -
A B C D E F G H ] J

Tempatkan Finish pada titik H7

Empat sprite langsung ditempatkan di titik berbeda (sesuai gambar). Perhatikan arah panahnya juga.
Maju 1 langkah akan disesuaikan dengan arah panah.

Apabila arah panah menghadap ke atas, maka maju 1 langkah artinya akan berpindah 1 kotak ke atas.
Contoh: dari A1 akan pindah ke A2.

Apabila arah panah menghadap ke kiri, maka maju 1 langkah artinya akan berpindah 1 kotak ke kiri.
Contoh: dari B2 akan pindah ke A2.

Buatlah gabungan fitur untuk ke-4 sprite agar dapat mencapai titik finish.

Tambahkan juga apabila sudah mencapai Finish, harus menyebutkan juga kata “Selesai”

7
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Setelah kelompok terbentuk, siswa diharapkan membuat terlebih
dulu papan bermain dan kartu-kartunya. Siswa juga mempersiapkan
kertas yang berisi tabel 3 kolom untuk menempelkan kartu fungsi-
nya sesuai contoh sebagai lembar kerja.

Kartu Objek:

®r @ @

Setiap siswa akan bertanggung jawab terhadap 1 kartu.

Kartu Fungsi (dari sticky notes, warna menyesuaikan):

Warna Fungsi Fitur
Maju A langkah

Biru '[\)/elzigg?;:;n Putar A derajat
Pindah ke titik X dan Y

Ungu Mengatur Bilang A

tampilan Berubah warna A

Ketika permainan dimulai

Kuning |Mengatur event |Ketika sprite berada di titik yang sama dengan
sprite lain

Hijau Mengatur sense | Kondisi sprite mencapai Finish
Ulangi aksi sebanyak A Kkali
Ulangi aks? terus

Orange | Mengatur control
Jika kondisi benar, melakukan aks:

Papan Bermain:

10

Finish
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Lembar Kerja Pemrograman

Sprite 1 Merah
Kondisi Awal Fitur Kondisi Akhir

H. Metode Pembelajaran Alternatif

Pembelajaran pada bab ini merupakan gabungan dari model aktivitas
plugged dan unplugged. Apabila sekolah tidak memiliki sarana dan
prasarana berkaitan dengan aktivitas, pembelajaran dapat dilakukan
dengan mengambil aktivitas yang unplugged. Alur untuk unplugged
dijelaskan pada bagian satu buku guru ini dan strategi pembelajaran.
Materi pengembangan dengan unplugged dapat diarahkan untuk
menyelesaikan persoalan (problem solving) dari soal-soal yang ada pada
materi berpikir komputasional dengan penekanan pada algoritma. Soal-
soal berpikir komputasional banyak tersedia di internet, salah satunya ada
di situs bebras.or.id.

|.  Pengayaan dan Remedial

Pengayaan

Untuk siswa yang dapat cepat menyelesaikan aktivitasnya, aktivitas
pembelajaran dapat dikembangkan dengan mempelajari materi dari
situs-situs yang memiliki reputasi bagus, seperti:

1. Pengantar Scratch, https://scratch.mit.edu/about atau https:/
csfirst.withgoogle.com/c/cs-first/en/an-unusual-discovery/an-
unusual-discovery/an-unusual-discovery.html

2. Kegiatan unplugged, https://csunplugged.org/en/ atau https:/
code.org/curriculum/unplugged

3.  Kurikulum plugged Scratch, https://csfirst.withgoogle.com/s/en/

home
AT«
[T
. o 7 /
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Remedial

Aktivitas pembelajaran pada kelompok rendah (remedial) bisa
dikembangkan dengan melakukan pendampingan kepada siswa
untuk topik ini. Guru dapat juga memberikan trik-trik khusus untuk
memudahkan pemahaman materi.

Asesmen dan Rubrik Penilaian

Formatif:

Penilaian formatif dilakukan tiap minggu dari aktivitas yang ada,
seperti Aktivitas AP-K7-01 sampai Aktivitas AP-K7-04.

Sumatif:

Sumatif dilakukan dengan asesmen melalui soal, seperti contoh pada
uji kompetensi.

Rubrik Penilaian

l;(;r:ﬁ;;enn ASeEaallik B = Baik C=Cukup | D=Kurang

Kesuksesan |=80% lolos |60% - 79% 40% - 59% <40% lolos

eksekusi, test case. lolos test case. | lolos test case. | test case.

berdasarkan

persentase

berhasil.

Performansi | Sesuai performansi |performansi |performansi
dengan sistem sistem sistem
spesifikasi kurang dari | kurang dari | kurang dari
performansi. |spesifikasi (O - | spesifikasi (21| spesifikasi (=

20%). - 40%). 40%).

Aspek lain Kesesuaian Kesesuaian Kesesuaian Kesesuaian
dengan aspek | dengan aspek | dengan aspek | dengan aspek
lain yang lain yang lain yang lain yang
diharapkan |diharapkan |diharapkan |diharapkan
sebanyak = sebanyak sebanyak sebanyak <
80%. 60%-79%. |40%-59%. |40%.
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K. Jawaban Uji Kompetensi
Soal Uraian

1. Uji Kompetensiil

Pasangkan keterangan yang ada dengan fungsi yang sesuai (yang
ditampilkan di Buku Siswa sudah diacak, ini jawabannya setara)

Keterangan Method
Mengubah posisi vertical suatu
; ceyoy @
objek
Menggeser objek ke titik ; ' :
lide tox: £
tertentu aice @) =0 @) @

Mengubah tampilan objek

Menyembunyikan objek

Mengatur besarnya suara
f/-‘_'-__-\-\-\‘h"-\

Mengatur kode program akan
dijalankan apabila objek dipilih l ‘

Mengatur kode program akan
dijalankan apabila keyboard
ditekan

Mengatur kode program akan
dijalankan berulang beberapa
kali

Mengatur kode program akan
dijalankan apabila memenuhi

kondisi tertentu L |

Kondisi ketika objek dipilih touching edge » ?

Kondisi ketika suatu nilai sama m
dengan nilai tertentu
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Menggabungkan suatu nilai w
tertentu P

F——

Memanggil suatu variable

Memanggil suatu variable -
. Answer
inputan

Jawabannya berada di baris yang sama. Di buku siswa, baris
sudah diacak.

2. Uji Kompetensi - 2
Tambahkan backdrop Baseball 1, Basketball 1, dan Castle 2. Jangan
lupa hapus backdrop putih default.

- Kode di sprite kucing

- Kode di sprite baseball
Buat supaya sprite baseball tidak terlihat (2idden show) di bagian
menu G.
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m tum o degrees

- Kode di sprite basketball

Buat supaya sprite basketball tidak terlihat (hidden show) di
bagian menu G.

w turn @ degrees

::!.\

L. Interaksi Guru dan Orang Tua/Wali

Guru dapat berinteraksi dengan memberikan informasi dan tips bagi
orang tua dalam penggunaan perkakas pemrograman visual yang ada. Ada
banyak situs untuk belajar pemrograman visual / block yang disesuaikan
dengan umur siswa. Selain scratch, ada Blockly, Alice, dll. Orang tua
diharapkan mendorong anaknya mengeksplorasi platform lain dalam
konteks bermain.

™7
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M. Refleksi Guru

Setelah mengajarkan materi pada bab ini, guru diharapkan merefleksi
proses pembelajaran yang telah dilakukannya, guru dapat berefleksi
dengan menjawab pertanyaan berikut.

a. Apakah ada sesuatu yang menarik selama pembelajaran?

b. Apa yang sudah berjalan baik di dalam kelas? Apa yang Anda sukai
dari kegiatan pembelajaran kali ini? Apa yang tidak Anda sukai?

c. Apa yang ingin Anda ubah untuk meningkatkan/memperbaiki
pelaksanaan/hasil pembelajaran?

d. Yang harus/akan saya ingat ketika menyusun pembelajaran di masa
depan adalah

e. Apa masukan atau pengetahuan yang paling dominan dipelajari
murid saya selama unit ini berlangsung?
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BAB 8

DAMPAK SOSIAL
INFORMATIKA

Unit pembelajaran ini bertujuan membawa siswa mengenali dampak
sosial dari Informatika, dan membawanya ke warga masyarakat digital
yang madani. Siswa akan melakukan aktivitas untuk menganalisis dampak
sosial teknologi informasi dan penggunaan media sosial.




A. Tujuan Pembelajaran

Tujuan Pembelajaran untuk elemen Dampak Sosial Informatika kelas 7
adalah, siswa mampu:

a. Menjelaskan dampak positif dan negatif dari teknologi, khususnya
teknologi informasi terhadap produktivitas.

b. Menganalisis dan menyimpulkan dampak positif dan negatif
teknologi informasi.

c. Menjelaskan kemudahan berkolaborasi di dunia maya beserta etika
dan praktik baiknya.

d. Berkolaborasi menggunakan media digital dan tempat penyimpanan
bersama.

e. Menjelaskan keterbukaan informasi, dan dampak positif/negatif dari
keterbukaan informasi.

f.  Menjaga keamanan data dirinya.

g. Memilah informasi (publik, privat), dan hanya mempublikasi
informasi yang sesuai.

B. Kata Kunci

informasi personal dan privat, 10T (internet of things), teknologi informasi
dan komunikasi, telemedicine, ponsel pintar (smartphone), media sosial,
mobil otonom.

C. Kaitan dengan Elemen Informatika dan Mata Pelajaran lain

Elemen Dampak Sosial Informasi (DSI) berkaitan dengan elemen lain
Informatika, yaitu Sistem Komputer, Teknologi Informasi dan Komunikasi.
Pengetahuan ini juga digunakan pada praktik lintas bidang Informatika
dalam pengembangan artefak komputasional. Pengembangan artefak
komputasional harus dikembangkan dengan etika dan praktik baik yang
berkaitan dengan pengetahuan DSI.
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D. Organisasi Pembelajaran

Lama
Materi Waktu Tujuan Pembelajaran Aktivitas
JP)

Dampak 2 a. Menjelaskan dampak DSI-K7-01-U:

Perkembangan teknologi, khususnya Eksplorasi

Teknologi teknologi informasi Teknologi

Informasi dan terhadap produktivitas, dan | Terkini

Komunikasi, juga dampak negatifnya. dengan

Kolaborasi di b. Menganalisis dan teknologi

dunia maya. menyimpulkan dampak kolaborasi
positif dan negatif teknologi
informasi.

c. Menjelaskan kemudahan
berkolaborasi di dunia maya
beserta etika dan praktik
baiknya.

Media Sosial, 2 a. Berkolaborasi menggunakan | DSI-K7-02-U:
Informasi media digital dan tempat Identifikasi
Pribadi dan penyimpanan bersama Informasi
Hukum Privacy b. Menjelaskan keterbukaan | Pribadi
informasi, dan dampak
positif/negatif dari
keterbukaan informasi.

¢. Menjaga keamanan data
dirinya.

d. Memilah informasi
(publik, privat), dan hanya
mempublikasi informasi
yang sesuai.

