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Kata Pengantar

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

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

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

Jakarta, Oktober 2021
Plt. Kepala Pusat,

Supriyatno
NIP 19680405 198812 1 001




Prakata

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

Di dunia yang saat ini memasuki era Revolusi Industri 4.0 dan Masyarakat
5.0, Informatika merupakan salah satu disiplin ilmu yang wajib dikuasai oleh
setiap orang, dan aspek praktisnya sudah diperlukan sejak usia dini. Akibatnya,
di banyak negara, informatika mulai diajarkan sejak usia lebih dini, khususnya
untuk membentuk pola pikir yang disebut berpikir komputasional (computational
thinking), yang merupakan salah satu literasi baru, sejalan dengan literasi digital.

Kurikulum Informatika terdiri atas 8 elemen, yaitu Berpikir Komputasional (BK),
Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK), Sistem Komputer (SK), Jaringan
Komputer dan Internet (JKI), Analisis Data (AD), Algoritma dan Pemrograman
(AP), Dampak Sosial Informatika (DSI), dan Praktika Lintas Bidang (PLB). Semua
elemen pengetahuan tersebut akan dipelajari melalui aktivitas yang dirancang
pada buku siswa ini, agar peserta didik memperdalam dan memperluas konsep
serta menambah keterampilan yang telah dijalani peserta didik sesuai Buku Siswa
Informatika Kelas VIL.

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

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

Jakarta, Oktober 2021

Penulis
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TENTANG BUKU SISWA INFORMATIKA KELAS VIiI

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

Informatika adalah sebuah disiplin ilmu yang mencari pemahaman dan
mengeksplorasi dunia di sekitar kita, baik natural (dunia dan alam sekitar
kita) maupun artifisial (dunia maya, atau dunia digital yang diciptakan manu-
sia). Informatika juga berkaitan dengan studi, pengembangan, dan implemen-
tasi dari sistem komputer, serta pemahaman terhadap prinsip-prinsip dasar
pengembangan yang didasari pada pemahaman dunia nyata dan dunia artifi-
sial tersebut. Ilmu informatika tidak eksklusif, tetapi banyak bersinggungan
dengan bidang ilmu lain karena luasnya kemungkinan eksplorasi masalah
yang akan diselesaikan.

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

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

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

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

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




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

Tidak terlalu cepat berteknologi. Yang penting berpikir.

Petunjuk Penggunaan Buku

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

@ Tujuan Pembelajaran

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

) 1
% Pertanyaan Pemantik

Pertanyaan Pemantik berisi pertanyaan yang
memantik kalian untuk berpikir dan menjawab
pertantaan mengenai hal baru yang akan dipelajari.
Kalian dapat mendiskusikan jawaban tersebut
dengan guru.

q 0
=
o

©R° Peta Konsep

Peta Konsep berisi gambaran umum atau abstraksi
dari konsep yang akan kalian pelajari pada tiap bab.
Peta konsep berbentuk hirarki yang menunjukkan
hubungan antar konsep.

AR
)\ W Apersepsi

Apersepsi merupakan cerita awal atau kegiatan
yang diberikan kepada kalian untuk mendekatkan
konsep dan pengetahuan baru agar kalian dapat
memusatkan perhatian pada sepenuhnya pada
pengetahuan baru tersebut.

@Kata Kunci

Kata Kunci adalah daftar kata penting yang akan
kalian pelajari pada tiap bab. *
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Aktivitas

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

@ Ayo, Lakukan

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

=
Ayo, Berlatih

Ayo, Berlatih adalah salah satu jenis aktivitas pem-
belajaran untuk melatih berpikir komputasional.
Kalian diharapkan berlatih untuk menyelesaikan ma-
salah yang ada dengan cara yang efektif dan efisien.

@Ayn, Renungkan

Ayo, Renungkan adalah aktivitas untuk merenung
dan merefleksikan pelajaran Informatika yang telah
dipelajari.

Yo, Eksplorasi

Ayo, Eksplorasi adalah aktivitas eksplorasi pada

perkakas yang telah ditentukan. Kalian diharapkan
bereksplorasi untuk dapat memahami dan menggu-
nakan perkakas tersebut dengan efektif dan efisien.

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

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

g
@ Ayo, Berpikir Sejenak
m)"

Ayo, Berpikir Sejenak adalah aktivitas untuk
menyelesaikan soal kecil dengan berpikir setelah
menggunakan perkakas.




Yuk,
berhenti
memakai tools
dan berpikir
sejenak!

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

@U Uji Kompetensi
@

Asesmen

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

VA
{ ?,Reflekm

Refleksi adalah kegiatan untuk merenungkan apa
yang kalian pelajari, bagaimana proses pembelajaran
terjadi, dan kalian dapat memberikan umpan balik
atas apa yang telah dilakukan untuk memperbaiki
efektivitas proses pembelajaran.

e : Pengayaan

Ingin Tahu Lebih?

D@

Pengayaan dan Ingin Tahu Lebih berisi konsep, bah-
an, dan kegiatan yang dapat kalian lakukan jika kalian
tertarik untuk mempelajari lebih lanjut tentang bab
yang telah selesai. Kalian dapat berdiskusi dengan
guru kalian tentang hal ini.
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@ Tujuan Pembelajaran

Pada bab ini, kalian akan diajak merefleksikan kembali materi mata pelajaran
Informatika kelas VII, dan mendapatkan gambaran umum mengenai materi
yang akan kalian pelajari pada mata pelajaran Informatika kelas VIII.

(et
Pertanyaan Pemantik

Apakah kalian sudah pernah mencoba mempelajari Informatika melalui
sebuah permainan, baik permainan yang menggunakan komputer maupun
tidak? Ceritakan pengalaman kalian dan hal apa yang kalian pelajari dari
permainan tersebut!
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Gambar 1.1 Peta Konsep Informatika dan Pembelajarannya
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Apa yang kalian rasakan setelah mempelajari Informatika pada kelas
VII? Menarik, bukan? Ternyata, belajar Informatika tidak selalu harus
menggunakan komputer! Justru dengan memerankan diri sebagai komputer
atau robot, kita mengalami dan memahami fungsi sistem komputasi. Pada
materi kelas VII, kalian sudah belajar bahwa konsep Informatika ternyata
dipakai dalam kehidupan kita sehari-hari. Nah, di kelas VIII ini, kalian akan
memperdalam pemahaman kalian mengenai Informatika dengan cara yang
selaras dengan apa yang kalian alami pada kelas VII, yaitu bahwa mempelajari
Informatika ternyata bukan hanya hal praktis menggunakan komputer.
Namun, kalian perlu bermain, mengalami, berpikir, melakukan refleksi,
merenung tentang aspek keilmuan yang melatarbelakangi komputer. Yuk,
kita lanjutkan petualangan kita untuk belajar Informatika!

Kata Kunci

Informatika, refleksi, jurnal, cara belajar, perencanaan belajar, evaluasi
pembelajaran

A. Informatika dan Profil Pelajar Pancasila

Semua pelajaran dalam kurikulum Indonesia ditujukan untuk membentuk
Profil Pelajar Pancasila. Apa definisi Profil Pelajar Pancasila? Rumusan Profil
Pelajar Pancasilaadalah “Pelajar Indonesia merupakan pelajar sepanjang hayat
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yang memiliki kompetensi global dan berperilaku sesuai nilai-nilai Pancasila.”
Pernyataan ini memuat tiga kata kunci: pelajar sepanjang hayat, kompetensi
global, dan pengamalan nilai-nilai Pancasila. Profil tersebut dinyatakan dalam
enam dimensi, yaitu: Beriman, bertakwa kepada Tuhan YME, dan berakhlak
mulia; Berkebinekaan global; Bergotong royong; Mandiri; Bernalar kritis;
dan Kreatif.

Selain mempermudah kehidupan sehari-hari, Informatika akan membantu
kalian untuk menyiapkan diri sebagai warga dunia digital, yaitu dunia maya
melalui internet. Di dunia digital, warga digital juga perlu cara komunikasi,
sopan santun dan etika, serta membangun kebiasaan-kebiasaan baik yang
menumbuhkan karakter warga digital yang baik pula. Karena kehidupan
dunia digital seiring dan sejalan dengan dunia nyata, kalian harus berkarakter
baik di dunia nyata maupun dunia digital. Bagi pelajar Indonesia, karakter
yang baik ini dirumuskan sebagai Profil Pelajar Pancasila.

Melalui mata pelajaran Informatika, kalian juga akan belajar juga
menumbuhkan Kkarakter-karakter tersebut, sebagai warga dunia nyata
dan sebagai warga dunia maya. Saat membahas materi tentang berpikir
komputasional, analisis data, pemrograman, dan dampak sosial informatika,
kalian akan mengasah kemampuan bernalar kritis dan kreatif. Dalam proses
belajar berbagai materi dalam Informatika, kalian akan belajar untuk mandiri
saat mengerjakan tugas-tugas yang diberikan oleh guru. Kalian juga akan
mengembangkan kemampuan bergotong royong, bernalar kritis, dan kreatif
saat berdiskusi dan berkreasi menyelesaikan atau membuat proyek secara
berkolaborasi dalam kelompok. Dalam sebuah kelompok, kalian mungkin
akan bekerja dengan teman yang berasal dari berbagai daerah, bahkan tidak
mustahil, kalian akan bisa bertemu dan berkolaborasi dengan teman-teman
dari berbagai negara melalui internet (dunia maya). Saat itulah, kalian akan
belajar menumbuhkan toleransi dan saling menghargai teman yang beraneka
ragam latar belakangnya. Hal itu tentu dilakukan karena kita meyakini bahwa
semua makhluk ciptaan Tuhan YME itu baik dan harus dihormati. Cara
berkomunikasi yang baik dengan sesama juga menunjukkan akhlak yang
mulia.

B. Cara Belajar Informatika

Di kelas VII, kalian sudah merasakan keasyikan dan keunikan cara belajar
Informatika yang telah dialami melalui buku pelajaran Informatika Kelas VII.
Mungkin, mula-mula, ada beberapa di antara kalian yang merasa kaget karena

Bab 1 Informatika dan Pembelajarannya

N

E




ternyata belajar Informatika tidak selalu menggunakan komputer. Belajar
Informatika juga tidak hanya sekadar memakai perangkat TIK atau gadget,
gawai atau perangkat komputer.

Pada buku Informatika ini, kalian diajak untuk tidak hanya sebatas
memahami materi-materi Informatika, melainkan mengalami dan memaknai
apayang kalian pelajari. Berikut adalah lima hal utama yang menjadi keunikan
cara belajar Informatika pada buku ini.