E. Pengalaman Belajar Bermakna, Profil Pelajar Pancasia,
Praktik Inti, dan Berpikir Komputasional

Pengalaman Profl Pel_ajar Berplkl_r Kom- Praktik Inti
Bermakna Pancasila putasional
Siswa berdiskusi Mandiri, Abstraksi Abstraksi
dan mengeksplorasi Bernalar Kritis

teknologi terbaru
untuk menganalisis dan
menyimpulkan dampak
positif dan negatif.
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Pengalaman Profl Pel_ajar Berplkl_r Kom- Praktik Inti
Bermakna Pancasila putasional

Siswa berkolaborasi Gotong Abstraksi Menumbuh-

menggunakan digital Royong kan budaya

media. kerja masya-
rakat digital,
Berkolaborasi

Siswa membuat poster |Gotong Abstraksi, Kolaborasi,

yang merupakan hasil | Royong, Algoritma, Pengembang-

analisis mereka tentang | Bernalar Kritis,| Dekomposisi, an Artefak

dampak positif dan Kreatif dan Pengenalan |Komputasio-

negatif. Pola nal

Siswa Mandiri, Abstraksi Mengomuni-

mempresentasikan Kreatif kasikan dan

poster hasil analisis. mempresenta-
sikan poster.

Siswa berdiskusi untuk | Bernalar Kritis | Abstraksi Abstraksi

menganalisis informasi

mana yang boleh

dipublikasikan atau

yang tidak.

F. Strategi Pembelajaran

Elemen pengetahuan Dampak Sosial Informatika adalah elemen yang
beraspek sosial. Siswa akan belajar dampak dari perkembangan teknologi
informasi dan komunikasi, kolaborasi, media sosial, dan informasi pribadi.
Strategi pembelajaran pada elemen ini agak berbeda dengan elemen
pengetahuan lain. DSI akan dipelajari dengan cara mendiskusikan materi
dampak sosial informasi yang selanjutnyasiswa akan melakukan eksplorasi
untuk pencarian informasi di internet atas problem yang diberikan dalam
aktivitas.

Problem akan diselesaikan siswa secara berkelompok dengan
menggunakan perkakas kolaborasi virtual. Dalam konteks ini siswa tidak
hanya menerima materi dalam bentuk presentasi guru, mencatat, dan
menghafal, namun siswa diajak untuk melakukan eksplorasi mandiri.
Selanjutnya siswa akan berdiskusi dan menyimpulkan jawaban atas
pertanyaan yang diajukan.
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G. Panduan Pembelajaran

1. Pertemuan 1: Dampak Teknologi Informasi dan Komunikasi
(2JP)

Tujuan Pembelajaran:

a. Siswa mampu menjelaskan dampak positif dan negatif teknologi,
khususnya teknologi informasi terhadap produktivitas.

b. Siswa mampu menganalisis dan menyimpulkan dampak positif
dan negatif teknologi informasi.

c. Siswa mampu menjelaskan kemudahan berkolaborasi di dunia
maya beserta etika dan praktik baiknya.

d. Siswa mampu berkolaborasi menggunakan media digital dan
tempat penyimpanan bersama.

Apersepsi

Teknologi Informasi dan Komunikasi adalah teknologi yang
revolusioner. Guru dapat menceritakan bahwa ponsel pintar yang
sebenarnya telah menyamai fungsi komputer. Banyak hal yang bisa
dilakukan dengan ponsel pintar dari mendengar lagu, menulis surat,
menonton video, membeli makanan, dll yang di masa yang lalu harus
menggunakan alat yang berbeda.

7
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Pemanasan

Sumber: Dokumen Kemendikbud, 2021

Dari gambar ini, guru bisa berdiskusi/ menanyakan ke siswa
bahwa banyak teknologi yang telah digantikan dengan ponsel pintar
bahkan lebih efektif dan efisien. Misalnya, mesin ketik, arloji, surat,
dll sekarang bisa diganti dengan satu alat, yaitu ponsel pintar.

Kebutuhan Sarana dan Prasarana
a. Komputer yang terpasang sistem operasi dan peramban.

b. Koneksi internet.

Kegiatan Inti

Guru menjelaskan dampak teknologi informasi dan komunikasi bagi
masyarakat yang mempengaruhi budaya masyarakat. Guru dapat
menjelaskan dengan menggunakan slide presentasi atau video. Guru
menjelaskan dan mendemokan kolaborasi on/ine di internet, dengan
menggunakan salah satu perkakas, yaitu Google Slides atau Google
Jamboard.
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Guru mengarahkan siswa untuk
melaksanakan kegiatan ayo kita disku-
sikan DSI-K7-01 pada buku siswa de-
ngan membagi siswa dalam kelompok.
Kelompok ditetapkan berdasarkan
minat siswa pada teknologi yang
menjadi topik diskusi. Minat siswa
akan bekerja di sektor mana ketika
dewasa nanti.

Setelah kelompok terbentuk,
guru menjelaskan bagaimana pem-
bagian peran dan tugas dari tiap
anggota kelompok. Bagaimana men-
jelaskan diskusi dengan baik, yang
dapat menggunakan brainstorming
placemat berikut. Setiap siswa akan
berpendapat pada empat kotak dan
hasil yang disetujui diletakkan pada
lingkaran tengah.

Hasil yang disepakati selanjutnya

dibuatkan resume dalam bentuk

#

Ayo, Kita Diskusikan

Aktivitas DSI-K7-01-U: Eksplorasi Teknologi Terkini dengan Teknologi
Kolaborasi

Kalian diharapkan melakukan eksplorasi dampak sosial atas penemuan
teknologi pada beberapa tahun belakangan ini. Teknologi yang berkembang
pada 3 tahun belakangan ini di dominasi oleh beberapa hal, di antaranya
seperti berikut.

1. Kecerdasan Buatan: Mobil tanpa sopir dan robot pengganti pekerjaan manusia.

P

‘Gambar 8.6 Mobil Otonom, Robot Pengganti Pekerjaan Manusia

2. Internet of Things (I0T): Saat ini, dengan berkembangnya teknologi 5G,
6G, menyebabkan pengendalian objek elekronis untuk keperluan banyak
hal telah dapat dilakukan dengan teknologi 10T ini. CBKV di rumah dapat
dihidup-matikan dengan mudah dengan ponsel. Printer dapat diaktifkan
melalui Wi-Fi. AC rumah dapat dihidupkan dan matikan dari kantor.
Virtual/Augmented Reality: Virtual Reality (VR) Teknologi

w

yang
mensimulasi keadaan menjadi sangat mirip dengan realitanya. Teknologi
ini banyak digunakan pada video games dan perangkat belajar, seperti
menerbangkan pesawat terbang, operasi tubuh pada sekolah dokter, dan
lainnya. VR berkembang dengan memadukan objek asli dan objek yang
diciptakan oleh Komputer yang disebut teknologi Augmented Reality (AR),
4. Edge Computing. Teknologi yang memindahkan Komputasi di ujung (edge),
di mana data dan kecerdasan disimpan pada peralatan di ujung pengguna
teknologi, seperti telepon pintar , rumah pintar, mobil pintar, dan lainnya.

poster/presentasi dengan menggunakan perkakas kolaborasi. Siswa
mempresentasikan poster hasil diskusi, guru memberikan umpan
balik untuk meluruskan konsep yang tidak tepat.

2. Pertemuan 2: Informasi Personal dan Privat (2 JP)

Tujuan Pembelajaran:

a. Menjelaskan keterbukaan informasi, dan dampak positif/negatif

dari keterbukaan informasi.

b. Menjaga keamanan data dirinya.

c. Memilah informasi (publik, privat), dan hanya mempublikasi

informasi yang sesuai.
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Apersepsi

Teknologi Informasi dan Komunikasi adalah teknologi yang
revolusioner. Salah satu aplikasi yang terus berkembang adalah
media sosial. Siswa kelas 7 kebanyakan telah mengenal media sosial,
namun tahukah siswa bahwa ada informasi yang boleh dikemukakan
di publik atau hanya di ruang privat?

Pemanasan

Diskusi awal yang dilontarkan oleh guru. Jika ada mobil dengan
stiker yang menuliskan sebutan ayah, ibu, dan anak, apakah hal itu
merupakan hal yang tepat? Apa dampak jika informasi personal
diketahui publik?

Gambar 8- 1 Stiker Kaca belakang mobil

Pemasangan stiker foto dengan nama anak atau sebutan akrab
anggota keluarga walaupun tampak bagus dan menunjukkan
keakraban, tetapi hal ini termasuk hal yang berbahaya. Penampakan
informasi pribadi ke publik ini akan memberikan kesempatan untuk
tindak kejahatan, seperti penculikan anak, penipuan, dll.

Kegiatan Inti

Guru memberikan pengantar tentang media sosial, contoh situs web
di mana harus mendaftar untuk berpartisipasi? Situs tersebut di
antaranya adalah:

© Buku Panduan Guru Informatika | SMP Kelas VI
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a. Situs jejaring sosial (facebook, instagram, twitter, dll)
b. Situs berbagi video (youtube, vidio, tiktok, dll)
c.  Situs games (the sims, frive, stardew valley, dll)

d. Situs ask-an-expert

Guru menjelaskan kepada siswa bahwa beberapa jenis informasi
yang pada umumnya aman untuk dibagikan di internet dan yang
tidak. Namun, walaupun informasi yang dianggap aman juga tidak
boleh dibagikan secara pribadi dengan orang yang belum dikenal
secara fisik/offline oleh siswa. Informasi tersebut disebut informasi
privat (private information) dan personal (personal information).

Guru perlu menekankan bahwa informasi personal biasanya
aman untuk dibagikan secara online. Informasi privat biasanya
tidak aman untuk dibagikan secara online, yang berpotensi untuk
disalahgunakan. Jika akan membagikan informasi privat semacam ini,
siswa harus mendapatkan izin dari orang tua atau wali.

Potensi penyalahgunaan informasi privat atau biasa disebut
pencurian identitas (identity theft), di antaranya adalah: pencurian
uang, memalsukan identitas dengan informasi curian, dan akan
berbuat jahat. Informasi nama anak yang tertulis sebagai stiker di kaca
belakang mobil akan berpotensi menjadi informasi untuk melakukan
penculikan anak.

Jenis informasi privat apa yang dapat dimanfaatkan oleh pencuri
identitas ialah nama lengkap, alamat, alamat surel, nomor telepon,
kata sandi, nomor kartu kredit, nomor jaminan sosial, nama gadis
ibu. Jenis informasi personal yang dapat dibagikan tentang diri Anda
tanpa menunjukkan identitas, yaitu: umur, jenis kelamin, jumlah
saudara, genre musik favorit, makanan favorit, nama dan jenis hewan
peliharaan, pendapat tentang sesuatu, dll.

Guru diharapkan menjelaskan kepada siswa bahwa di internet,
orang yang berinteraksi dengan kita bisa jadi adalah teman atau orang
lain yang tinggal di belahan dunia yang lain. Karena sulit untuk me-
ngetahui niat orang yang belum pernah kita temui sebelumnya, seba-
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iknya kita harus tetap berhati-hati
saat membagikan informasi baik
personal maupun privat. Kita tidak
boleh memberikan informasi pri-
vat kita di kepada orang yang tidak
kenal di dunia nyata, dan juga saat
online.

Aktivitasberikutnyadilakukan
siswa dengan berpasangan. Siswa
diharapkan berdiskusi dengan te-
mannya untuk melakukan aktivitas
DSI-K7-02 dengan mengerjakan
lembar kerja 1 dan 2.

Setelah selesai, guru mem-
bahas soal tersebut dengan siswa.
Jawaban yang betul untuk lembar
kerja siswa 1 dan 2 adalah.

Ayo, Kita Diskusikan
Aktivitas DSI-K7-02-U: Identifkasi Informasi Pribadi

Kalian pernah mendengar situs media sosial berikut? Facebook, Instagram,
Twitter, Youtube, Vidio, Tiktok? Ketika kalian akan menggunakan aplikasi
ini, biasanya kalian diharuskan untuk mengisi formulir registrasi sebagai
pengguna.Adabeberapainformasiyang padaumumnyaaman untuk dibagikan
di Internet dan ada yang tidak. Namun, walaupun informasi yang dianggap
aman, juga tidak boleh dibagikan secara pribadi dengan orang yang belum
dikenal secara fisik/offline oleh siswa. Informasi pribadi ada yang disebut
informasi privat (private information) dan personal (personal information).
Informasi personal adalah informasi yang tidak dapat digunakan untuk

identifikasi seseorang, informasi privat adalah informasi
tentang yang dapat di; untuk i

ifikasi seseorang.

Informasi personal biasanya aman untuk dibagikan secara online, sedang-
kan informasi privat tidak aman untuk dibagikan secara online dan berpotensi
untuk disalahgunakan. Jika akan membagikan informasi privat kalian harus
mendapatkan izin dari orang tua atau wali. Potensi penyalahgunaan informasi
privat atau biasa disebut pencurian identitas (identity theft), di antaranya
adalah: pencurian uang, memalsukan identitas dengan informasi curian, dan
perbuatan jahat lainnya. Kalian mungkin pernah melihat informasi nama
anak, bapak, dan ibu yang tertulis sebagai stiker di kaca belakang mobil, hal
ini berpotensi menjadi informasi untuk melakukan penculikan anak.

Jenis Informasi privat yang dapat dimanfaatkan oleh pencuri identitas
adalah: nama lengkap, alamat, alamat surel, nomor telepon, kata sandi, nomor
kartu kredit, nomor KTP/SIM, nama gadis ibu. Jenis informasi personal yang
dapat dibagikan tanpa menunjukkan identitas, yaitu: umur, jenis kelamin,
jumlah saudara, genre musik favorit, makanan favorit, nama dan jenis hewan
peliharaan, pendapat tentang sesuatu, dan lainnya.

Ketika berinteraksi dengan orang lain, kalian harus berhati-hati saat
memberikan informasi pribadi, baik personal maupun private. Kalian tidak
boleh memberikan informasi privat kepada orang yang tidak kenal di dunia
nyata, dan juga saat online.

DISKUSI 1: Diskusikan dengan teman dan tuliskan pada lembar kerja siswa
1 mana saja yang termasuk informasi personal dan informasi privat.
DISKUSI 2: Diskusikan dengan teman dan tuliskan pada lembar kerja siswa
2apasaja informasi personal dan privat yang boleh dituliskan dalam situs
media sosial.

Lembar Kerja Aktivitas 1: Menentukan informasi personal dan privat

Informasi

Personal Privat

Nama Lengkap

Umur

Alamat

Alamat surel

Tanggal Lahir

Jenis Kelamin / Gender

Banyaknya saudara

Artis favorit

Nomor telpon

Hoby

Genre musik favorit

Nama peliharaan

Nama ibu kandung

Nama sekolah

XX <= > = = | = | = [ XXX [ =X

L= X XXX XXX = == | X[ =

Lembar Kerja Aktivitas 2:

Anggaplah kita memiliki profil publik di media sosial online.
Tentu saja, ada orang yang kita kenal, dan yag tidak kita kenal yang

dapat melihat profil kita.
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Tuliskan informasi personal yang ingin kita bagikan tentang diri
kita. Pastikan semua yang ada di daftar kita aman untuk dibagikan
dan bukan informasi privat yang dapat mengungkapkan identitas

kita.

a. Screen Name (nama layar)
b. Umur

c. Jenis kelamin

d. Nama peliharaan kita

e. Kota tempat kita tinggal

H. Metode Pembelajaran Alternatif

Pembelajaran pada bab ini adalah pendekatan standar yang menggunakan
model aktivitas unplugged. Model ini dapat dikatakan metode pembelajaran
tradisional yang dapat dilakukan oleh sekolah. Pada saat eksplorasi pada
tugas, memang idealnya siswa diharapkan untuk mencari informasi sendiri
dan melakukan kolaborasi secara online, tetapi jika proses pembelajaran
terkendala oleh sarana dan prasarana, informasi untuk bahan diskusi
dapat dicetak dan kolaborasi bisa dilaksanakan dengan menggunakan
brainstorming placemat yang dicetak di atas kertas.

|.  Pengayaan dan Remedial

Pengayaan

Guru memberikan pengayaan kepada peserta didik yang kecepatan
belajarnya tinggi dengan memberi saran dan tugas tambahan. Tugas
tambahan bisa didapatkan dari situs-situs yang memiliki reputasi
bagus, seperti:

1. Keamanan online, https://www.unicef.org/indonesia/id/press-
releases/laporan-unicef-tentang-keamanan-online-menyoroti-
risiko-dan-peluang-bagi-anak-anak

2. Dampak teknologi informasi dan komunikasi: https:/www.
coursera.org/lecture/teach-impacts-technology-global-society/
why-study-impacts-and-next-steps-J49ca

/
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3. Informasi pribadi, https://curriculum.code.org/csf-19/coursee/8/

4. https:/en.wikipedia.org/wiki/Social_media

Remedial

Aktivitas pembelajaran pada kelompok rendah (remedial) bisa
dikembangkan dengan melakukan pendampingan kepada siswa
untuk topik ini. Guru dapat juga memberikan trik-trik khusus untuk
memudahkan pemahaman materi.

J. Asesmen dan Rubrik Penilaian

Asesmen dilakukan dengan penilaian formatif melalui diskusi dan
menjawab pertanyaan pada aktivitas DSI-K7-01 dan DSI-K7-02. Asesmen
juga dilakukan secara sumatif dengan menggunakan contoh-contoh soal
pada uji kompetensi. Guru diharapkan membuat soal yang setara dengan

contoh soal tersebut.

Rubrik Penilaian

Rubrik untuk Pembuatan Poster/Slides (Penilaian Grup)

Komponen |, _ paik sekali| B = Baik C=Cukup | D=Kurang
Penilaian
Tampilan Rapi dan RADI Kurang rapi
Poster bagus P dan bagus
Konten Dapat me- nD?rgaL:E:;
kesimpulan nyimpulkan yimp . Tidak dapat
. | dampak posi- .
dampak dampak posi- . . menyimpul-
. - . tif dan mini-
positif dan | tif dan negatif kan
. . mal kurang
negatif minimal 2. .
dari dua
Tepat waktu | Tepat Waktu Terlambat Tidak me-
ngumpulkan
Penilaian Keaktifan Individu dalam kelompok
Kom_po_nen A = Baik Sekali B = Baik C = Cukup D = Kurang
Penilaian
. Siswa sangat . . Siswa cukup | Siswa kurang
Keaktifan |, tif ketika | SIoWAAKUT 1 tif ketika | aktif ketika
sebagai . ketika bekerja . .
L bekerja dalam . bekerja dalam | bekerja dalam
partisipan . dalam tim. . .
tim. tim. tim.
»194¢
: ‘\ O
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Penilaian Diskusi

Kom_po_nen A = Baik Sekali B = Baik C =Cukup D = Kurang
Penilaian
Ketepatan o 700 o EQ0
jawaban >=80% betul 60%- 79% 40% - 59% <40% betul
. . betul betul
diskusi

K. Jawaban Uji Kompetensi
Soal tambahan untuk asesmen dan kunci jawabannya, soal pilihan ganda.

1. Jika sebuah website on/ine menanyakan (*), saya harus
berkonsultasi dulu dengan orang tua/wali/keluarga yang lebih dewasa.

a. Warna favorit
b. Nama untuk ditampilkan di layar
c. Tanggal lahir (*)

2. Pencuriidentitas di internet, mungkin tidak tertarik dengan informasi
personal, seperti *

a. Nama lengkap
b. Alamat lengkap
c. Film favorit (*)

3. Santi menerima surel, surel mana yang tidak perlu dibalas?

Dear Santi, (*) Hai Santi

Pada hari ulang tahunmu
nanti, apa yang ingin kamu
lakukan?

Kami menemukan problem
dengan akun surel Anda.

Mohon segera kirimkan

username dan password
Anda sehingga kami dapat
memperbaikinya segera

Salam
Tim SmartMail
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Saya dan pamanmu ingin
bertemu denganmu di hari
ulang tahunmu itu

Salam
Dani




Soal Uraian

1.

Saat bekerja bersama dengan banyak orang menggunakan
aplikasi kolaborasi virtual seperti: berbagi dokumen, slide,
gambar, dll banyak hal yang mempengaruhi keefektifan cara
tersebut. Jelaskan faktor-faktor apa saja yang memengaruhi
efektivitas bekerja dengan kolaborasi virtual tersebut.

Jawab:

a. Ketersediaan waktu bersama

b. Koneksi internet

c. Ketersediaan peralatan yang memadai

Kalian pernah mendengar telemedicine, yaitu aplikasi yang

memberikan layanan medis secara online, salah satu contoh dari
layanan tersebut adalah https:/temenin.kemkes.go.id/

L TR

Teknologi Telemedis Terintegrasi
untuk Layanan Medis anda

B zyanas =nditar parcapa fang dspat ek
s hasrakan b cimnge satare snlien

Jelaskan dampak positif dan negatif dari layanan tersebut!
Dampak Positif:

1. Menghemat biaya transportasi.

2. Tidak berinteraksi dengan orang sakit yang lain sehingga
tidak tertular penyakit lain.

3.  Menghemat waktu.

Dampak Negatif:

Hasil diagnosa mungkin tidak akurat jika teknologi komunikasi
tidak optimal.
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L.

Interaksi Guru dan Orang Tua/Wali

Peran orang tua/wali untuk mempelajari Dampak Sosial Informatika
terutama yang berkaitan dengan media sosial sangatlah penting bagi siswa.
Orang tua/wali hendaknya selalu aktif dalam mengawasi anaknya ketika
melakukan aktivitas online. Guru dapat berinteraksi dengan memberikan
informasi dan tips bagi orang tua dalam hal pengawasan anak ini.

M. Refleksi Guru

Setelah mengajarkan materi DSI, guru diharapkan merefleksi proses
pembelajaran yang telah dilakukannya. Elemen DSI memiliki materi yang
sedikit berbeda dengan yang lain, karena DSI kental dengan aspek sosial,
guru dapat berefleksi dengan menjawab pertanyaan reflektif berikut:

a.
b.
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Materi mana yang membuat siswa bosan?

Apa usaha Anda untuk menghilangkan kendala bosan pada siswa
tersebut?

Apakah ada sesuatu yang menarik pada pembelajaran materi ini?
Materi manayangingin Andadalamiuntuk kepentingan pembelajaran
berikutnya?
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PRAKTIK LINTAS BIDANG

Teknologi Informasi dibutuhkan dalam kehidupan sehari-hari. Masyarakat
telah banyak menggunakannya dan merasakan manfaatnya yang besar.
Teknologi informasi terus berkembang dengan munculnya inovasi-inovasi
baru produk teknologi yang juga disebut sebagai artefak komputasional.
Aktivitas pada unit PLB ini akan mengembangkan artefak komputasional
sederhana sebagai praktik inti Informatika yang dikembangkan dengan
landasan berpikir komputasional.




A. Tujuan Pembelajaran

Tujuan pembelajaran untuk elemen Praktik Lintas Bidang di kelas 7
adalah siswa mampu:

1. Berkolaborasi untuk melaksanakan tugas dengan tema komputasi.

2. Mengidentifikasi dan mendefinisikan persoalan yang penyelesaian-
nya dapat didukung dengan komputer.

3. Mengembangkan dan menggunakan abstraksi untuk membangun
model komputasional.

4. Mengembangkan artefak komputasional untuk menunjang kegiatan
pada mata pelajaran pelajaran lain.

5. Mengembangkan rencana pengujian, menguji dan mendokumen-
tasikan hasil uji artefak komputasi.

6. Mengomunikasikan suatu proses, fenomena, solusi TIK dengan
mempresentasikan, memvisualisasikan serta memperhatikan hak
kekayaan intelektual.