1. Materi tentang Konsep Informatika
Untuk mempelajari suatu materi yang memuat konsep Informatika, ada dua
cara yang ditawarkan.

a. Pertama, kalian menyimak dan mempelajari terlebih dahulu mengenai
materi yang dibahas dari bacaan atau media lain, kemudian kalian berlatih
dengan aktivitas tertentu. Berlatih itu penting untuk lebih memahami
konsep.

b. Kedua, kalian belajar mandiri, yaitu kalian diajak untuk mengeksplorasi,
beraktivitas terlebih dahulu, dengan harapan bahwa urutan langkah
kegiatan yang dilakukan akan menuntun kalian untuk memahami materi
yang sebenarnya sedang kalian pelajari dengan beraktivitas. Dengan cara
ini, diharapkan, kalian tidak hanya menjadi pelaku aktivitas, tetapi juga
beraktivitas sambil berpikir dan merajut pengetahuan di balik aktivitas
tersebut. Konsep yang ada di balik aktivitas tersebut dapat kalian
refleksikan, dihubungkan dengan konsep sebelumnya, dipraktikkan dan
kelak akan kalian terapkan dalam kehidupan sehari-hari. Inilah hakikat
dari belajar!

2. Belajar Lewat Kasus-Kasus Nyata

Konsep yang dijelaskan di atas, disajikan dalam bentuk kasus nyata terkait
kehidupan sehari-hari. Sebuah kasus hanya mewakili satu kejadian dalam
banyak kejadian yang sejenis. Misalnya, pengolahan data pariwisata, hanya
mewakili salah satu dari banyak sekali jenis pengolahan data di dunia, misalnya
data pemerintahan, data pertanian, data perikanan, data kesehatan atau data
lainnya. Nah, di sinilah, kalian perlu menyelesaikan permasalahan untuk
suatu kasus tertentu, kemudian menarik maknanya sehingga tidak hanya
menyelesaikan kasus itu saja, tetapi kalian akan dapat menerapkan konsep yang
sama untuk kasus “sejenis”. Carilah kesamaan “pola” yang melatar belakangi
suatu kasus agar kalian dapat menyelesaikan kasus sejenis dengan mudah.
Melalui kasus: Inilah salah satu cara belajar menyelesaikan masalah!
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3. Aktivitas yang Dirancang pada Setiap Bab

Lakukan aktivitas yang dirancang langkah demi langkah secara saksama
dan tidak terburu-buru. Melalui rangkaian tahapan aktivitas yang diberikan
secara sistematis dalam buku ini, kalian sebenarnya sedang dituntun untuk
mengalami, melakukan refleksi, memaknai dan merajut konsep informatika
yang utuh berdasarkan elemen-elemen Informatika yang menjadi fokus.
Jadi, aktivitas tersebut dirancang bukan hanya sebagai kegiatan fisik, tetapi
juga kegiatan olah pikir! Beberapa kegiatan disebut sebagai “starter”, untuk
memulai. Kegiatan “memulai” ini penting karena akan membuka pintu untuk
mendalamikonsep dan menjadi syarat dalam melakukan aktivitas selanjutnya.
Dengan beraktivitas, penulis berharap kalian melatih dan membentuk
pola pikir agar dapat menyelesaikan masalah secara lebih terstruktur,
efisien, dan efektif. Dalam beberapa kasus, kalian akan diminta untuk
menyelesaikan masalah yang diberikan tanpa menggunakan bantuan
komputer atau alat apa pun, misalnya menghitung atau melakukan langkah-
langkah program komputer secara manual. Setelah itu, kalian diminta untuk
mengimplementasikan perhitungan tersebut di komputer. Dengan demikian,
kalian dapat melihat bahwa apa yang dilakukan oleh komputer, adakalanya
tidak kelihatan, pada dasarnya adalah hal yang tidak ‘ajaib’, melainkan
didasari dengan kemampuan kita menyelesaikan masalah dalam kehidupan
sehari-hari. Apa yang dilakukan oleh komputer harus diperiksa kebenarannya
(diuji) oleh manusia. Kalau manusianya tidak paham perhitungan, bagaimana
ia memindahkan cara komputasi tersebut ke mesin? Bedanya adalah bahwa
komputer dapat melakukan perhitungan dengan data lebih banyak dalam
waktu lebih cepat. Namun, untuk meyakinkan bahwa rumus atau algoritmanya
benar, harus dicoba dulu oleh manusia dengan kasus kecil. Beberapa aktivitas
akan dilakukan secara pairing (berpasangan) atau dalam kelompok kerja,
seperti yang sudah dipraktikkan di kelas VII. Berpasangan atau bekerja
kelompok bukan hanya sekadar berbagi pekerjaan, tetapi perlu untuk saling
menguji pendapat dan ide, serta memperkaya pemikiran satu sama lain.

4. Pentingnya Refleksi, Memaknai, dan Mengoneksikan Pengalaman

Setelah mempelajari materi-materi yang diberikan, hendaknya kalian
melakukan pengendapan materi dan melakukan koneksi dengan materi
yang pernah dipelajari bahkan bukan hanya materi pelajaran Informatika.
Pengendapan dan mengoneksikan materi ini dapat dilakukan melalui ulasan
kembali mengenai apa yang sudah kalian pelajari, menjawab pertanyaan-
pertanyaan reflektif yang membantu kalian menemukan kesimpulan, ajakan
untuk merenungkan sesuatu berkaitan dengan materi, atau memimpikan
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suatu tindakan atau produk untuk masa depan. Melalui pengendapan dan
mengoneksikan ini, diharapkan apa yang telah kalian pelajari tertanam dalam
diri kalian dan tidak mudah dilupakan, serta dapat dipakai sebagai modal
dalam memakai informatika sebagai bagian penyelesaian persoalan sehari-hari.

9. Pentingnya Minat dan Motivasi

Belajar itu menyenangkan jika kalian berminat terhadap apa yang dipelajari.
Informatika perlu dipelajari oleh semua orang karena saat ini hampir semua
orang membutuhkan berinteraksi lewat perangkat TIK. Misalnya, betapa
mudahnya melakukan komunikasi lewat ponsel. Ponsel pintar adalah sebuah
komputer kecil yang tersembunyi. Di kemudian hari, apalagi pada masa
normal baru setelah pandemi Covid-19, TIK akan menjadi sarana komunikasi
yang lebih banyak dibutuhkan. Ponsel juga akan menjadi makin punya daya
kekuatan (powerful) untuk dimanfaatkan sebagai salah satu sarana belajar. Kita
tidak merdeka jika hanya menjadi pengguna. Bangsa Indonesia perlu untuk
menjadi pencipta peralatan, sistem komputasi yang ikut membuat kehidupan
lebih sejahtera dan bahagia. Untuk itu, penting belajar Informatika agar dapat
tidak sekadar menjadi computationally literate, tetapi juga ikut menciptakan
computational artefact, perangkat keras, perangkat lunak, karya TIK kreatif
buatan bangsa Indonesia, bukan hanya menjadi pengguna TIK saja.

C. Kilas Balik Mata Pelajaran Informatika Kelas VI

Dalam mata pelajaran Informatika kelas VII, kalian mempelajari semua
elemen Informatika. Berikut adalah gambaran umum mengenai materi yang
telah kalian pelajari.

1. PadaBab Berpikir Komputasional (BK), kalian telah belajar menyelesaikan
masalah-masalah yang berkaitan dalam kehidupan sehari-hari yang di
dalamnya terdapat aspek informatika, khususnya algoritma, optimasi
penjadwalan, struktur data /ist, dan representasi data.

2. Pada Bab Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK), kalian telah belajar
mengenai pembuatan karya digital, berkomunikasi via surel, menggunakan
peramban untuk mencari informasi, serta mengelola file dalam folder.

3. Pada Bab Sistem Komputer (SK), kalian belajar mengenai definisi
komputer, komputasi dan sistem komputasi, bagian-bagian utama
komputer dan fungsinya, interaksi perangkat keras dan perangkat lunak
dengan piranti lain yang terhubung.

4. Pada Bab Jaringan Komputer dan Internet (JKI), kalian belajar mengenai
pengantar jaringan komputer dan internet, proteksi data dan file, dan
koneksi internet.
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5. Pada Bab Analisis Data (AD), kalian belajar tentang pengelolaan dan
penyajian data bervolume kecil untuk tujuan tertentu. Jika tools-nya
tersedia, kalian telah merasakan betapa praktisnya mengolah dan
memvisualisasi data dengan menggunakan aplikasi. Visualisasi menjadi
lebih menarik dan memudahkan analisis dan interpretasi data, bukan?

6. Pada Bab Algoritma dan Pemrograman (AP), kalian belajar membuat
karya kreatif yang diprogram, dengan menyusun dan merangkai blok-
blok visual. Ini ibaratnya kalian bermain lego, untuk menyusun suatu
karya, tetapi bedanya adalah bahwa karya berupa program dapat
dijalankan (dieksekusi) sesuai urutan perintah programnya sehingga bisa
menjadi karya interaktif.

7. Pada Bab Dampak Sosial Informatika (DSI), kalian belajar mengenai
sejarah perkembangan, peranan, dan dampak positif maupun negatif
Teknologi Informasi dan Komunikasi dalam kehidupan sehari-hari.
Kalian akan lebih berhati-hati, mengutamakan aspek positif, serta
menghindari dampak negatif bukan hanya untuk diri sendiri, tetapi juga
untuk teman-teman.

8. Pada Bab Praktik Lintas Bidang (PLB), kalian juga belajar bekerja
sama dengan teman-teman kalian untuk membuat karya dan mencoba
menyelesaikan masalah menggunakan pengetahuan yang kalian pelajari

pada bab-bab lain.

D. Apa yang akan Kalian Pelajari di Kelas VIII?

Informatika kelas VIII merupakan kelanjutan dari Informatika kelas VII. Elemen-
elemen pengetahuan yang dipelajari pada mata pelajaran Informatika kelas VIII
ini sama dengan kelas VII, tetapi untuk kasus dan persoalan yang lebih kompleks
dan lebih samar. Aktivitas Informatika kelas VIII juga dirancang untuk lebih
memperdalam dan memperluas pengetahuan yang sudah dikuasai di kelas VII.
Berikut adalah gambaran umum yang akan kalian pelajari pada kelas VIII ini.