B. Kata Kunci

artefak komputasional, pengujian, debugging, bug, papan sirkuit, makey
makey

C. Kaitan dengan Elemen Informatika dan Mata Pelajaran lain
Elemen Pengetahuan Praktik Lintas Bidang ini terkait dengan:

1. Algoritmadan Pemrograman. Pengembangan solusi pada Praktik
Lintas Bidang ini menggunakan bahasa pemrograman visual
(scratch).

2. Sistem Komputer. PLB ini menggunakan peralatan elektronis
dengan interface ke komputer/laptop.

3. Dampak sosial Informatika. Pengembangan solusi harus
memperhatikan Hak Atas Kekayaan Intelektual.
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D. Organisasi Pembelajaran

Lama
Materi Waktu Tujuan Pembelajaran Aktivitas
JP)
Pengembangan 8JP |1. Berkolaborasi untuk PLB-K7-01:
Artefak melaksanakan tugas Bermain
Komputasional dengan tema komputasi. (tinkering)
dengan Makey 2. Mengidentifikasi dan dengan
Makey mendefinisikan persoalan | rangkaian
yang diselesaikan dapat elektronis dan
didukung dengan komputer.| Makey Makey
3. Mengembangkan dan PLB-K7-02:
menggunakan abstraksi Pengenalan
untuk membangun model | Makey Makey
komputasional. PLB-K7-03:
4, Mengemb'angkan artefak Membuat
kompuj[asmnal yntuk Alat Musikku
menunjang kegiatan pada sendiri.
m_ata pelajaran pelajaran PLB-K7-04-
lain. Piano
5. Menge__mbangkan rencana | seqerhana
pengujian, menguji dan
mendokumentasikan hasil |PLB-K7-05:
uji artefak komputasi. Synthesizers
6. Mengomunikasikan dengan media
suatu proses, fenomena, air
solusi TIK dengan
mempresentasikan,
memvisualisasikan serta
memperhatikan hak
kekayaan intelektual.
Abstraksi dan 2 JP |Mengembangkan dan PLB-K7-06-U:
Algoritma menggunakan abstraksi Tentukan
untuk membangun model Langkahmu
komputasional.
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E. Pengalaman Belajar Bermakna, Profil Pelajar Pancasia,
Praktik Inti, dan Berpikir Komputasional

No Pengalaman Profil Pe%ajar Berpikir Praktik Inti
bermakna Pancasila | Komputasional
1. |Siswa bermain Gotong Abstraksi, Kolaborasi,
(tinkering) Royong Dekomposisi Mengembangkan
dengan rangkaian abstraksi
elektronis Makey
Makey
2. |Pengenalan Gotong Abstraksi, Kolaborasi,
Makey Makey Royong Dekomposisi Mengembangkan
abstraksi
3. |Siswa membuat |Bernalar Abstraksi, Kolaborasi,
proyek drum set | Kritis, Dekomposisi, | Mengidentifikasi
terbimbing Kreatif, Algoritma persoalan,
Gotong- Mengembangkan
Royong abstraksi,
Pengembangan
artefak
komputasional
4. |Siswa membuat |Bernalar Abstraksi, Kolaborasi,
proyek piano Kritis, Algoritma, Mengidentifikasi
terbimbing Gotong Dekomposisi, | persoalan,
Royong, Pengenalan Mengembangkan
Pola abstraksi,
Pengembangan
artefak
komputasional
5. | Siswa membuat | Mandiri, Abstraksi, Kolaborasi,
proyek water Bernalar Algoritma, Mengidentifikasi
synthesizer Kritis, Dekomposisi, | persoalan,
Kreatif, Pengenalan Mengembangkan
Gotong- Pola abstraksi,
Royong Pengembangan
artefak
komputasional
6. | Tentukan Bernalar Abstraksi, Mengembangkan
langkahmu Kritis Algoritma abstraksi
(Unplugged)
2202,
: ‘\ O
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F. Strategi Pembelajaran

PLB atau praktik lintas bidang memberi siswa kesempatan untuk belajar
agar mampu menunjukkan perilaku dan cara berpikir seseorang yang
imelekt komputasi (computationally literate student), agar siap terlibat
dalam dunia digital yang kaya data dan menghubungkan berbagai bidang.

Informatika menawarkan peluang untuk mengembangkan berpikir
komputasional yang dipraktikkan lewat berkarya menghasilkan artefak
komputasional, yang pada praktiknya juga dapat diterapkan ke mata
pelajaran lain di luar Informatika.

Ada berbagai kegiatan yang akan dapat dilakukan siswa dalam PLB
ini. Kegiatan PLB akan dilakukan siswa dalam kelompok untuk mengha-
silkan suatu artefak komputasional. Apa itu artefak komputasional?

Artefak dalam KBBI diartikan sebagai:

1. benda-benda, seperti alat, perhiasan yang menunjukkan
kecakapan kerja manusia (terutama pada zaman dahulu) yang
ditemukan melalui penggalian arkeologi;

2. benda (barang-barang) hasil kecerdasan manusia, seperti
perkakas, senjata.

Dalam konteks Informatika, artefak adalah hasil berpikir komputasi-
onal atau menggunakan peranti komputasi. Sebuah artefak komputasional
dapat berbentuk sebuah program, gambar, audio, video, presentasi, hala-
man web. Artefak komputasional dapat diwujudkan dalam bentuk algorit-
ma, program komputer, sistem komputasi, hardware dan tools (perkakas)
dalam bentuk perangkat lunak. Jadi, dalam konteks Informatika, iartefak’
belum tentu akan berwujud atau kasat mata. Artefak komputasional dapat
berupa sebuah file yang isinya program (tidak kelihatan wujudnya, tapi da-
pat kamu jalankan/eksekusi menjadi sebuah animasi, atau visualisasi data
atau lainnya). Artefak komputasional dapat berupa perkakas atau perang-
kat keras yang kelihatan, di dalamnya berisi sistem operasi atau perangkat
lunak yang tidak kelihatan. Jadi, PLB mencakup praktik berpikir komputasi
dan menggunakan komputer untuk menyelesaikan persoalan, dengan ke-
bebasan berpikir menggunakan pengetahuan bidang apa pun.
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Praktik Inti
Termasuk Pemikiran Komputasi

1

Membina
Budaya
Komputasi

Inklusif
T 2

Berkomunikasi Berkolaborasi
tentang Seputar
Komputasi Komputasi

6
Menguji dan
Menyempurnakan
Artefak
Komputasi

3
Mengenali dan
Mendefinisikan
Masalah
Komputasi

5 a
Membuat Artefak Mengembangkan

: dan Menggunakan
Komputasi = Abatraksl

Gambar 9-1 Praktik Inti Informatika

Dalam PLB, siswa akan diajak berpikir dan berkarya, dengan
mempraktikkan kegiatan-kegiatan, yang mencakup aspek-aspek sebagai
berikut.

1. Membina budaya kerja masyarakat digital dalam tim yang inklusif,
artinya siswa akan membudayakan bekerja bergotong royong,
menggunakan TIK, dan dapat bekerja sama dengan tim yang berasal
dari bidang apa pun (dalam hal ini kamu mengintegrasikan mata
pelajaran lain ke dalam Informatika, atau menerapkan Informatika
saat mengerjakan tugas-tugas dalam mata pelajaran lainnya). Berpikir
komputasional dan berkarya Informatika tidak eksklusif untuk
Informatika. Siswa harus mampu berkarya bersama dengan ahli
berbagai bidang, atau mengintegrasikan pengetahuan yang siswa
pelajari dalam berbagai mata pelajaran untuk menghasilkan artefak
komputasional.

2. Berkolaborasi untuk melaksanakan tugas dengan tema komputasi.
Kamu akan dilatih untuk bekerja kelompok, agar bekerja kelompok
menghasilkan produk yang lebih efisien karena setiap anggota
kelompok dapat berbagi pekerjaan dan berbagi peran.

\
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3. Mengenali dan mendefinisikan persoalan yang pemecahannya dapat
didukung dengan sistem komputasi, siswa akan diajak berpikir kritis
untuk mengenali persoalan dan mencari solusi, serta dukungan
apa yang dapat diberikan oleh komputer, program komputer atau

perkakas lain agar penyelesaian menjadi lebih efisien dan efektif.

4. Mengembangkan dan menggunakan abstraksi, kamu akan me-
ngembangkan solusi-solusi dalam berbagai tingkatan abstraksi. Apa
yang dimaksud dengan berbagai tingkat abstraksi? Contohnya, seperti
seorang arsitek yang menggambarkan denah rumah dan berbagai
gambar perspektif sebelum rumah tersebut digambar. Seperti
seorang pelukis menghasilkan sketsa sebelum menghasilkan lukisan,
siswa juga akan menghasilkan berbagai bentuk antara sebelum
kamu menghasilkan sebuah program misalnya dengan melakukan
gambaran umum desain, programnya, presentasi mengenai produk,
dan sebagainya.

5. Mengembangkan artefak komputasional, misalnya membuat program
sederhana untuk menunjang model komputasi yang dibutuhkan di
pelajaran lain sehingga dapat dilakukan simulasi.

6. Mengembangkan rencana pengujian, menguji dan mendokumen-
tasikan hasil uji artefak komputasional. Sebuah artefak perlu diuji
untuk dinyatakan memenuhi persyaratan dan dapat dipertanggung-
jawabkan. Artefak komputasional juga perlu didokumentasikan.
Misalnya pernahkan siswa melihat dokumentasi tentang spesifikasi
laptop, dan dokumentasi cara untuk menghidupkan, mematikan
laptop dengan baik? Dokumentasi diperlukan agar artefak dapat
dipakai dengan baik (bagi pengguna), atau agar orang lain dapat
menghasilkan artefak yang sama dengan dokumentasi yang diberikan.

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

Tidak semua hal di atas dikerjakan dalam sebuah tugas atau sebuah
proyek. Siswa akan dilatinh untuk mengerjakan sebagian demi sebagian
kegiatan tersebut dalam semua unit. Sebelum mengerjakan karya besar,
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siswa harus dilatih untuk mempraktikkan aspek-aspek di atas pada unit
pembelajaran lainnya. Jadi PLB tidak hanya terbatas pada satu atau dua
proyek besar yang kerjakan di akhir semester. Siswa juga akan ditantang
untuk menghasilkan artefak komputasional yang cukup besar, yang
tentunya harus dikerjakan dalam kelompok dengan pembagian tugas
yang direncanakan dengan baik.

Pada Proyek PLB, siswa akan diberi suatu tugas yang dikerjakan
dalam beberapa tahapan, setiap langkah akan dikerjakan dalam sesi
pelajaran tertentu. Ada kaitan erat antara satu tahapan dengan tahapan
lainnya. Siswa harus merangkai pengetahuan apa yang diperoleh dari
tahapan sebelumnya, sebelum melangkah ke tahapan berikutnya. Guru
diharapkan untuk memberi semangat ke siswa untuk mengerjakan proyek
PLB ini. Setelah mengerjakan proyek PLB siswa diharapkan menuliskan
refleksi dan mengisi jurnal setiap kali suatu tahapan selesai, dan guru
diharapkan memberi apresiasi setelah produk siswa berhasil dibangun.

G. Panduan Pembelajaran

1. Pertemuan 1: Bermain (Tinkering) dengan Rangkaian
Elektronis dan Makey Makey (2 JP)

Tinkering adalah proses bermain dengan peralatan tertentu untuk
menggugah indera bereksplorasi pada konten fisik sebuah benda.
Tinkering akan membangkitkan antusias siswa untuk menggunakan
alat tersebut. Bermain di sini adalah dengan membiasakan siswa
dengan rangkaian elektronis yang akan digunakan pada aktivitas
berikutnya.

Tujuan Pembelajaran:

a. Siswa mampu membuat rangkaian elektronis untuk meng-
hidupkan led.

b. Siswa mampu membuat rangkaian elektronis dengan Makey-
Makey untuk menghidupkan lampu led.

Buku Panduan Guru Informatika | SMP Kelas VI

—a B




Apersepsi

Sebuah lampu bisa menyala karena ada rangkaian tertutup yang
menyebabkan arus listrik mengalir dari dari sumber daya listrik.
Bagaimana membuat rangkaian tersebut dengan alat Makey Makey?

Pemanasan

Aktivitas tinkering ini merupakan aktivitas pemanasan.

Kebutuhan sarana dan prasarana

a. Alat dan bahan untuk bermain pada aktivitas PLB-K7-01.
b. LCD Proyektor.

Kegiatan Inti

Guru memfasilitasi siswa untuk tinkering dengan Makey Makey pada
aktivitas PLB-K7-01 secara berkelompok.

-
iy OO
Aktivitas Kelompok

Aktivitas PLB-K7-01: Bermain-main dengan Sirkuit dan Makey Makey ) ’
dalam Kelompok

Aktivitas ini ialah aktivitas pemanasan untuk bermain dengan rangkaian §i
elektronis dan Makey Makey.

Apa yang Kalian Perlukan? Apa yang Perlu Kalian Diskusikan?

wnN e

. Papan sirkuit elektronis Makey Makey

Kabel dan klip buaya
Copper Tape (pita tempel dari bahan tembaga), jika tidak ada digantikan
bisa diganti kabel tembaga

1. Apa yang terjadi sehingga lampu menyala?
2. Mengapa ketika ditekan lampu menyala dan ketika dilepas lampu jadi
padam?

Apa yang Kalian Lakukan Berikutnya?

Dengan cara yang mirip, kita akan membuat rangkaian dengan menggunakan

4. Karton Makey Makey.
5. Lampu Led Dioda Kecil 1. Buatlah Lembaran 1 dan 2 dengan karton.
6. Baterai bulat 3.6 V Lembaran 1 Lembaran 2
7. Aluminium foil
]
- i T wy i
Apa yang Kalian Lakukan? ) \ ! a
1. Buatlah template dari karton untuk rangkaian elektronis berikut, dan ? } !
rangkailah. iy
2. Tempelkan copper tape pada sepanjang garis yang telah disediakan di ’ . . 2 ’ iii
template/karton. | —
3. Lekatkan lampu led diode pada jalur copper tape, tanda (+) untuk kaki 2. Tempelkan copper tape pada jalur yang telah dibuat di lembaran/ karton 1.

o s

o

panjang led dan tanda (-) untuk kaki pendek led.

Letakkan baterai pada pola bulat, tanda + disesuaikan dengan sisi + baterai.
Lipat karton sesuai dengan tanda lipatan, tekan lipatan, dan lampu led
akan menyala.

Mainkan lipatan karton dengan menekan dan melepas lipatan dan lampu
led akan menyala dan padam.

w

Hubungkan Led Diode dengan jalur copper tape, ingat tanda (+) untuk kaki
panjang dan tanda (-) untuk kaki pendek led.

4. Hubungkan kedua ujung jalur copper tape dengan penjepit buaya yang
terhubung ke perangkat Makey Makey. Ujung (-) dihubungkan ke ground/
earth Makey Makey, dan ujung (+) dihubungkan ke key out yang ada di sisi
belakang Makey Makey.

o

Hubungkan Makey Makey dengan laptop/Komputer melalui USB portnya.

Latihan pertama ialah membuat rangkaian tertutup untuk
membuat lampu diode led menyala dengan simulasi tombol,
sedangkan Latihan kedua ialah membuat simulasi tombol untuk
menghidup matikan lampu diode led dengan papan sirkuit Makey
Makey.

#2074
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Pada kedua latihan ini, siswa akan berdiskusi tentang hal berikut.
a. Apayang terjadi sehingga lampu menyala?

b. Mengapa ketika ditekan, lampu menyala dan ketika dilepas,
lampu jadi padam?

PENUTUP

Guru mereview jawaban diskusi dari siswa berkaitan dengan aktivitas
PLB-BK-01.Jawaban untuk diskusi pada latihan pertama ialah seperti
berikut.

a. Dengan menekan tombol, akan terbentuk arus listrik dalam
rangkaian tertutup, sehingga lampu diode led akan menyala.
Arus berasal dari bateri bulat (+) menuju ke (-).

b. Ketika tombol ditekan, akan membentuk rangkaian tertutup,
sedangkan jika dilepas, rangkaian akan kembali putus/terbuka.
Jawaban untuk diskusi pada latihan kedua adalah:

a. Dengan menekan tombol maka akan terbentuk arus listrik dalam
rangkaian tertutup, sehingga lampu diode led akan menyala. Arus
berasal dari power laptop yang masuk ke papan sirkuit Makey
Makey dan keluar melalui lubang key-out melalui diode led dan
menuju ke ground/earth.

b. Ketika tombol ditekan akan membentuk rangkaian tertutup
sedangkan jika dilepas, rangkaian akan kembali putus/terbuka.

2. Pertemuan 2: Pengenalan Makey Makey (2 JP)

Tujuan Pembelajaran:

a. Berkolaborasi untuk melaksanakan pekerjaan dengan tema
komputasi.

b. Memperkenalkan Makey Makey sebagai perkakas untuk
mengembangkan artefak komputasional.
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Apersepsi

Di era digital ini, kehidupan kita tidak bisa terlepas dari artefak
komputasional. Artefak komputasional adalah objek yang di-
kembangkan dengan bantuan komputer dan dengan cara berpikir
komputasional. Guru memberikan pertanyaan ke siswa, kira-kira
artefak komputasional apa yang dimiliki siswa di rumah?

Pemanasan

Banyak hal menarik yang bisa dilakukan dengan menggunakan
Makey Makey sebagai perkakas. Siswa diajak untuk menyaksikan
video penggunaan Makey Makey di /ink berikut.

Contoh musik: https:/www.youtube.com/watch?v=wkPtOMY(Q-
DWO

Permainan, Kendali Komputer, dll: https:/www.youtube.com/
watch?v=i9SOgtWRhb8.

Kebutuhan Sarana dan Prasarana
a. Alat dan bahan untuk bermain pada aktivitas PLB-K7-02.
b. LCD Proyektor.

Kegiatan Inti Oy
Aktivitas Kelompok
G uru me mfasi I itasi akt | \V/ i tag  AxtivitasPLB-K7-02: Pengenalan iakey Nakey

Aktivitas ini adalah aktivitas untuk mengenal Makey Makey, mengetahui
_ _ masukan dan keluaran dari Makey Makey dan mengetahui objek-objek yang
P L B K7 O 2 pe n ge n al an M akey dapat digunakan bersama dengan Makey Makey.
Makey, siswa masih dalam ke-  #ayngKaian Periukan?

R 1. Papan sirkuit elektronis Makey Makey
lompok mengeksplorasi Makey 2 «abeidan kipbuaya
3. Komputer PC atau Laptop yang terinstall sistem operasi dan peramban

Makey Sebagai papan Si rkuit 4. Pisang, Wortel, Jeruk, Koin, Pensil, Pena, dan lainnya. Pisang. Wortel,

jeruk dapat diganti buah lainnya
1 /I - Aktivitas 1: Lebih dahulu kalian harus mengenal papan sirkuit bernama
Pada Setlap akt|V|taS, ada pe rta Makey Makey. Pertama, ambillah Makey Makey dan amatilah papan sirkuit
tersebut. Papan sirkuit tersebut adalah pengganti beberapa tombol keyboard.

nyaan yang harUS diJaWab Oleh Tancapkan USB, dengan sisi kecil dari kabel USB dihubungkan ke Makey

Makey, dan sisi besar dihubungkan ke Komputer.
SIswa.

— Amati apa yang terjadi saat Makey Makey terhubung pada
2
\

‘ \ komputer!
N

Jawaban: Beberapa led
akan hidup sebentar, sedangkan
led indikator pada Makey Makey hidup yang menandakan arus listrik
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mengalir pada Makey Makey. Daya listrik telah menghidupkan Makey

Makey.

Jawaban: Lampu led indi-
kator Makey Makey akan tetap
menyala.

Jawaban: karena menggan-
tikan keyboard space, teks Ma-
key akan terpisah menjadi Ma
key.

Jawaban: Ketika aplikasi
piano dijalankan, ada sebuah
program yang menunggu tom-
bol panah Kkiri, panah atas,
panah kanan, panah bawah, dan
spasi ditekan. Ketika salah satu
dari tombol di atas ditekan, akan
terbentuk rangkaian tertutup
yang membunyikan nada yang
telah di set.

Jawaban: Manusia adalah
konduktor, ketika kalian meme-
gang teman, rangkaian tertutup
terbentuk yang akan membu-
nyikan nada piano.

Apa yang terjadi saat kalian menyentuh
kabel yang terhubung earth?
0006060606066666666666666666OOOOO0
00006060066000606060600606600060060060600
00060606060606666666666666666OOOOO0
000060600606000600066000600060060060600
0006060606066666666666666666OOOOO0
0000606006600060600660006600060060060600
006060000000000000..

Apa yang terjadi saat kalian menyentuh
space dan amati apa yang terjadi dengan
teks Makey?
00060606666666666666666666OOOOOO
00006006006066666666666OOOOOOOOO0
00606066666666666666666666OOOOO
0000006006066666666666OOOOOOOOO0
00606066666666666666666666OOOOO
000600006000000..

Aktivitas 2: Dengan kondisi Makey
Makey yang telah tersambung dengan
laptop/komputer, bukalah program piano
pada tautan di http:/makeymakey.com/
piano untuk mengakses aplikasi piano
sederhana yang dirancang khusus untuk
Makey Makey. Aktifkan aplikasi piano,
dengan mengklik kiri halaman web di atas,
dan ujicobalah dengan menyentuh panah
pada Makey Makey dengan tangan kiri dan
menyentuh ground di tangan kanan.

Saat menyentuh tanda panah,
L ﬁﬁ.‘} akan muncul bunyi suara piano,

mengapa demikian?
M

Dapatkah kamu membuat piano manusia?
Mengapa saat memegang teman kalian
piano akan berbunyi?

00000060060606666666666OOOOOOOOO0
0006006666666666666666666OOOOOO
0000006060660666060666666OOOOOOOOO0
00060606666666666666666666OOOOOO
00000060606606666666666OOOOOOOOO0
0660000000600060..
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Jawaban: ey

Aktivitas 3: Benda Apa yang Bisa Digunakan untuk Bermain dengan

Ti d ak Makey Makey

- Setelah Kalian tahu i Makey Makey, ji
N Nam a Be r b Al kalian akan belajar benda-benda yang dapat bekerja dengan baik atau yang
(0] . er- asan
B en d a bu nvi disebut konduktor pada Makey Makey.
y bu n i 1. Siapkan berbagai macam benda seperti sayuran dan buah dengan
y membawa dari rumah seperti wortel, tomat, jeruk dan lain-lain.

- 2. Cari benda yang ada di dalam kelas kalian seperti kertas, bolpoin, pensil,
Pe nS I I X '\/ I SO I ato r uang logam, gantungan kunci, dan lain-lain.

3. Dengan menggunakan program bongos yang dapat diakses di https:/

. benda-benda tersebut dengan

Wortel Konduktor g st ok ke G 0 i 3 o

menghubungkan juga lubang ground dengan tangan.