1. Pada Bab Berpikir Komputasional (BK), kalian akan belajar mengenai
fungsi, algoritma dengan kasus yang lebih kompleks, representasi data
(khususnya mengenai himpunan, logika, dan representasi bilangan), dan
struktur data stack (tumpukan). Latihan berpikir komputasional melalui
kasus-kasus yang disajikan dalam buku ini diharapkan membentuk pola
berpikir untuk penyelesaian persoalan yang solusinya efektif, efisien,
dan optimal, sama dengan kelas VII, tetapi untuk persoalan yang lebih
kompleks dibandingkan dengan kelas VII, dan contoh bahasannya adalah
persoalan terkait konsep komputasi dan representasi data.

I
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2. Pada Bab Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK), kalian akan
memanfaatkan aplikasi pengolah kata, pengolah lembar kerja dan
presentasi untuk mengintegrasikan konten setiap aplikasi, menghasilkan
dokumen yang lebih kompleks. Selain itu, kalian akan belajar untuk
merangkum bacaan digital karena teknik membaca digital berbeda
dengan membaca bahan cetak. Kemampuan membaca bacaan digital
sangat diperlukan di abad ke-21 karena akan lebih banyak bacaan
digital ketimbang bahan bacaan cetak. Kalian akan diberi ide untuk
memanfaatkan laboratorium virtual yang saat ini banyak tersedia dengan
sajian menarik sehingga dapat menjadi inspirasi dalam melakukan
percobaan-percobaan yang sulit dilakukan di laboratorium nyata.

3. Pada Bab Sistem Komputer (SK), kalian akan belajar mengenai fungsi
sistem komputer, gerbang logika pada CPU, dan pengalamatan memori.
Jika di kelas VII kalian hanya memandang komputer dari tampak luar, di
kelas VIII, kalian akan masuk ke “dalam” komputer. Sama dengan belajar
tubuh manusia, kalian akan belajar “organ-organ” (komponen) komputer
yang tidak kasat mata, dan mempelajari bagaimana komponen tersebut
berfungsi.

4. Pada Bab Jaringan Komputer dan Internet (JKI), kalian akan belajar
mengenai teknologi komunikasi pada telepon seluler, jaringan lokal dan
internet, proteksi data di internet, serta routing pada jaringan komputer.

5. PadaBab Analisis Data (AD), kalian akan belajar lebih dalam dibandingkan
dengan kelas VII mengenai pengelolaan data, pencarian data, peringkasan
data, dan visualisasi data.

6. Pada Bab Algoritma dan Pemrograman (AP), kalian akan belajar
pemrograman menggunakan dua bahasa pemrograman visual, yaitu
Scratch dan Blockly. Mengapa harus kenal dua bahasa pemrograman?
Karena bahasa pemrograman itu hanya digunakan untuk coding.
Konsep pemrograman yang sama dapat diimplementasi dalam bahasa
pemrograman yang berbeda. Dalam kehidupan, kita tidak bisa hidup
hanya dengan satu bahasa, bukan? Misalnya, kalian minimal belajar
bahasa Indonesia dan bahasa daerah. Selain itu, jika fasilitas di sekolah
memungkinkan, kalian dapatbelajar pemrograman dengan menggunakan
robot kecil, yaitu Ozobot.

7. Pada Bab Dampak Sosial Informatika (DSI), kalian akan belajar mengenai
media sosial, cyberbullying, pengkajian informasi secara kritis. Apa yang
baik sebaiknya menjadi dasar kalian berperilaku di dunia maya. Apa
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buruk, membahayakan diri, atau bahkan kurang baik di media sosial,
sebaiknya kalian hindari. Modul DSI menyajikan kasus-kasus yang dapat
menjadi bahan renungan kalian dalam menentukan sikap, berkreasi, dan
berperilaku di dunia maya.

8. Pada Bab Praktik Lintas Bidang (PLB), kalian juga belajar bekerja sama
dalam kelompok, bergotong royong untuk membuat karya dan mencoba

menyelesaikan masalah menggunakan pengetahuan yang kalian pelajari
pada bab-bab lain.

Saran: jangan khawatir kalau belum memahami penjelasan di atas. Kalian
akan mendalami setiap bab dengan cara belajar yang sudah dijelaskan pada
Bagian A. Yang penting, ayo, tumbuhkan minat belajar dan motivasi, agar
belajar menjadi lebih menyenangkan.

E. ApaHarapan Guru?
Pada akhir kelas VIII nantinya, para guru berharap kalian akan mampu
melakukan beberapa hal berikut ini.

1. Menerapkan berpikir komputasional untuk menyelesaikan persoalan
persoalan sehari-hari.

2. Mampumengaplikasikanberbagaiaplikasiperkantoranyangmenyelesaikan
masalah yang melibatkan lebih dari satu aplikasi perkantoran.

3. Memahami komponen sistem komputer, sistem-sistem bilangan yang
umum digunakan dalam informatika, berbagai proses logika dalam sistem
komputer.

4. Memahami keterhubungan antara satu komputer dengan komputer
lainnya melalui jaringan komputer dan internet.

5. Mendefinisikan, mengolah, dan mengelola sekumpulan data bervolume
kecil untuk tujuan tertentu, serta menyajikan informasi yang didapat dari
data tersebut.

6. Membuat program dengan menggunakan dua jenis blok visual dan
menarik abstraksi dari kedua blok visual tersebut.

7. Memahami dan mampu berpikir kritis terkait berbagai informasi yang
ada pada internet dan bertindak bijak ketika memanfaatkan dunia maya.

8. Bekerja sama untuk menghasilkan sebuah karya sebagai solusi atas suatu
persoalan, dengan menggunakan kemampuan-kemampuan yang sudah
disebut di atas.

{9

Bab 1 Informatika dan Pembelajarannya

N



F. Pemaknaan dan Kualitas Hasil belajar

Bagaimana membuktikan bahwa kalian telah belajar dengan baik?

Hasil belajar Informatika perlu dimunculkan menjadi computational
artefact (artefak komputasional), hasil karya nyata, berupa ungkapan lisan,
laporan, program komputer atau lainnya. Sebuah hasil karya nyata yang
dibuat dengan komputer, bukan merupakan sebuah artefak komputasional
jika tidak dihasilkan melalui proses berpikir komputasional. Misalnya, sebuah
lembar kerja yang dihasilkan dari aplikasi hanya dengan menyalin saja, tidak
dapat disebut sebagai artefak komputasional. Sebuah lembar kerja yang
dihasilkan dari proses analisis, merancang, mempertimbangkan kebenaran
dan efisiensi serta daya gunanya, akan mempunyai muatan sebagai artefak
komputasional. Ini sama halnya dengan makna sebuah patung atau karya
seni yang hanya merupakan replika dibandingkan dengan patung atau karya
seni asli karya seniman perancangnya. Oleh sebab itu, kalian perlu berusaha
mandiri untuk mengasah berpikir kritis dan kreatif dalam mengerjakan
tugas-tugas. Informatika akan mengasah kemampuan kalian dalam berkarya
yang bermakna dan berkualitas.

Dalam proses belajar, tentunya kalian akan diminta mengerjakan soal-
soal, membuat artefak komputasional, membuat program, atau karya-karya
lainnya. Guru akan menilai jawaban dan hasil karya kalian. Sebagai contoh,
sebuah laporan, infografis atau poster akan dinilai baik, bukan hanya dari
tampilannya, tetapi juga dari makna, kebenaran, dan akurasi isinya. Konten
yang salah dan tersebar, dapat membentuk pengetahuan yang salah buat
banyak orang. Ini ibarat menebar virus jahat yang merusak kehidupan.
Konten yang tidak presisi atau tidak akurat, akan berpotensi menimbulkan
interpretasi yang salah dan membuat orang lain bertindak salah. Selain
konten, sajian juga penting karena di zaman sekarang, orang tidak hanya
peduli ke isi, tetapi juga kepada “kemasan”, keindahan kemasan. Format
tampilan bukan hanya akan menarik minat pembaca, tetapi juga dapat
memperjelas, mempermudah pemahaman dan memperkuat isinya. Proses
kalian menghasilkan karya sehingga lebih efisien dan dapat diselesaikan tepat
waktu, membutuhkan pemikiran sebelum bekerja.

Berikut adalah hal yang perlu diperhatikan karena merupakan aspek
penilaian computational artefact yang akan kalian hasilkan.

a. Dalam menjawab soal, kalian akan mendapatkan nilai baik jika kalian
dapat memahami soal, memberikan jawaban yang tepat sesuai logika

—1
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yang baik dan bukan hanya menebak. Kedua hal tersebut didukung
dengan kemampuan kalian membuat strategi untuk menyelesaikan soal
yang diberikan dan kemampuan untuk menjelaskan strategi yang lain
buat secara runut.

b. Dalam pembuatan program, kalian akan mendapatkan nilai baik jika
dapat memanfaatkan perkakas (tools: Scratch dan Blockly) untuk
menyelesaikan masalah yang diberikan. Hal tersebut didukung dengan
kemampuan kalian untuk memahami dan menerapkan konsep yang
sedang diajarkan. Sebagai contoh, jika kalian sedang belajar materi
percabangan, untuk dapat menyelesaikan masalah yang di dalamnya
terdapat unsur percabangan, tentunya kalian harus memahami konsep
dan mampu mengimplementasikan konsep percabangan tersebut.

c. Dalam pembuatan artefak komputasional, kalian akan mendapatkan nilai
baik jika kalian dapat menganalisis, merancang solusi mengenai masalah
yang diberikan pada soal, mampu menerapkan konsep yang diajarkan
pada masalah tertentu, mampu mempresentasikan (atau melakukan
demonstrasi, jika diperlukan) artefak komputasional yang dibuat. Salah
satu bentuk pengkomunikasian hasil karya adalah pembuatan poster atau
infografis, yang akan menjadi bagian penilaian dari pembuatan artefak
komputasional tersebut.

d. Dalam eksplorasi perkakas komputasi tertentu, kalian akan mendapat
nilai yang baik jika kalian berhasil melakukan eksplorasi dengan kakas
tertentu (misalnya Scratch, spreadsheet) dan berhasil memanfaatkan
fitur-fitur pada perkakas tersebut secara optimal untuk membantu
menyelesaikan masalah pada soal yang diberikan.

Selain mengenai beraktivitas secara perseorangan, jika kalian bekerja
dengan kelompok, ada juga nilai yang diambil berdasarkan dinamika
kelompok kalian. Beberapa komponen penilaiannya adalah proses
pembagian peran, pembagian kerja antara anggota kelompok, dan
kemampuan komunikasi antaranggota tim, serta keaktifan kalian dalam
berdinamika dalam kelompok.