Jeruk Konduktor -
Pisang Konduktor *
Koin Konduktor

»

Amati apa yang terjadi ketika benda-benda tersebut disentuh. Tuliskan

Sen d Ok KOn d u ktO r hasil pengamatan kalian ke dalam tabel berikut.
LOgam No g Be R Alasan

Benda rhunyi Berbunyi
v

o |o|swn(e
< <= <=
XX |x|x|x

Buah o |~
7 ¢ v X | Konduktor g
pir ;
Pada SiSi ini1 IUbang yang ATO KITA SIMPULKEN
ada meru pakan maSU kan . Seti_ :;f::.l:llpl:sll:::t.: .l:“::i::.l’;::‘:.I\t.l:j:;\":l.:ltft:‘.—;a::‘\:.rfnh el catatzn kallan sketss dad akey

ap lubang dapat digunakan se- -
bagai pengganti tombol panah
kiri, panah atas, panah kanan,
panah bawah, spasi, dan klik.
up Space Bar Mouse Left Click
MaKeyM

Earth (Ground) Bar

Gambar 9-2 Bagian Depan Papan Sirkuit Makey Makey
Sumber: https://content.instructables.com/ORIG/FPF/8HO6/HTSYZXOK/FPF-
8HO6HTSYZXOK.png?auto=webp&frame=1&width=1024&fit=bounds&md=ad-
3703f1ccal22188070475ba35c¢565¢

/
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Untuk sisi sebaliknya

makegmakeg curnfhouto
LHRI H

@0 USB Connector (Mini-B)
'Keyboard (W, A, S,D,F, G)
"Mouse (Up, Down, Left, Right, Left Click, Right Click)
@@ Keyboard LEDs
Mouse LEDs
@B Earth (Ground)
@0 Qutput/Expansion Header (D14, D16, 5V, GND, Reset, D15)

Gambar 9-3 Bagian Belakang Papan Sirkuit Makey Makey
Sumber: https://content.instructables.com/ORIG/FTH/AZRK/
HTSYZXO9/FTHAZRKHTSYZXO09.jpg?auto=webp&frame=1&f
it=bounds&md=d07d1c5d975da3b0839e268280e23aa6

Karena Makey Makey disambungkan dengan laptop/komputer,
output dari artefak komputasional yang dikembangkan dengan Makey
Makey adalah output dari laptop, yaitu layar display, speaker, dll.

3. Pertemuan 3: Pengembangan Artefak Komputasional
dengan Makey Makey (2 JP)

Tujuan Pembelajaran:

a. Siswa mampu membina budaya masyarakat digital dalam tim
yang inklusif.

b. Siswa mampu berkolaborasi dengan baik untuk melaksanakan
tugas dengan tema komputasi.

c. Siswa mampu mengembangkan artefak komputasional.
d. Siswa mampu menggunakan dan mengembangkan abstraksi.

e. Siswa mampu mengembangkan rencana pengujian, menguji dan
mendokumentasikan hasil uji artefak komputasional.

Buku Panduan Guru Informatika | SMP Kelas VI

] _I



Apersepsi

Artefak komputasional adalah adalah objek yang diciptakan sebagai
hasil berpikir komputasional dengan menggunakan komputer. Objek
ini dapat berupa: kode program, aplikasi, situs web, foto/gambar,
audio, video, presentasi, dll. Sebuah ponsel pintar adalah artefak
komputasional yang berisi aplikasi yang mampu menggantikan
beberapa alat menjadi satu.

Pemanasan
Word  Search di  https:/ T T -
Artefak Komputasional
thewordsearch.com/ | goriis e
puzzle/1801039/artefak- | ! ©AMBARCFRGGSVR
TDVFCNGCQAAWIK
komputasional/ Refuos EgclspD
SYRLQHUVOBETED®O
. . . WIEMI VLAPUOWOOQ
Siswa diajak untuk ber- [ Ersxwwaraonev et
] . .. BCENPOSTERLUET o
main mencari kata agar istilah- | | 'y {curvy i vt kT 2
s i FQT PROGRAMNEKTD S
istilah dan contoh artefak kom- | ¢ = BsesrrizEnke
putasional dapat diketahui dan | &7 S WY E A AINTEMIATSID
S GWY XQF 8 KVLSESBR
sering didengar. SISTEMALARMEPH P

Kebutuhan Sarana dan Prasarana
a. Alat dan bahan untuk bermain pada aktivitas PLB-K7-03.
b. LCD Proyektor.

Kegiatan Inti

Guru memfasilitasi aktivitas PLB-K7-03 membuat alat musikku
sendiri. Aktivitas ini ialah aktivitas menggunakan program scratch
yang telah ada di repository scratch. Siswa akan merangkai Makey
Makey dan menggunakan proyek yang ada untuk menciptakan alat
musik drum set.

Guru memfasilitasi aktivitas PLB-K7-04 membuat piano seder-
hana dengan Makey Makey. Aktivitas ini ialah pengembangan artefak
komputasional yang dilanjutkan dengan pengujian. Pengujian dilaku-
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kan untuk mengetahui apakah
a = erjakan Proyek
artefak komputasional dapat s keiom
H H Aktivitas PLB-K7-03: Membuat Alat Musikku Sendiri
berjalan sesuai dengan ketentu- , ) o
Setelah kalian memahami ada benda yang dapat menjadi perantara yang
- baik dan tidak baik pada Makey Makey, kita akan belajar lebih lanjut untuk
an yang telah d |tetap kan . mengembangkan Artefak Komputasional dengan mengkombinasikan
program Scratch dan Makey Makey. Dengan menggunakan pengalaman pada
aktivitas 1 dan 2, kalian akan membuat proyek sederhana, yaitu membuat
alat musik sendiri.

Projek ini akan terhubung dengan kode pemrograman bahasa Scratch. Saat
ini, kalian tidak membuat kode program sendiri melainkan menggunakan
yang telah tersedia pada Project Scratch. Ada banyak program Scratch yang
telah dibuat dan dapat dimanfaatkan, tetapi ingat, selalu tuliskan sumber
yang kita manfaatkan untuk menghargai hasil karya orang lain. Kalian dapat

memilih alat musik yang akan kalian buat. Dalam buku ini, dicontohkan
membuat drum set dengan uang logam dan sendok makan.

Satu set minimal drum, dibutuhkan bass drum, snare drum, hit-hat, dan
cymbal. Projek ini dapat menggunakan uang logam serta sendok makan
sebagai bahan baku, atau bahan lain sesuai dengan kreativitas dan imajinasi
siswa.

Langkah-langkah untuk membuat satu set drum seperti berikut.

1. Buka https:/Scratch.mitedu/ dengan menggunakan menu Tsearchi.

Ketikan drum set pada pencarian sehingga akan tertampil berbagai

project drum set. Kalian juga dapat mencari jenis alat musik yang lain.

a. Pembuatan Miniatur Piano dengan Kertas dan Arsiran Pensil

Buatlah pola tuts piano pada kertas dengan arsiran pensil 2B. Isi pensil

== il
- terbuat dari grafit. Grafit adalah mineral karbon berwarna hitam mengkilap
Aktivitas Kelompok dan bersifat konduktor.
Aktivitas PLB-K7-04: Piano Sederhana [ IR QY o
Aktivitas ini bertujuan untuk memberikan pembelajaran dengan model
Project Based Learning. Proyek yang dilakukan adalah pengembangan
artefak komputasional secara bersama dalam tim untuk menciptakan piano [— k —1 —1 —l

sederhana. Pengerjaan proyek ini akan dibimbing dengan tahapan yang akan

dikerjakan. Gambar 9.3 Pola tuts piano (a) sketsa belum diarsir, (b) setelah diarsir

Apa yang Kalian Perlukan? Langlfah berikutnya mgmbuat arsiran pada kertas dengan arsiran pensil
sesuai pola yang telah dibuat sebelumnya.

1. Papan sirkuit elektronis Makey Makey

2. Kabel dan Klip buaya

o

Melakukan Pemetaan Nada dengan Arsiran Pensil dan Tombol Keyboard di

3. Komputer PC atau Laptop yang terinstall sistem operasi dan peramban Komputer
4. Pensil 2B dan kertas Pemetaan nada dilakukan dengan memetakan:
Apa yang Kalian Persiapkan? Nada Tombol di Keyboard @
1. Kalian perlu membentuk kelompok. c l_ o =
2. Kalian harus mempersiapkan aktivitas berkelompok dengan membagi o
tugas dan peran antar-anggota kelompok. Tugas di antaranya ialah E
membuat template di kertas, merangkai rangkaian elektronis, membuat F 11,
program dengan Scratch, menghubungkan rangkaian dengan Makey G Space —
Makey dan program, dan menguji piano sederhana kalian. Gambar 9.4 Klip Buaya yang Dipasangkan pada Pola Tombol
3. Perhatikan penjelasan dari guru dan lakukanlah aktivitas berkelompok
dengan baik.

Siswa akan menulis pengujian pada dua lembar kerja. Pengujian
akan membandingkan keadaan yang diinginkan dengan keadaan

sesungguhnya. Pengujian bertujuan untuk mencari kesalahan,
jadi keberhasilan pengujian adalah jika ditemukannya kesalahan.

Perspektif ini penting bagi siswa sehingga siswa disarankan untuk
kreatif untuk mencari kesalahan.
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4. Pertemuan 4: Proyek Pengembangan Water Synthesizers

(2JP)

Tujuan Pembelajaran:

a. Siswa mampu membina budaya masyarakat digital dalam tim

yang inklusif.

b. Siswa mampu berkolaborasi dengan baik untuk melaksanakan

tugas dengan tema komputasi.

c. Siswa mampu mengembangkan artefak komputasional.

d. Siswa mampu menggunakan dan mengembangkan abstraksi.

e. Siswa mampu mengembangkan rencana pengujian, menguji dan
mendokumentasikan hasil uji artefak komputasional.

Apersepsi

Siswa dibawa untuk membayangkan alat musik keyboard seperti seri
Yamama DX7, EMS VCS 3, dll yang merupakan sebuah synthesizer.
Synthesizer adalah alat musik elektronik yang menghasilkan sinyal
audio. Synthesizer menghasilkan audio melalui beberapa metode
termasuk sintesis subtraktif, sintesis aditif, dan sintesis modulasi
frekuensi. Yang termasuk dalam keluarga synthesizers adalah

Instrumen  keyboard, Keyboard
elektronik, alat musik elektronik.
Pada aktivitas kali ini, akan
dikembangkan tiruan synthesizers
dengan menggunakan media air.

Kegiatan Inti

Guru memfasilitasi kegiat-
an pembuatan proyek aktivitas
PLB-K7-05. Proyek ini dikerjakan
oleh siswa dalam kelompok yang
akan dinilai pada akhir pertemuan.
Penilaian ialah penilaian sumatif.

Bab 9 Praktik Lintas Bidang

Oy
Aktivitas Kelompok

Aktivitas PLB-K7-05: Synthesizer dengan Media Air

Kegiatan ini bertujuan untuk memberikan pembelajaran dengan model
Project Based Learning. Proyek yang dilakukan adalah pengembangan artefak
komputasional untuk menciptakan synthesizer sederhana.

Apa yang Kalian Perlukan?

. Papan sirkuit elektronis Makey Makey

. Kabel dan Klip buaya

. Komputer PC atau Laptop yang terinstall sistem operasi dan peramban

. Papan (board) Makey Makey

Gelas, Air, dan pewarna makanan

Bahasa Pemrograman Block/ Visual Scratch

Apa yang Kalian Persiapkan?

1. Kalian perlu membentuk kelompok.

2. Kalian harus mempersiapkan aktivitas berkelompok dengan membagi
tugas dan peran antar-anggota kelompok. Tugas di antaranya ialah
perancang solusi, merangkai rangkaian elektronis, membuat program
dengan Scratch, menghubungkan rangkaian dengan Makey Makey dan
program, dan menguji artefak komputasional yang dibuat.

3. Perhatikan penjelasan dari guru dan lakukanlah aktivitas berkelompok

dengan baik.

SN AWNE

Deskripsi Proyek

Komputer sebagai perangkat elektronis mampu membangkitkan sinyal suara,
yang juga dilakukan oleh synthesizer. Keluaran proyek ini ialah synthesizer
suara dengan menggunakan papan sirkuit Makey Makey dengan media air
yang akan menghasilkan nada yang terdiri atas 8 nada dimulai dari C (1, do)
sampai C2 (1} do tinggi).




Solusi Proyek Water Synthesizers

Langkah-langkah:

1. Sebelum membuat proyek yang menghubungkan Makey Makey
dengan laptop, perlu direncanakan langkah-langkah berikut:

a.
b.

Nama Projek: Water Synthesizers.

Tujuan: Membuat proyek synthesizer suara dari air yang
dapat membangkitkan nada.

Spesifikasi: Nada nada yang dihasilkan terdiri atas 8 nada
dimulai dari C (1, do) sampai C2 (, do tinggi).

2. Solusi yang harus dilakukan adalah ialah seperti berikut.

a.
b.
C.

Melakukan pemetaan nada dengan air berwarna.
Melakukan pemetaan nada dengan tombol pada keyboard.
Membuat kode dengan bahasa pemrograman scratch, dan
menguji pemetaan nada pada scratch.

Menghubungkan kode dengan papan sirkuit Makey Makey.
Menguji water synthesizers apakah telah sesuai dengan
spesifikasi yang telah ditentukan.

Langkah rinci:

a. Pemetaan nada dengan air berwarna, contoh nada C = 1 = do
dipetakan dengan simbol warna putih, D = 2 = re dengan simbol
warna cokelat, dst, seperti di bawah ini.

9000000

Gambar 9-4 Peta nada dengan warna
Sumber: Dokumen Kemendikbud, 2021

b. Pemetaan nada dengan tombol keyboard, contoh kunci C =1 =do
dipetakan ke tombol iwf, D = 2 = re dipetakan ke tombol ial, dst
(lihat gambar 3).

c. Membuat kode pada bahasa pemrograman Scratch.

Pada tahap ini, akan dikodekan pemetaan tombol keyboard
dengan nada untuk menghasilkan nada.
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Gambar 9-5 Kode dengan Scratch
Sumber: Dokumen Kemendikbud, 2021

Siswa diberikan kebebasan untuk memilih jenis alat musik yang akan
dimainkan. Siswa dapat menggunakan zonze nada berbagai alat musik
yang telah disediakan oleh scratch. Contoh kode tampak pada gambar
3. Setelah selesai membuat kodenya, ujilah terlebih dahulu dengan
cara menekan tombol yang kita masukkan dalam program suara pada
keyboard atau dengan klik blok kodenya. Jika suara yang dihasilkan

sesuai dengan yang diinginkan
artinya program sudah benar
dan dapat dijalankan dengan
menggunakan Makey Makey.

d. Langkah keempat, yaitu
menghubungkan kode de-
ngan Makey Makey de-
ngan menghubungkan ka-
bel Makey Makey sesuali
dengan desain pemetaan
nada dengan warna dengan
yang telah dibuat dan dihu-

Gambar 9-6
Antarmuka dengan Makey Makey

bungkan dengan air di dalam gelas. Gelas berjumlah delapan se-

suai dengan jumlah nada.
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Langkah kelima adalah
pengujian proyek apakah
telah menghasilkan nada
sesuai dengan spesifikasi.
Hubungkan Makey Makey
dengan komputer, akan ada
indikator lampu menyala g
pada Makey Makey, artinya F
komputer sudah terhubung §
dengan Makey Makey dan ‘
siap digunakan. Mainkan | : 2.
nada dengan menyentuh  Gampar 9-7 Antarmuka Makey Makey
permukaan air. Saat ang- dengan air warna warni

gota tubuh menyentuh air,
seharusnya nada akan tercipta seperti yang kita programkan
pada Scratch. Isilah tabel pengujian berikut.

Nada yang Warna Air Nada

Tombol | Warna Air diharapkan | Sesungguhnya | sesungguhnya

1=Do

5=Sol

00000
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Nada yang Warna Air Nada
diharapkan | Sesungguhnya | sesungguhnya

Tombol | Warna Air

1 =Do tinggi

Beberapa tips untuk troubleshooting: (a) jika tidak dapat
mengeluarkan bunyi, periksa kembali kabel yang terhubung pada
Makey Makey. (b) Periksa ground apakah telah tertancap dengan
benar.

Setelah pengujian selesai dan tidak ada kesalahan, siswa diminta
menuliskan notasi lagu yang akan dimainkan dalam proyek water
snythesizer. Untuk menumbuhkan cinta tanah air, siswa diminta
mencari notasi dengan tema lagu nasional. Misalnya Garuda
Pancasila, Satu Nusa Satu Bangsa dan lain-lain. Berikut contoh notasi
lagu Garuda Pancasila.

Mot angka lagu Garuda pancasila

551 1 223

Garuda pancasila

3~4 5 1 2 3 4 2
A~ ku lah pendukungmu
B 2 2 3 3 4
Patriot proklamasi
4217 5.8 8 6 1
Sedia berkorban untukmu

|

Gambar 9-8 Not Angka Lagu Garuda Pancasila
Sumber: http://www.not.web.id/2017/12/garuda-pancasila.html

Sentuhlah permukaan air dan untuk memainkan melodi lagu
Nasional Garuda Pancasila. Pastikan pemain terhubung dengan
ground untuk dapat memainkan water synthesizer. Aturlah posisi
gelas agar dapat memainkan dengan nyaman. Berikut panduan untuk
memainkan water syntheziser

Bab 9 Praktik Lintas Bidang ©
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Gambar 9-9 Notasi Lagu Garuda Pancasila yang Diubah dalam Kode Warna

H. Metode Pembelajaran Alternatif

Jika sekolah memiliki kendala dengan sarana dan prasarana, aktivitas
PLB dapat dilakukan secara unplugged. Salah satu aktivitas yang dapat
dilaksanakan adalah permainan ini bernama iTentukan Langkahmul!T.
Permainanini mengandungaspek PLB dalam konteks melakukan abstraksi
dan berpikir membangun algoritma untuk menyelesaikan masalah.

Selain itu aktivitas unplugged lain bisa dikembangkan dari problem
yang dikembang pada elemen berpikir komputasional, ada banyak prob-
lem yang dapat digunakan untuk mencapai beberapa tujuan pembelajaran
yang diharapkan pada elemen ini.

T

T

Aktivitas Kelompok

Aktivitas PLB-K7-06-U: Tentukan Langkahmu

| ' Pe ng a-yaan d a-n Rem ed i a-l Permainan ini bernama iTentukan Langkahmu!i, dapat dimainkan oleh 2-6

Remedial

orang peserta. Pada permainan ini, setiap pemain akan memulai permainan
pada kotak iMulaiT dan pemenang dari permainan ini adalah pemain yang
mencapai kotak iSelesaiT terlebih dahulu.

Apa yang Harus Dipersiapkan?

1. Papan permainan yang telah dilengkapi dengan kotak hitam tembok,

Untuk kelompok siswa yang da- , jaimsnmeladonten st o o
pat menyelesaikan proyek de-

ada 54 kartu

ngan cepat, proyek dapat di- WF* ‘] f] hﬁ
kembangkan dengan nada yang ‘o m BRI
lebih banyak. Berikut link dari M [hHm
proyek-proyek lain yang bisa di- R

3. Karakter permainan

PDLD®

gunakan sebagai inspirasi:
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1. 1000 projects & Lesson plans, https://Makey Makey.com/

2. Hour of code and beyond, https://Makey Makey.com/blogs/blog/
hour-of-code-and-beyond

3. Membuat tiruan gitar dengan Makey Makey dan Scratch,
https:/www.instructables.com/Creating-a-Guitar-in-Scratch-or-
Soundplant/

4. Penjelasan tentang Makey Makey, https:/en.wikipedia.org/wiki/
Makey Makey

5. Tinkering with circuits and Makey Makey, https://www.youtube.
com/watch?v=vleosEM5HmM8

Remedial

Aktivitas pembelajaran pada kelompok rendah (remedial) bisa
dikembangkan dengan menggunakan problem yang dikembangkan
di elemen berpikir komputasional untuk kelas di bawahnya, yaitu
tingkat SD dan dengan melakukan pendampingan kepada siswa
untuk topik ini.

J. Asesmen dan Rubrik Penilaian
Penilaian dilaksanakan dalam kegiatan penilaian formatif dan sumatif.

Penilaian dilakukan secara formatif melalui penilaian aktivitas PLB-07-
01 sampai PLB-07-05/ PLB-07-06.

Indikator Baik Sedang Kurang

Rancangan Solusi | Tepat. Kurang tepat. Tidak tepat.

Rangkaian Tidak ada Sedikit kesalahan |Banyak kesalahan
Elektronis kesalahan rangkaian. rangkaian.

rangkaian.

Program Scratch | Tidak ada bug Sedikit bug. Banyak bug.

Rangkaian dengan | Tidak ada Ada sedikit Banyak kesalahan

Makey Makey kesalahan. kesalahan rangkaian.

rangkaian.

Pengujian artefak |Lengkap Tidak lengkap Tidak ada

komputasional

(dokumentasi

pengujian)

y22la
[T
O
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Rubrik untuk pembuatan poster/siides (penilaian individu)

Indikator Baik Sedang Kurang
Keaktifan Aktif Cukup Aktif Kurang aktif

K. Jawaban Uji Kompetensi

Karena materi ini adalah menggunakan aktivitas proyek, uji kompetensi
dilakukan pada aktivitas dengan banyak projek. Tidak ada soal uji
kompetensi khusus pada elemen ini.

L. Interaksi Guru dan Orang Tua/Wali

Peran orang tua/wali untuk mempelajari Praktik Lintas Bidang
Informatika sangatlah penting. Banyak proyek untuk membangkitkan
minat siswa terhadap praktika Informatika ini di situs-situs Kurikulum
K-12 Informatika yang memiliki reputasi bagus, di antaranya seperti
code.org, csunplugged.org, dll. Orang tua/wali dapat mendukung dengan
memberikan sarana dan prasarana agar siswa dapat menumbuhkan
kreativitasnya. Banyak proyek untuk latihan yang memerlukan alat
dan bahan yang bervariasi dan membutuhkan peran orang tua untuk
menyediakannya.

M. Refleksi Guru

Aktivitas pada PLB adalah aktivitas belajar berbasis projek. Beberapa
pertanyaan yang patut dijadikan refleksi ialah seperti berikut.