G. Refleksi dan Rencana Kegiatan

Selama dua semester, kalian akan melaksanakan serangkaian kegiatan yang
akan disampaikan oleh guru. Kegiatan tersebut urutannya akan ditentukan
oleh guru dan bukan oleh urutan dalam buku ini karena bahan dalam buku

ini memang sengaja dibuat lebih banyak, dan tidak semuanya akan dibahas
di kelas.
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Sebelum belajar tentang Informatika, ada beberapa kemampuan umum
yang akan dipakai sepanjang pembelajaran yang penting untuk kalian
kenal dan alami lebih dulu, antara lain bagaimana belajar dan bekerja dalam
kelompok serta bagaimana mengomunikasikan hasil kerja dengan baik. Dua
hal ini telah disimulasikan di kelas VII, dan diharapkan tetap dapat kalian
praktikkan dengan makin baik di kelas VIII.

Dalam Buku Siswa Informatika kelas VIII ini, dirancang sekumpulan
aktivitas. Namun, belum tentu semuanya akan dijalankan di kelas. Guru akan
memilih aktivitas yang tepat untuk dikerjakan bagi peserta didiknya sesuai
dengan konteks, dan akan menentukan urutan kegiatan sepanjang tahun.

Tabel 1.1 berisi rangkuman daftar aktivitas yang tersedia dalam buku
Informatika Kelas VIII. Jika berminat, walaupun tidak diharuskan untuk
dikerjakan di kelas, kalian dapat mengerjakan secara mandiri jika semua
alat dan bahan tersedia. Jika tidak tersedia, kalian dapat merundingkan
dengan guru dan orang tua, bagaimana menyesuaikannya agar tetap dapat
dilaksanakan.

Tabel 1.1 — Kumpulan Aktivitas Pembelajaran Informatika Kelas VIII

Bab Materi Akli?\;ji:as Nama Aktivitas
1P Refleksi pembelajaran IP-K8- Refleksi Materi dari Pengalaman
kelas VII 01-U Informatika Kelas VII dan
Refleksi Jurnal Peserta Didik
Perencanaan IP-K8- Perencanaan Pembelajaran
pembelajaran kelas VIII | 02-U Informatika Kelas VIII
BK Fungsi BK-K8- Mesin Pembentuk Kue
01-U
BK-K8- Pengembangan soal Mesin
02-U Pembentuk Kue
BK Himpunan dan Sistem | BKK803U | Pupuk Ajaib
Bilangan BKK804U | Konversi Bilangan Desimal
menjadi Bilangan Biner dan
Oktal
BKK805U | Konversi Bilangan Biner dan
Oktal menjadi Bilangan Desimal
BK Algoritma BKK806U | Belajar Menyulam
BKK807U | Pengembangan Soal Belajar
Menyulam
BK Struktur Data (stack/ BKK808U | Teka-teki Operasi Perhitungan
tumpukan)

—a
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Kode

Bab Materi Aktivitas Nama Aktivitas
TIK Konsep perangkat TIK-K8-01 | Eksplorasi berbagai format File
lun.ak aplikasi danfitur - Fricrg 02 Eksplorasi salin dan tempel pada
aplikasi aplikasi perkantoran
K8-TIK-03 | Eksplorasi fitur utama aplikasi
pengolah kata
TIK Pembuatan laporan K8-TIK-04 | Membuat laporan dokumentasi
dengan integrasi konten program dengan aplikasi
dari berbagai aplikasi pengolah kata
perkantoran. K8-TIK-05 | Membuat laporan kegiatan
dengan aplikasi pengolah kata
TIK Merangkum narasi dari | K8-TIK-06 | Menelaah dan bereksperimen
konten digital dengan bacaan digital
TIK Eksplorasi K8-TIK-07 | Eksplorasi Laboratorium Maya
Laboratorium Maya
SK Komponen Sistem SK-K8-01 | Game Online Wordwall
Komputer
SK Pengalamatan Memori | SK-K8-02 | Sandi Heksadesimal
SK-K8-03 | Alamat Memori
SK Central Processing Unit | SK-K8-04 | Tabel Logika Gerbang Sirkuit
JKI Jaringan Komputer JKI-K8-01 | Konfigurasi Jaringan Komputer
JKI -K8-02 | Jalur Routing
JKI Komunikasi Data pada | JKI -K8-03 | Kekuatan sinyal ponsel
Ponsel
JKI Terhubung ke Internet | JKI -K8-04 | Setting keamanan browser
dengan Aman
AD Pencarian Data AD-K8-01 | Melakukan Pencarian Data
dalam Lembar Kerja
AD Visualisasi Data AD-K8-02 | Membuat Chart
AD-K8- Membuat Chart Secara Manual
03-U
AD Peringkasan Data AD-K8-04 | Meringkas Data Secara Manual
AD-K8-05 | Meringkas Data dengan Pivot
Table
AD Pengelolaan Data AD-K8-06 | Mengelola Data dengan Tables
AD Studi Kasus : Meringkas | AD-K8-07 | Meringkas Data dan Visualisasi

data dan visualisasi data

Data untuk suatu studi kasus.
Kasus yang dipilih adalah
pengolahan data bantuan untuk
korban bencana banjir.

LS
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Kode

Materi " Nama Aktivitas
Aktivitas
AP Variabel dan Custom AP-K8-01 | Bermain dengan Control, Input,
Block Scratch dan Variable
AP-K8-02 | Bermain dengan Custom Block
AP Program Puzzle Maze AP-K8-03 | Eksplorasi Maze
dalam Blockly
AP Music dalam Blockly AP-K8-04 | Ekplorasi Music
AP “Sprites” dalam Blockly | AP-K8-05 | Eksplorasi Games Move a sprite
AP-K8-06 | Customize Games Move a sprite
AP Pemrograman AP-K8-07 | Hello World
Prosedural
AP-K8-08 | Hello Namaku
AP-K8-09 | Print Pola 1 sampai N Tanda
Bintang
AP Problem solving dengan | AP-K8-10 | Print Pola N sampai 1 Tanda
solusi Pemrograman Bintang
Prosedural AP-K8-11 | Print Pola Diamond
AP-K8-12 | Garis Lajur Ozobot
AP Robot Line Follower AP-K8-13 | Lajur Warna Ozobot
Ozobot
DSI Dampak media sosial DSI-K8- Pengkajian Kritis Berita dari
dan pengkajian kritis 01-U Media Sosial
informasi di media
sosial
DSI Cyberbullying DSI-K8- Cyberbullying dan Antisipasinya
(perundungan di dunia | 02-U
maya)
PLB Pengembangan artefak | PLB-K8-01 | Media Interaktif Lempeng Bumi
komputasional media
interaktif tentang PLB-K8-02 | Media Interaktif Lempeng
lempeng bumi Tektonik Indonesia
PLB Pengembangan artefak | PLB-K8-03 | Mesin Hitung Uang Koin
komputasional mesin
hitung uang koin dan PLB-K8-04 | Modifikasi Tampilan Program
modifikasinya Mesin Hitung
PLB-K8-05 | Modifikasi Mesin Hitung untuk
Menghitung Uang Kembali

—_—
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Selain berkaitan dengan materi, pada buku Informatika Kelas VII, kalian
sudah belajar untuk merekam atau mencatat hasil dari berbagai aktivitas dan
refleksi pada Buku Kerja kalian atau jurnal. Kebiasaan baik tersebut akan kita
lanjutkan pada pembelajaran Informatika kelas VIII ini. Kalian disarankan
untuk membaca kembali mengenai Buku Kerja, yang dituliskan pada bagian

akhir bab ini.

Sekarang, untuk membantu membentuk rangkaian pengetahuan mengenai
informatika dan mempersiapkan diri untuk pelajaran Informatika kelas VIII,
mari, kita lakukan aktivitas berikut ini, yaitu aktivitas untuk melakukan
refleksi dan perencanaan kegiatan belajar.

@ Ayo, Lakukan

Aktivitas IP-K8-01-U ini bertujuan untuk membantu kalian mengingat
kembali materi-materi yang telah kalian pelajari pada Informatika kelas VII
dan berdiskusi bersama teman-teman mengenai jurnal yang telah dibuat
selama kelas VII.

Aktivitas IP-K8-01-U: Refleksi Materi dari Pengalaman Informatika
Kelas VII dan Refleksi Jurnal Peserta didik

Setelah menyimak dengan baik bagian C dari bab ini tentang ulasan kembali
mata pelajaran Informatika kelas VII, ambillah Buku Kerja Peserta Didik
kalian yang telah kalian buat selama kelas VII. Bacalah kembali jurnal pada
Buku Kerja sistem tersebut. Jawablah pertanyaan reflektif sebagai berikut
dalam selembar kertas dan dokumentasikan sebagai bagian dari Buku Kerja
kalian.

Pertanyaan Reflektif

1. Setelah mempelajari setiap elemen Informatika di kelas VII, apakah
kalian dapat membuat peta pikiran yang mengoneksikan elemen-elemen
tersebut menjadi pengetahuan yang utuh?

2. Pengalaman beraktivitas pada elemen yang mana yang paling berkesan?
Mengapa? Ceritakan dengan ringkas.

3. Apakah kalian dapat memberikan satu atau dua contoh pengalaman
sehari-sehari kalian yang ternyata kalau dipikirkan kembali, adalah
praktik dari informatika yang sudah dipelajari di kelas VII?

4. Elemen apa yang menurut kalian merupakan muatan paling banyak dan
paling penting?

Bab 1 Informatika dan Pembelajarannya |

N



5. Rangkuman faktual yang sudah dipelajari, ceritakan dengan ringkas
menggunakan kata-kata kalian sendiri. Mungkin saja beberapa konsep
atau aktivitas belum kalian lakukan saat kelas VII. Apa yang sudah kalian
ketahui di kelas VII sangat diperlukan oleh Guru untuk menentukan

langkah berikutnya. Kalian dapat menuliskannya dengan melengkapi
Tabel 1.2 berikut ini.

Tabel 1.2 — Refleksi terhadap Materi Kelas VII

Elemen Rangkuman lebih jelas tentang yang  Perbedaan/persamaan dengan penjelasan

sudah dipelajari di atas

BK
TIK
SK
JKI
AD
AP
DSI
PLB

Tuliskan jawaban kalian di sebuah lembar kosong dengan identitas yang
jelas, dan masukkan dalam map Buku Siswa.

Setelah membaca kembali jurnal kelas VII kalian, mari, kita bermain dan
belajar bersama teman-teman dalam kelompok kecil.

Aktivitas Kelompok

Salah satu proses penting dalam pembelajaran adalah melakukan refleksi,
memaknai, dan mengoneksikan pengalaman. Kalian telah berlatih menjalankan
proses tersebut saat menjalankan pembelajaran Informatika Kelas VII. Nah,
apakah kalian pernah mendengar ungkapan practice makes perfect, yang artinya
latihan menjadikan kita lebih sempurna?

Dalam aktivitas ini, kalian akan diajak untuk meninjau kembali proses
belajar yang telah kalian lakukan selama mempelajari Informatika pada kelas
VII secara mandiri. Melalui proses peninjauan kembali yang dilakukan secara
berkelompok ini, diharapkan kalian dapat memperoleh masukan terhadap
hasil refleksi yang telah kalian laksanakan secara mandiri, dan belajar dari
proses yang telah dilalui oleh teman sekelompok kalian.

—a
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Deskripsi Aktivitas:
Bentuklah kelompok dengan anggota 2 atau 4 orang. Lakukanlah langkah-
langkah berikut ini.

1. Setiap anggota perlu membawa jurnal peserta didik yang telah dibuat
selama belajar Informatika kelas VII.

2. Buatlah 8 buah potongan kertas dan beri tulisan angka 2 sampai dengan
9 seperti gambar berikut ini.

2]
gagn

3. Acak kertas-kertas tersebut dan simpan dalam posisi terbalik (bagian
angka tidak terlihat).

4. Secarabergantian, setiap anggota kelompok mengambil satu buah kertas.
Angka pada kertas tersebut menunjukkan nomor bab pada mata pelajaran
Informatika, yaitu:

« Bab 2: Berpikir Komputasional

« Bab 3: Teknologi Informasi dan Komunikasi
« Bab 4: Sistem Komputer

« Bab 5: Jaringan Komputer dan Internet

« Bab 6: Analisis Data

« Bab 7: Algoritma dan Pemrograman

 Bab 8: Dampak Sosial Informatika

« Bab 9: Praktik Lintas Bidang Informatika

5. Bukalah jurnal peserta didik kelas VII kalian pada bab yang sesuai dengan
angka yang ditunjukkan pada kertas. Bacalah kembali jurnal kalian, lalu
ceritakan kepada teman-teman kelompok apa yang kalian pelajari pada
bab tersebut. Tunjukkan jurnal tersebut pada teman-teman sekelompok
kalian.

6. Setelah anggota kelompok yang bertugas mengambil kertas menceritakan
dan menunjukkan isi jurnalnya, anggota kelompok yang lain bergantian
menceritakan dan menunjukkan jurnalnya.

7. Setelah semua anggota kelompok menceritakan jurnal masing-masing,
silakan saling berdiskusi. Sampaikan hal apa yang kalian suka dan hal
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apa yang masih bisa diperbaiki dari jurnal yang dibuat oleh teman kalian.
Apakah kalian dapat memahami isi jurnal teman kalian?

8. Ulangi langkah 4-7 sampai semua anggota selesai menceritakan isi jurnal
yang dibuat selama kelas VII atau sampai waktu yang disediakan habis.

Jika masih tersedia waktu, kalian dapat secara bergantian menceritakan
apa yang kalian rasakan paling seru dari yang kalian pernah alami dari
proses kerja kelompok ini di depan kelas.

Buat dan isilah Tabel 1.3 berikut ini pada Buku Kerja kalian!

Tabel 1.3 — Refleksi Pembuatan Jurnal selama Kelas VI

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

@ Ayo, Lakukan

Aktivitas IP-K8-02-U ini merencanakan pembelajaran Informatika yang akan
kalian laksanakan selama kelas VIII.

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

Setelah merefleksikan materi dan proses belajar kelas VII, sekarang saatnya
kalian merencanakan pembelajaran Informatika kelas VIII bersama guru.
Catatlah urutan kegiatan yang direncanakan oleh guru menjadi dua buah
tabel Program Kegiatan sepanjang semester dengan kerangka sebagai berikut.
Tuliskan setiap tabel yang contohnya diberikan pada Tabel 1.4 dalam satu
lembar kertas, dan masukkan ke dalam Buku Kerja kalian.

Tabel 1.4 — Perencanaan Kegiatan Pembelajaran Informatika Kelas VII|

Semester | Semester Il

_ Kode - Kode
Materi Aktivitas ater Aktivitas

—_—
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Semester | Semester Il

_ Kode - Kode
Materi Aktivitas 3 atet Aktivitas

Mengapa kalian perlu menuliskan program kegiatan selama satu tahun
ajaran? Dengan mengetahui rencana belajar, kalian dapat mengetahui
gambaran umum dari materi yang akan kalian pelajari selama satu tahun.
Setiap minggu, kalian dapat menyiapkan diri lebih baik dengan membaca
lebih dahulu materi yang disampaikan serta menyiapkan bahan atau alat yang
diperlukan. Rencana kegiatan juga akan menjadi peta penuntun yang dapat
membantu kalian merajut pengetahuan-pengetahuan yang kalian dapatkan
dari mata pelajaran Informatika ini.

Nah, setelah selesai melakukan refleksi terhadap pembelajaran Informatika
kelas VII dan perencanaan belajar Informatika kelas VIII, semoga kalian makin
bersemangat untuk mengalami berbagai bentuk dinamika pembelajaran pada
mata pelajaran Informatika kelas VIII ini. Selamat belajar!
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LAMPIRAN

a. Rekaman Kegiatan

Salah satu aspek penting informatika adalah mengorganisasi data agar
menjadi informasi yang berguna. Hal ini akan kalian praktikkan, dengan
mengorganisasi dan menyimpan data tentang kegiatan belajar sepanjang
tahun, melalui jurnal kegiatan. Jurnal kegiatan akan dikumpulkan secara
teratur dan konsisten sepanjang tahun, membentuk Buku Kegiatan Peserta
Didik. Jadikanlah Buku Kegiatan Peserta Didik sebagai album kenangan yang
merekam semua pengalaman kalian belajar Informatika!

Sama seperti di kelas VII, setiap kali melakukan kegiatan, kalian harus
mencatat kegiatan dalam jurnal, membuat catatan, mengerjakan latihan, dan
mengisi Lembar Kerja Peserta Didik yang dibagikan. Ini kebiasaan baik yang
perlu dilanjutkan bahkan sampai kalian tamat SMP! Oleh karena itu, bagian
ini sama dengan buku kelas Informatika Kelas VII.

Siapkan jurnal peserta didik sebelum memulai mata pelajaran Informatika.
Berikut ini adalah contoh Jurnal.

b. Jurnal Peserta Didik
Nama D
Kelas/Rombel : .. . .
Semester :1/2 Tahun Ajaran: ...
Mulai Tanggal -s.d.

Minggu ke- Aktivitas Topik yang Kupelajari Refleksiku
1

O | O J| | L B | V| DN

[
o
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Evaluasi Diri dan Refleksiku di Akhir Semester
Aku sangat senang/senang/kurang senang/tidak senang

oo

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

CTR O =1 =1 s 1 2 & E T

d. Buku Kerja Peserta didik

Buku Kerja Peserta Didik adalah himpunan hasil belajar kalian selama satu
tahun, yang lebih rinci dari jurnal. Semua Lembar Kerja yang pernah dibuat
dikumpulkan dalam Buku Kerja Peserta Didik.

Dengan menyusun Buku Kerja Peserta Didik dari Lembar Kerja Peserta
Didik dan catatan terpisah, kalian sudah menyumbang ke lingkungan (green
environment) karena Buku Siswa yang dicetak dapat dipakai kembali oleh
adik-adik kalian. Oleh karena itu, tolong jangan mencoret-coret Buku Siswa.
Jika kalian perlu membuat catatan, ambil selembar kertas dan tuliskan
catatannya dikaitkan dengan nomor halaman Buku Siswa. Buku Kerja Siswa
ini juga perlu dibuat, jika yang dipakai sebagai bahan belajar adalah buku
siswa versi digital (tidak dicetak).

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

Buku Siswa kalian mencerminkan praktik informatika! Menyusun kode
lembar kerja, menyimpan sebagai arsip, dan dengan mudah kalian dapat
menemukan kembali saat diperlukan. Dengan mengorganisasi lembar kerja
kalian sebagai loose leaf, kalian juga dapat mengurutkan sesuai dengan urutan
yang diperlukan. Saat suatu tugas selesai dikerjakan, kertas terlepas dapat
diperiksa oleh guru, kalian tetap dapat mengacu ke semua bahan yang ada
dalam map. Jangan lupa mengarsipkannya, saat lembar sudah dikembalikan
oleh guru kalian. Catat di halaman akhir lembar tugas, kapan tugas kalian
diserahkan, dan kapan dikembalikan oleh guru kalian.
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Kreativitas kalian sangat dihargai dan harus dipupuk. Kalian boleh
menggambar atau menambahkan ilustrasi pada setiap catatan, jika masih
mempunyai waktu. Sisipkan lembar pemisah di antara kelompok berkas
untuk memudahkan kalian mengakses suatu lembar kerja tertentu dengan
lebih cepat. Jika tersedia komputer dan printer, kalian juga boleh mencetak
dan mengarsip cetakan komputer menjadi bagian pada buku kalian. Buku ini
akan menjadi buku kenang-kenangan (memori) belajar yang menyenangkan.

Cara kalian memelihara Buku Kerja dan kerapian kalian dalam
mengorganisasikan isinya, menunjukkan kemampuan kalian dalam
mengorganisasi informasi dalam komputer. Ini adalah penerapan dariberpikir
komputasional! Oleh sebab itu, Buku Kerja kalian di akhir tahun akan dinilai
oleh guru secara menyeluruh.

Catatan Berpikir

Catatan Sistem

__—=Catatan Algoritma
dan Pemrograman

Catatan bab berikutnya

Gambar 1.2 Contoh Buku Kerja

—a
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Bab 2

Berpikir Komputasional

A
R,

Tujuan Pembelajaran

Pada setiap soal dalam bab Berpikir Komputasional ini, terdapat konsep-
konsep Informatika yang dibungkus dalam bentuk soal cerita yang dekat
dengan kehidupan sehari-hari. Secara khusus, pada materi kelas VIII,
kalian akan belajar mengidentifikasi algoritma (langkah-langkah) untuk
menyelesaikan sebuah masalah, struktur data, representasi data (khususnya
bilangan desimal, biner, dan oktal) yang ada di dalamnya.

Qs
Pertanyaan Pemantik

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



ois
‘@‘é" Peta Konsep

Himpunan

I I
Sistem
Bilangan

Desimal Biner Oktal

Gambar 2.1 Peta Konsep Berpikir Komputasional

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

@l
Menurut kalian, bagaimana cara kerja komputer sehingga komputer dapat

membantu manusia untuk menyelesaikan beberapa masalah dalam kehidupan
sehari-hari?