1. Apakah proses pembelajaran menghadapi kendala?

2. Bagaimana cara Anda untuk mengatasi kendala tersebut agar tidak
terjadi pada semester berikutnya?

3. Kejadian menarik apa yang terjadi?
4. Apakah Anda puas dengan kinerja Anda dalam proses pembelajaran?

5. Apayang Anda lakukan untuk meningkatkan kinerja Anda di masa

datang?
2222,
N—
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abstraksi
abstraction

algoritma
algorithm

artefak
komputasional
computational
artifact

analisis data
data analysis

Aplikasi
Application/ Apps

berpikir
komputasional
computational
thinking

Glosarium

(proses): proses memahami persoalan dengan berfokus pada ide
utama/terpenting. Mengesampingkan hal rinci yang tidak relevan dan
mengumpulkan hal yang relevan dalam suatu kesatuan;

(produk): representasi baru dari suatu objek, sistem, atau masalah yang
membingkai persoalan dengan menyembunyikan hal rinci yang tidak
relevan

langkah-langkah dari proses untuk mencapai tujuan tertentu

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, 2016);

artefak komputasi menjelaskan konsep hierarki komposisi, prinsip
abstraksi/ penyempurnaan, dan hierarki berdasarkan konstruksi. Ada tiga
kelas artefak komputasi 6 abstrak, material, dan liminal (Dasgupta, 2016)

proses inspeksi, pembersihan, transformasi, dan pemodelan data dengan
tujuan untuk menemukan informasi yang berguna, kesimpulan yang
digunakan untuk mendukung pengambilan keputusan. Termasuk di
dalamnya identifikasi tren, memprediksi, atau inferensi

jenis aplikasi perangkat lunak yang dirancang untuk dapat dijalankan
pada mobile device, seperti ponsel pintar atau tablet. Apps disebut juga
mobile apps

kemampuan manusia untuk memformulasikan masalah sehingga

dapat dibuat penyelesaian yang diwujudkan dengan langkah-langkah
komputasional/ algoritma yang akan dieksekusi komputer (Lee, 2016);
proses berpikir untuk mewujudkan solusi masalah dalam bentuk langkah-
langkah komputasional atau algoritma yang dapat dieksekusi oleh
komputer;

berpikir komputasional memerlukan pemahaman mengenai: kemampuan
komputer, formulasi masalah yang dapat diselesaikan oleh komputer, dan
merancang algoritma yang akan dieksekusi oleh komputer. Pendekatan
yang paling efektif untuk pengembangan berpikir komputasional adalah
belajar Informatika/ ilmu komputer. Hal tersebut di atas saling terkait
satu sama lain;

berpikir komputasional tidak terbatas penggunaannya pada bidang
Informatika saja, namun juga bermanfaat pada bidang lain seperti sains,
teknologi, rekayasa (engineering), matematika (STEM), dan bahkan pada
bidang seni dan sosial.

Berpikir komputasional adalah inti dari Praktika Informatika, yang
diwujudkan dalam praktika K-12 Computer Science Framework, yaitu:
Praktika 3: Mengenali dan Mendefinisikan Masalah Komputasi
Praktika 4: Mengembangkan dan Menggunakan Abstraksi

Praktika 5: Mengembangkan Artefak Komputasi

Praktika 6: Menguji dan Menyempurnakan Artefak Komputasi
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biner
binary

bit
bit

budaya
culture

bug
bug

Central Processing
Unit (CPU)

cyberbullying

cyberharrasment

Praktik Lintas
Bidang computing
practices

dampak
teknologi
informasi

dan komunikasi

impact of computing

data

biner: metode untuk mengkodekan data dengan dua simbol, 1 dan O.
bilangan biner: bilangan yang ditulis dalam sistem bilangan berbasis 2,
contoh: bilangan 4 ditulis menjadi 100

unit penyimpanan data yang menyimpan data biner, 1 atau O

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

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]

peralatan dalam komputer yang mengeksekusi instruksi

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

perilaku yang dilakukan siswa yang melek komputasi untuk sepenuhnya
terlibat dengan konsep inti Informatika/ilmu komputer.

Praktika Informatika meliputi: (1) Memupuk Budaya Komputasi Inklusif,
(2) Berkolaborasi Seputar Komputasi, (3) Berkomunikasi Tentang
Komputasi, (4) Mengenali dan Menentukan Masalah Komputasi, (5)
Mengembangkan dan Menggunakan Abstraksi, (6) Membuat Artefak
Komputasi, dan (7) Pengujian dan Penyerpurnaan Artefak Komputasi.
Empat dari praktik (# 3, # 4, # 5, dan # 6) terdiri atas aspek berpikir
komputasional (CT).

Dalam standar dan kurikulum, konsep dan praktik diintegrasikan untuk
memberikan pengalaman lengkap bagi siswa yang terlibat dengan
Informatika

Dampak positif, netral, dan negatif teknologi informasi dan komunikasi
memengaruhi banyak aspek di tingkat lokal, nasional, dan global.
Individu dan komunitas memberikan pengaruh pada teknologi
komputasi melalui perilaku dan interaksi budaya dan sosial mereka yang
diterjemahkan dalam teknologi komputasi. Namun, pada gilirannya,
teknologi komputasi memengaruhi manusia dengan menciptakan praktik
budaya baru.

Teknologi komputasi memiliki implikasi sosial dari dunia digital, yaitu
kesenjangan akses ke teknologi komputasi.

informasi yang dikumpulkan dan digunakan untuk referensi atau
keperluan analisis;

data bisa digital atau nondigital dan bisa dalam berbagai bentuk, termasuk
angka, teks, gambar, suara, atau video
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debugging

dekomposisi
decomposition

efisiensi
efficiency

enkripsi
encryption

internet
internet

informasi personal

informasi privat

jaringan
network

jaringan lokal
local area network
(LAN)

kode
code

komputasional
computational

komputasi
computation

komputer
computer

kondisional
conditional

koneksi
connection

proses menemukan dan mengoreksi kesalahan (bug) dalam program

decompose: untuk dipecah menjadi beberapa komponen.
dekomposisi: memecah masalah atau sistem menjadi beberapa komponen.

ukuran jumlah sumber daya yang digunakan algoritma untuk menemukan
jawaban.

Biasanya dinyatakan dalam istilah teoritis komputasi (mis., Notasi Big O),
memori yang digunakan, jumlah pesan yang diteruskan, jumlah akses disk,
dil

konversi data elektronik ke dalam bentuk lain yang disebut ciphertext,
yang tidak dapat dengan mudah dipahami oleh siapa pun kecuali pihak
yang berwenang

jaringan komputer global yang koneksinya menggunakan protokol
bersama (dalam hal struktur dan bahasa untuk permintaan file antara
klien dan server) untuk berkomunikasi

Informasi pribadi tentang kita Namun, tidak bisa digunakan untuk
mengidentifikasi kita

Information yang dapat mengidentifikasi kita.

sekelompok perangkat komputasi (komputer pribadi, telepon, server,
sakelar, router, dll.) Yang dihubungkan dengan kabel atau media nirkabel
untuk pertukaran informasi dan sumber daya

jaringan komputer terbatas pada area kecil, seperti gedung kantor,
universitas, atau rumah hunian

kumpulan instruksi yang ditulis dalam bahasa pemrograman; Koding/
Coding: Aksi untuk menulis program komputer dengan menggunakan
bahasa pemrograman.

pendekatan atau metode yang berhubungan dengan komputer

setiap aktivitas berorientasi tujuan yang membutuhkan, memanfaatkan,
atau menciptakan proses algoritmik

mesin atau perangkat yang menjalankan proses, kalkulasi, dan operasi
berdasarkan instruksi yang diberikan oleh program perangkat lunak atau
perangkat keras [Techopedia]

fitur bahasa pemrograman yang melakukan komputasi atau tindakan
berbeda bergantung pada apakah kondisi Boolean yang dievaluasi bernilai
benar atau salah;

kondisional bisa merujuk ke pernyataan bersyarat, ekspresi bersyarat,
atau konstruksi bersyarat

hubungan fisik atau nirkabel antara beberapa sistem komputasi, komputer,
atau perangkat komputasi
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konsep
concept

lebar pita
bandwidth

masukan
input

memori
memori

model
model

keluaran
output

pengulangan
loop

perangkat keras
hardware

perangkat lunak
software

pengetahuan Informatika yang dipelajari oleh siswa. Lima konsep inti
didefinisikan dalam kurikulum Informatika: (1) Teknik Komputer, (2)
Jaringan Komputer dan Internet, (3) Analisis Data, (4) Algoritma dan
Pemrograman, dan (5) Dampak Sosial Informatika. Konsep-konsep ini
diintegrasikan dengan praktik dan konsep lain di seluruh pengajaran

nilai kemampuan maksimum transfer data dalam koneksi jaringan/
internet, yang mengukur banyaknya data yang bisa dikirim pada koneksi
tertentu pada periode waktu tertentu

masukan: Sinyal, nilai data(data), atau instruksi yang dikirim ke komputer
peranti masukan: Aksesori perangkat keras yang mengirimkan sinyal
atau instruksi yang ke komputer. Contohnya meliputi keyboard, mouse,
microphone, touchpad, touchscreen, and sensor.

ruang penyimpanan fisik dalam perangkat komputasi, di mana data akan
disimpan dan diproses dan instruksi yang diperlukan untuk pemrosesan
juga disimpan.

Jenis memori tersebut ialah RAM (Random Access Memory), ROM (Read
Only Memory), dan penyimpanan sekunder seperti hard drive, removable
drive, dan cloud storage

model (kata benda): representasi dari beberapa bagian dari masalah atau
sistem.

Catatan: Definisi ini berbeda dengan yang digunakan dalam sains.

model (kata kerja): untuk meniru proses.

Guru dan siswa meniru proses yang efektif untuk mendemonstrasikan
pengetahuan mereka dan membantu orang lain lebih memahami proses
tersebut. Misalnya, mereka dapat memodelkan bagaimana melacak aliran
kontrol dalam suatu program atau transmisi informasi di jaringan. Mereka
juga dapat menjadi contoh bagaimana menggunakan proses, alat, atau
strategi pembelajaran yang efektif

informasi apa pun yang diproses oleh dan dikirim dari perangkat
komputasi

Contoh output ialah segala sesuatu yang dilihat di layar monitor komputer
Anda, hasil print out dari dokumen teks

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 langkah-langkah tersebut berulang Kkali,
hingga mendapatkan hasil tertentu

komponen fisik yang menyusun sistem komputasi, komputer, atau
perangkat komputasi;
bandingkan dengan sofiware

program yang berjalan di atas sistem komputasi, komputer, atau

perangkat komputasi lainnya;
bandingkan dengan perangkat keras
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program
program,
memprogram
program,
pemrograman
programming

server
server

simulasi
simulation

sistem komputer
computer system

sistem operasi
operating-system

store, storage

struktur data
data structure

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

komputer atau program komputer yang didedikasikan untuk serangkaian
tugas tertentu yang menyediakan layanan ke komputer atau program lain
di jaringan.

menyimulasikan: untuk meniru pengoperasian proses atau sistem di
dunia nyata;
simulasi: tiruan operasi proses atau sistem dunia nyata

pengaturan perangkat keras dan perangkat lunak lengkap dan fungsional
dengan segala yang dibutuhkan untuk mengimplementasikan kinerja
komputasi tertentu

perangkat lunak sistem yang mengelola perangkat keras komputer,
sumber daya perangkat lunak, dan menyediakan layanan umum untuk
program komputer

store (proses): suatu proses dimana data digital disimpan dalam

perangkat penyimpanan data dengan menggunakan teknologi komputasi.
Penyimpanan adalah mekanisme yang memungkinkan komputer untuk
menyimpan data, baik sementara maupun permanen;

penyimpanan (tempat): sebuah tempat, biasanya perangkat, di mana data
dapat dimasukkan, disimpan, dan dapat diambil di lain waktu

cara tertentu untuk menyimpan dan mengatur data dalam program
komputer agar sesuai dengan tujuan tertentu sehingga dapat diakses dan
dikerjakan dengan cara yang tepat;

contoh struktur data termasuk array, antrian, linked list, pohon, dan grafik
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