Apersepsi

' Kata Kunci

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

A. Fungsi

Dalam pelajaran Matematika, kalian dapat menemukan contoh fungsi, misalnya
f(x) = 2x + 3. Fungsi f(x) tersebut akan mengubah nilai input x menjadi nilai
keluaran berdasarkan perhitungan 2x + 3. Contoh, jika nilai x adalah 3, maka
keluaran dari fungsi tersebut adalah 9 yang didapat dari 2 x 3 + 3.
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Dalam kehidupan sehari-hari, kalian dapat melihat contoh penggunaan
fungsi pada penulisan teks lagu. Dengan format penulisan seperti pada Gambar
2.2, bait refrein yang terdiri atas beberapa kalimat tidak perlu diulang-ulang
penulisannya. Ketika terdapat kata “Refren” pada teks lagu, pembaca memahami
bahwa dia perlu mengulang sebagian tertentu dari teks lagu tersebut.

Judul Lagu
Pencipta: NN Penyanyi: NN

Teks bait 1

Teks refren

Teks bait 2

Gambar 2.2 - Struktur Teks Lagu

Contoh lainnya ialah ketika persiapan masuk kelas untuk peserta didik SD.
Misalnya, “persiapan masuk kelas” terdiri atas tiga kegiatan berikut ini: berbaris
di depan kelas, pemeriksaan kuku, masuk kelas sesuai urutan baris. Setiap pagi,
guru hanya perlu mengatakan “persiapan masuk kelas”, peserta didik sudah
memahami bahwa mereka perlu melakukan ketiga kegiatan tersebut.

Contoh lain misalnya, Bunda memberi kalian uang untuk membeli gula.
Kalian pergi ke warung membawa uang dan kalian kembali membawa gula
(dan vang kembalian, jika Bunda memberi uang melebihi harga gula). Karena
kalian sudah SMP dan sudah “teruji” pergi ke warung untuk membeli yang
gula diminta Bunda, Bunda tidak perlu merinci kepergian kalian ke warung.
Yang penting, kalian berangkat dengan membawa uang dan kembali dengan
membawa gula sesuai pesan Bunda, serta uang kembalian jika memang bersisa.
Contoh yang terakhir ini lebih dekat dengan konsep algoritma, dimana Bunda
memberi kalian instruksi untuk membeli gula, dan karena kalian memahami
instruksinya, kalian dapat melakukannya, yaitu “menukar” uang dengan gula.
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@yo, Berlatih

Aktivitas Individu
Aktivitas BK-K8-01-U: Mesin Pembentuk Kue

Kerjakan tantangan berikut ini.

Bobo sedang bermain ke sebuah pabrik pembuat kue. Di pabrik tersebut,
terdapat mesin yang dapat membentuk adonan kue menjadi bentuk-bentuk
tertentu. Mesin tersebut memiliki tiga pintu masuk yang pada gambar
ditandai dengan angka 1, 2, dan 3. Adonan kue akan dimasukkan ke dalam
mesin melalui pintu masuk tersebut, mengalir di sepanjang jalur yang akan
membawanya ke pintu keluar yang ditandai dengan huruf K.

1

H— |

A—@
H—A

‘—A—-I
K

Gambar 2.3 Mesin Pembentuk Adonan

®— A

Pada jalur-jalur mesin, terdapat alat pembentuk adonan yang dapat
mengubah bentuk adonan tertentu menjadi bentuk lainnya. Alat tersebut
ditandai dengan sebuah garis (===). Pada setiap alat, terdapat petunjuk
mengenai bentuk awal adonan yang akan diubah (A) dan bentuk akhir adonan
setelah melalui alat tersebut (B). Proses itu dituliskan dengan A - B, yang
artinya “jika adonan berbentuk A melewati alat tersebut, adonan tersebut
akan diubah menjadi bentuk B”. Jika adonan yang melalui alat tersebut tidak
berbentuk A, adonan tidak akan mengalami perubahan bentuk. Contoh, jika
ada adonan berbentuk segitiga melalui alat A+ @®, adonan tersebut akan
diubah menjadi bentuk lingkaran. Jika adonan yang melalui mesin tersebut
berbentuk persegi atau lingkaran, tidak akan perubahan bentuk adonan.

Tantangan:

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

—a
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Pilih salah satu:

A.
B.
C.
D.

Berikan input adonan berbentuk lingkaran (®) ke lubang input nomor 1.
Berikan input adonan berbentuk lingkaran (®) ke lubang input nomor 2.
Berikan input adonan berbentuk segitiga (A) ke lubang input nomor 2.

Berikan input adonan berbentuk segitiga (A) ke lubang input nomor 3.

Jawaban kalian adalah: .....

B.

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

Himpunan dan Sistem Bilangan

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

1. Himpunan

Banyak hal dalam kehidupan sehari-hari dapat direpresentasikan dalam
bentuk himpunan. Kita dapat mengambil kesimpulan dari pengolahan

himpunan. Mari, kita lihat contoh sederhana berikut ini.

Adik suka buah jeruk, mangga, dan jambu. Kakak suka rambutan,

mangga, duku, dan buah naga. Seseorang bertanya kepada kalian dua buah
pertanyaan. Pertanyaan pertama, “Buah apa sajakah yang disukai adik atau
kakak?” Pertanyaan kedua, “Buah apa sajakah yang disukai adik dan kakak?”
Tentunya, jawaban kalian berbeda. Untuk menjawab dua buah pertanyaan
tersebut, kalian dapat menuliskan himpunan buah kesukaan adik dan
kakak. Buah kesukaan adik = {jeruk, mangga, jambu}. Buah kesukaan kakak =
{rambutan, mangga, duku, buah naga}. Untuk menjawab pertanyaan pertama,
kalian perlu mencari hasil gabungan dari kedua himpunan tersebut yang
menghasilkan himpunan baru, yaitu {jeruk, mangga, jambu, rambutan, duku,
buah naga}. Untuk menjawab pertanyaan kedua, kalian perlu mencari irisan
dari kedua himpunan tersebut, yaitu {mangga}.
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Buah kesukaan Adik

Buah kesukaan Kakak

rambutan
duku

p S

Adik Kakak A

a Adik

jeruk B
mangga

-

o)

.

Kakak
rambutan
oo duku

m:&? . buah naga

& o

~

y

Buah kesukaan Adik atau Kakak

Buah kesukaan Adik dan Kakak

( Adik Kakak

rambutan
duku

~

a Adik

Kakak

rambutan
duku

Ayo, Berlatih

Aktivitas Individu

Aktivitas BK-K8-03-U: Pupuk Ajaib

Kerjakan tantangan berikut ini.
Pak Taro, petani bunga, baru saja menemukan lima jenis pupuk ajaib. Pak
Taro menyimpan ramuan tersebut di dalam enam buah gelas, yaitu gelas A

Aol e o e
Manfaat dari setiap ramuan ialah sebagai berikut.

¢ Pupuk membuat kelopak bunga menjadi ganda/berlapis.
e Pupuk menumbuhkan daun.

sampai F.

e Pupuk mengubah tangkai menjadi bergelombang.
e Pupuk mengubah kelopak bunga menjadi putih.
e Pupuk mengubah bagian tengah bunga menjadi hitam.

Karena ceroboh, Pak Taro lupa mencatat khasiat pupuk yang dimasukkan
ke dalam setiap gelas. Salah satu gelas berisi air yang tentunya tidak berkhasiat
apa pun terhadap tanaman.

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

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

Ramuan yang Dicampurkan

Percobaan

Berasal dari Gelas:

Percobaan 1 A,B,C :
Percobaan 2 A, DE 2l

Percobaan 3 CD,F 3

LLL WoE LY

Tantangan:
Gelas mana yang berisi air?

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

B Tuliskan (atau gambarkan) cara kalian menyelesaikan masalah ini.
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Kalian diharapkan saling menceritakan cara masing-masing kepada teman-
teman. Bagaimana cara kalian menyelesaikan masalah tersebut? Cara siapa
yang lebih efisien dan optimal ?

2. Sistem Bilangan

Dalam bidang komputer, terdapat empat buah sistem bilangan yang umum
digunakan, yaitu sistem bilangan biner (bilangan berbasis 2), oktal (bilangan
berbasis 8), desimal (bilangan berbasis 10), dan heksadesimal (bilangan
berbasis 16). Dalam kehidupan sehari-hari, bilangan yang pada umumnya
digunakan adalah bilangan desimal seperti yang kalian kenal.

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

1) Timbangan Digital

Gambar 2.4 Timbangan Digital

Pernahkah kalian memperhatikan pergantian bilangan-bilangan yang ada
pada timbangan digital? Bilangan yang ditunjukkan pada layar timbangan
digital pada Gambar 2.4 adalah bilangan desimal (berbasis 10). Mari, kita
menyimulasikan dan mempelajari konsep dari bilangan desimal dengan
menggunakan bilangan 2789.

BIBIEIn

LI Ll

Gambar 2.5 Bilangan yang terdiri atas 4 digit

Pada Gambar 2.5, ditampilkan sebuah bilangan yang terdiri atas empat
buah angka 0. Dalam sistem bilangan desimal yang berbasis 10, setiap digit
pembentuk bilangan tersebut dapat bernilai 0-9. Dalam kasus timbangan digital,
jika kalian perhatikan dengan saksama, digit yang pertama akan berubah ketika

—
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sebuah benda diletakkan di atasnya adalah digit yang berada pada posisi paling
kanan. Digit tersebut akan berubah dari O, 1, 2, 3, dan seterusnya hingga ada
kemungkinan mencapai angka 9 (0009). Jika ternyata bilangan 9 tersebut belum
mencukupi, bilangan yang kedua dari kanan akan berubah dari O menjadi 1,
sedangkan digit paling kanan kembali menjadi O (0010). Kemudian, digit paling
kanan akan berganti lagi dalam rentang O sampai dengan 9. Jika angka 19 ternyata
belum mencukupi, digit kedua dari kanan akan berubah menjadi 2 dan digit paling
kanan akan berganti menjadi O lagi (0020). Hal tersebut terus berlangsung hingga
timbangan mencapai angka yang menunjukkan berat dari benda atau timbangan
menunjukkan angka maksimalnya dengan 4 digit, yaitu 9999.

Mari, saat ini, kita pelajari lebih dalam mengenai sistem bilangan desimal.
Kita akan menggunakan bilangan 2789, yang ditunjukkan pada Gambar 2.6.

Digitpada  Digitpada  Digit pada
posisike-2  posisike-1  posisi ke-0
\ | /
o
L ( Ll .

Gambar 2.6 Bilangan 2789 dalam Sistem Bilangan Desimal

Gambar 2.6 menunjukkan posisi setiap bilangan. Posisi dimulai dari posisi
ke-0, yang adalah digit paling kanan. Arti lebih mendalam dari Gambar 2.6
dapat dilihat pada Tabel 2.1.

Tabel 2.1 - Contoh Bilangan 2789 dalam Sistem Bilangan Desimal

digit 2 7 8 9
disebut dengan ribuan ratusan puluhan satuan
posisi ke- 3 2 1 0
basisposis 103 102 10! 10°

Nilai = digit x
basispesis 2x10%=2000 | 7x102=700 |8x10'=80 9x10°=9

Tabel 2.1 menunjukkanhubunganantarabilanganyang sedangkita pelajari,
yaitu 2789 dengan basis 10 (desimal), posisi setiap digit pembentuk bilangan
tersebut, dan basis bilangan. Baris pertama pada Tabel 2.1 menunjukkan
penulisan digit-digit pembentuk bilangan. Baris kedua menunjukkan sebutan
untuk setiap digit. Baris ketiga menunjukkan posisi setiap digit. Penulisan
posisi ini dimulai dari posisi paling kanan, yaitu satuan, dengan nilai awal
adalah 0. Baris keempat menunjukkan basis bilangan dipangkatkan dengan
posisi bilangan. Hasil dari perpangkatan inilah yang akan menentukan nilai
pengali untuk setiap digit pada bilangan tersebut. Tabel 2.1 menggambarkan
cara pembentukan angka 2789 dalam basis 10, yaitu dengan menjumlahkan

=

[

Lt
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semua hasil perkalian antara setiap digit dan basisposisi (2000 + 700 + 80 +
9 =2789).

Nah, apakah kalian pernah membayangkan bagaimana jika batas maksimal
setiap digit pada angka timbangan itu bukan angka 9? Bagaimana jika
setiap digit pada timbangan hanya dapat menunjukkan bilangan O atau 1?
Bagaimana jika setiap digit pada timbangan hanya dapat menunjukkan angka
0 sampai dengan 7? Apakah timbangan tersebut berarti tidak dapat dipakai?
Nah, untuk mempelajari hal ini, kita lihat sebuah kasus mengenai Tas dan
Logam Mulia Batang, ya.

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

Gambar 2.7 Tas dan Logam Mulia

a) Kasus1

Daftar berat setiap logam mulia batang dan banyaknya logam mulia yang
tesedia diberikan pada Gambar 2.8.

Gambar 2.8 Logam Mulia yang Tersedia (Kasus 1)

—
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Kalian membawa tas yang cukup untuk membawa beban sebesar 2707
gram. Berapa banyakkah logam mulia yang dapat kalian masukkan ke dalam
tas? Silakan kalian kerjakan terlebih dahulu soal ini sebelum melihat jawaban
yang diberikan.

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

1. Bilangan terbesar pada kapasitas tas adalah ribuan. Mari, kita lihat ada
berapa logam mulia yang beratnya 1000 gram. Ternyata, terdapat 9 batang.
Akan tetapi, tentunya, kita tidak dapat membawa semua logam mulia dengan
berat 1000 gram tersebut. Tas kita hanya cukup menampung dua batang
logam mulia yang masing-masing beratnya adalah 1000 gram.

2. Sisa kapasitas tas kita saat ini adalah 2707 gram - (2 x 1000 gram) = 707
gram.

3. Kitadapat mengisi tas kita dengan tujuh batang logam mulia yang masing-
masing beratnya adalah 100 gram.

2 batang emas
@1000 gram

7 batang emas
@100 gram

—
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Sisa kapasitas tas kita saat ini adalah 707 gram - (7 x 100 gram) = 7 gram.
5. Karena kapasitas tas hanya 7 gram, kita tidak dapat membawa logam
mulia batang dengan berat 10 gram.

6. Sebagailangkah terakhir, kita dapat membawa tujuh batang logam mulia
yang masing-masing beratnya adalah 1 gram.

2 batang emas
@1000 gram

7 batang emas
@100 gram

7 batang emas
@1 gram

e

4

7. Dengan demikian, kapasitas tas kita penuh. Isi tas tersebut dapat dilihat
pada Tabel 2.2.

Tabel 2.2 - Isi Tas pada Kasus 1

No. Berat Logam Mulia (Gram) Banyaknya Logam Mulia Batang yang Dapat Dibawa (Buah)

1 1000 2
2 100 7
3 10 0
4 1 7

b) Kasus 2

Untuk soal yang sama, bagaimana jika batang logam mulia yang tersedia ukuran
dan jumlahnya berbeda? Kapasitas tas tidak berubah, yaitu 2707 gram.

Daftar berat setiap logam mulia batang dan banyaknya logam mulia yang
tesedia diberikan pada Gambar 2.9.

—_—
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T batang emas yang
masing-

i =P =
1 batang emas yang

masing-masing beratnya
64 gram

7 batang emas yang
masing-masing beratnya
1gram

Gambar 2.9 Logam mulia yang tersedia (Kasus 2)

Jika dituliskan dalam tabel, ketersediaan logam mulia pada Gambar 2.9
dapat dilihat dalam Tabel 2.3.

Tabel 2.3 Logam Mulia yang Tersedia (Kasus 2)

Berat Logam Mulia (Gram) Banyaknya Logam Mulia Batang yang Tersedia

(Buah)
1 512 7
2 64 7
3 8 7
4 1 7

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

1. Logam mulia paling berat adalah logam mulia dengan ukuran 512 gram.
Tas kita mampu menampung 5 batang logam mulia yang masing-masing
beratnya adalah 512 gram.
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2. Sisa kapasitas tas kita saat ini adalah 2707 gram - (5 x 512 gram) = 147
gram.

3. Kita masih dapat mengisi tas kita dengan dua batang logam mulia yang
masing-masing beratnya adalah 64 gram.

2 batang emas
@64 gram

4. Sisakapasitas tas kita saat ini adalah 147 gram - (2 x 64 gram) = 19 gram.

5. Kita masih dapat mengisi tas kita dengan dua batang logam mulia yang
masing-masing beratnva adalah 8 gram.

6. Sisa kapasitas tas kita saat ini adalah 19 gram - (2 x 8 gram) = 3 gram.

7. Sebagai langkah terakhir, kita dapat membawa tiga batang logam mulia
yang masing-masing beratnya adalah 1 gram.

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

emas
m51Z gram

—a
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8. Dengan demikian, kapasitas tas kita penuh. Isi tas tersebut dapat dilihat
pada Tabel 2.4.

Tabel 2.4 Isi Tas pada Kasus 2
Banyaknya Logam Mulia Batang yang

Berat Logam Mulia (Gram)

Dapat Dibawa (Buah)
1 512 5
2 64 2
3 16 2
4 1 3
c¢) Kasus3

Untuk soal yang sama, bagaimana jika batang logam mulia yang tersedia ukuran
dan jumlahnya berbeda? Kapasitas tas tidak berubah, yaitu 2707 gram.

Daftar berat setiap logam mulia batang dan banyaknya logam mulia yang
tesedia diberikan pada Tabel 2.5.

Tabel 2.5 Logam Mulia yang Tersedia pada Kasus 3

Berat Logam Mulia Banyaknya Logam Mulia

(Gram) Batang yang Tersedia (Buah)
2048

1024
512
256
128

WP [N | [ =

[EY
©
N

o
N
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=
=
[\

12. 1

=

Langkah untuk menyelesaikan soal ini diberikan dalam Tabel 2.6.

I-/_’
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Tabel 2.6 Langkah Penyelesaian Kasus 3

Banyaknya Logam Banyaknya Logam

Berat Logam Mulia Sisa Kapasitas Tas

Mulia Batang yang ~ Mulia Batang yang

LRI Tersedia (Buah)  Dapat Dibawa (Buah) LE)

1. 2048 2 1 2707 - 2048 =

659
2. 1024 2 0 659
3. 512 2 1| 659-512-=147
4, 256 2 0 147
5. 128 2 1 147 - 128 =19
6. 64 2 0 19
7. 32 2 0 19
8. 16 2 1 19-16=3
o. 8 2 0 3
10. 4 2 0 3
11. 2 2 1 3-2=1
12. 1 2 1 -1=0

3) Analisis Soal Tas dan Logam mulia Batang dan Kaitannya dengan Timbangan
Digital

Soal Tas dan Logam Mulia Batang terdiri atas 3 kasus. Kalian perhatikan hal

berikut ini.

a. PadaTabel 2.2, berat setiap logam mulia adalah bilangan 10, O<n<3.
b. PadaTabel 2.4, berat logam mulia adalah bilangan 8, O <n<3.
c. PadaTabel 2.5, berat logam mulia adalah bilangan 2", O <n<11.

Secara tidak langsung, soal ini memperkenalkan kalian pada bilangan
berbasis 8 (bilangan oktal) dan bilangan berbasis 2 (bilangan biner). Kapasitas
tas yang diberikan tidak berubah, yaitu 2707, atau 2707 dalam bilangan
desimal. Pada Tabel 2.4, kalian sedang belajar mengubah bilangan desimal
menjadi bilangan oktal. Pada Tabel 2.6, kalian sedang belajar mengubah
bilangan desimal menjadi bilangan biner. Dengan demikian, berdasarkan
Tabel 2.4, dapat dituliskan bahwa 2707, = 5223,. Berdasarkan Tabel 2.6,
dapat dituliskan bahwa 2707, = 101010010011,.

Ada beberapa hal yang dapat kita perhatikan dari Tabel 2.2 (tas basis 10),
Tabel 2.6 (tas basis 2), dan Tabel 2.4 (tas basis 8), yaitu seperti berikut.
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a. Batas bilangan untuk setiap digit dapat dilihat pada Tabel 2.7 berikut ini:
Tabel 2.7 Batas Nilai Digit dalam Sistem Bilangan Desimal, Biner, Oktal

Basis Bilangan Terkecil Bilangan Terbesar
10 0
2 0 1
8 0

Dengan demikian, jika basis sebuah bilangan kita misalkan dengan
variabel n, rentang bilangan dari sebuah digit dalam suatu basis bilangan
adalah O < n =< n-1. Pada soal Tas dan Logam Mulia Batang tersebut,
banyaknya balok logam mulia yang tersedia untuk setiap jenis logam
mulia (dengan berat yang berbeda) menggambarkan bilangan terbesar
dari setiap basis bilangan.

Jika dihubungan dengan cerita timbangan digital (Gambar 2.4), dapat
diandaikan, pada bilangan biner, kita memiliki timbangan yang setiap
digitnya hanya berisi O atau 1.

Adapun pada bilangan oktal, kita memilliki timbangan yang setiap
digitnya hanya dapat bernilai O, 1, 2, 3, 4, 5, 6, atau 7. Proses pergantian
digit, sama dengan yang telah dijelaskan pada cerita timbangan digital
tersebut, yaitu dimulai dari digit paling kanan.

b. Jika dilihat dari bilangan paling kanan (jika dalam desimal, disebut
satuan), terbentuk pola: basis®, basis?, basis?, basis?, ..., basis™.

c. Berat batang logam mulia pada setiap tas merepresentasikan basis
bilangan, yaitu 10, 2, dan 8.

d. Perhitungan konversi bilangan dari bilangan desimal menjadi bilangan
biner atau bilangan oktal, menggunakan bilangan perpangkatan dari
basis tertentu, seperti yang tertera pada poin b.

-
—
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b. Konversi Bilangan Desimal menjadi Bilangan Biner dan Oktal

Nah, pada kasus 2 dan 3 dari kisah Tas dan Logam Mulia Batang, kita dapat
melihat bahwa bilangan basis 10 dapat dikonversi menjadi bilangan basis 2
dan 8. Kita tidak perlu melakukan konversi tersebut dengan membayangkan
sedang memasukkan logam mulia batang ke dalam sebuah tas dengan
kapasitas tertentu. Berikut merupakan langkah-langkah untuk mengonversi
bilangn N, menjadi bilangan basis lain.

1. Buatlah sebuah variabel untuk menampung bilangan hasilnya. Kita
misalkan nama variabel tersebut adalah “hasil”.
Bagi bilangan N, dengan basis bilangan yang dituju.
3. Catat sisa hasil bagi dari langkah 2 pada bagian terdepan (paling kiri) dari
variabel “hasil”.
Ganti bilangan N,  dengan hasil dari langkah 2.
5. Ulangilangkah 2-4 sampai nilai N, menjadi O.
Untuk membantu pemahaman mengenai perhitungan konversi bilangan
yang berbeda basis, silakan perhatikan Gambar 2.10. Gambar tersebut

membantu kalian lebih memahami apa yang dimaksud dengan hasil
pembagian dalam bilangan bulat dan sisa hasil bagi.

Hasil pembagian

1353} (dalam bilangan bulat)
2/2707

(-
@Sisa hasil bagi

Gambar 2.10 - Pembagian Bilangan

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

—1
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1) Konversi ke Bilangan Biner
Tabel 2.8 Langkah Konversi Bilangan Desimal menjadi Biner

La?Bg::il;)N/ (IQ:?:;LZ;B;;::U Sisa Hasil Bagi  Nilai Variabel Hasil

2707 2707/2 1353 1 1
1353 1353/2 676 1 11
676 676/2 338 0 011
338 338/2 169 0 0011
169 169/2 84 1 10011
84 84/2 42 0 010011
42 42/2 21 0 0010011
21 21/2 10 1 10010011
10 20/2 5 0 010010011

5 5/2 2 1 1010010011

2 2/2 1 0 01010010011

1 1/2 0 1 101010010011

Pada Tabel 2.8, kolom “Nilai Variabel Hasil”, digit yang baru saja
ditambahkan adalah digit yang diberi warna merah. Hasil akhir dari tabel
tersebut adalah 101010010011. Untuk mempermudah penulisan dan proses
baca, pada umumnya, digit-digit pada bilangan biner dituliskan per kelompok
dimana setiap kelompok terdiri atas empat digit. Maka, 101010010011 dapat
ditulis menjadi 1010 1001 0011. Hasil perhitungan ini sama dengan kasus 3
pada kasus “Tas dan Logam Mulia Batang”, yaitu 2707, = 1010 1001 0011,.

2) Konversi ke Bilangan Oktal
Dengan langkah yang sama pada Tabel 2.9, kita akan mengonversi bilangan
desimal menjadi bilangan oktal.

Tabel 2.9 Langkah Konversi Bilangan Desimal menjadi Oktal

Langkah N/(Basis) (I;:?::ggﬁa:;:t] Sisa Hasil Bagi N|Ia|H\22::abeI
2707 2707/8 338 3 3
338 338/8 42 2 23
42 42/8 5 2 223
5 5/8 0 5 5223

—
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Dapat dilihat pada Tabel 2.9 bahwa telah ditemukan hasil perhitungan
yang sama dengan kasus 2 pada Tas dan Logam Mulia Batang, yaitu 2707, =
5223,

@yo, Berlatih

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

Konversilah bilangan desimal berikut ini menjadi bilangan basis 2 dan
basis 8. Tuliskan langkah-langkah yang kalian perlukan untuk melakukan
konversi tersebut.

Basis 10 Basis 2 Basis 8
50 (tuliskan jawaban kalian di sini) (tuliskan jawaban kalian di sini)
1707 (tuliskan jawaban kalian di sini) (tuliskan jawaban kalian di sini)

c. Konversi Bilangan Biner dan Oktal menjadi Bilangan Desimal

Setelah mengerti cara untuk mengonversi bilangan desimal menjadi bilangan
biner dan oktal, tentunya, kita harus dapat melakukan konversi bilangan
biner/oktal menjadi bilangan desimal. Agar lebih mudah untuk melihat hasil
perhitungannya, kita akan mengonversi bilangan biner dan oktal yang sudah
kita gunakan sebelumnya. Mari, kita lihat caranya.

Sebelumnya, mari, kita perhatikan lagi Tabel 2.1. Pada tabel tersebut, kita
melihat bahwa nilai dari sebuah bilangan dibentuk dari:

1. melakukan perkalian terhadap setiap digit pembentuk sebuah bilangan
dengan basisP>, Posisi bilangan dihitung mulai dari digit paling kanan;

2. menjumlahkan semua hasil perkalian tersebut.

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

1) Konversi Bilangan Biner Menjadi Bilangan Desimal

Bilangan biner yang akan kita konversi menjadi bilangan desimal adalah 1010
1001 0011,. Kita akan menuliskan bilangan biner tersebut dalam sebuah
tabel, dimulai dari digit paling kanan.

Tabel 2.10 - Langkah Konversi Bilangan Biner menjadi Bilangan Desimal

Posisi Digit x basisnesis
1 0 1x2° 1
1 1 1x2! 2
0 2 0x 2?2 0
0 3 0x2° 0
1 4 1x2* 16
0 5 0x2° 0
0 6 0x2° 0
1 7 1x27 128
0 8 0x28 0
1 9 1x2° 512
0 10 0x 2 0
1 11 1x 21 2048
Total 2707

Berdasarkan perhitungan pada Tabel 2.10, kita dapat melihat bahwa kita
telah berhasil mengonversi bilangan biner menjadi bilangan desimal lagi.

2) Konversi Bilangan Oktal Menjadi Bilangan Desimal

Saat ini, kita akan mencoba kembali melakukan konversi bilangan oktal
menjadi bilangan desimal. Caranya sama dengan cara mengonversi bilangan
biner menjadi bilangan desimal.

Bilangan oktal yang akan kita konversi ialah 5223, (ini adalah cara
menuliskan bahwa 5223 adalah bilangan oktal atau basis 8)
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Tabel 2.11 - Langkah Konversi Bilangan Oktal menjadi Bilangan Desimal

Posisi Digit x basisresis
3 0 3x8° 3
2 1 2 x 81 16
2 2 2 x 82 128
5 3 5x 83 2560
Total 2707

Berdasarkan perhitungan pada Tabel 2.11, kita dapat melihat bahwa kita
telah berhasil mengonversi bilangan oktal menjadi bilangan desimal lagi.

Dengan demikian, kita sudah lebih memahami mengenai bilangan
desimal, biner, dan oktal. Masih ada satu sistem bilangan lagi yang cukup
sering digunakan dalam sistem komputer, yaitu bilangan heksadesimal.
Heksadesimal artinya 16. Nah, kalau bilangan biner angkanya maksimal 1,
bilangan oktal angka maksimal 7, dan bilangan desimal maksimal angkanya
9, bagaimana untuk 10, 11, 12, 13, 14, 15? Penasaran, bukan? Bilangan
heksadesimal akan dipelajari pada Bab Sistem Komputer.

@yo, Berlatih

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

Konversilah bilangan berikut ini menjadi bilangan basis 10. Tuliskan langkah-
langkah yang kalian perlukan untuk melakukan konversi tersebut.

a. 11001,
b. 52,

c. 11111,
d. 77,

C. Algoritma

Dalam kehidupan sehari-hari, tentunya kalian sering menemukan langkah-
langkah untuk mencapai sesuatu, misalnya langkah-langkah untuk memasak
mi instan. Kumpulan langkah-langkah untuk menyelesaikan sebuah
permasalahan itulah yang disebut algoritma.
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@yo, Berlatih

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

Kerjakan tantangan berikut ini.

Ciko sedang belajar menyulam dari neneknya, seorang ahli robotika pencipta
mesin sulam. Nenek mengatakan bahwa inti dasar dari menyulam adalah
dua perintah, yaitu M(cc) dan K(dd). M adalah singkatan untuk “Masuk”, K
adalah singkatan dari “Keluar”. cc dan dd adalah posisi jarum pada kain sulam.
Sebagai contoh, jika diberikan perintah K(B2) dan M(A3), artinya Ciko harus
mengeluarkan jarum dari posisi B2 dan menusukkan jarum di posisi A3. Jika
diberikan dua perintah K(E6)-M(G8); K(E2)-M(E4), hasil sulamannya seperti
berikut.

112|3|4|5|/6(7|8(9]|10
Nee Rk REREEE
Blo[OO0oDPDIO
clolcooooblbo
plojoloooPoooo
E[O|[G=ololQloooo
FQOOOO%&@OO
G|ojo[oojojojo®oo
H[O[o[olo[o[ooo[o]o
1|ojolo[ololololooo
J[ololololololololo]o

Tantangan:

Perintah apa yang harus dituliskan untuk menghasilkan sulaman sebagai
berikut?

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




Pilihan Jawaban:

a) K(H2)-M(C2);K(H9)-M(C9);K(C9)-M(C2);K(H9)-M(C2)
b) K(C3)-M(H9);K(H2)-M(C9);K(C2)-M(H2);K(C9)-M(H9)
c) K(H9)-M(C9);K(H9)-M(H2);K(C2)-M(H2);K(C9)-M(H2)
d) K(C2)-M(C9);K(H2)-M(H9);K(C2)-M(H2);K(C9)-M(H9)

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

I Tuliskan (atau gambarkan) cara kalian menyelesaikan masalah ini:

D. Struktur Data

Kalian pasti pernah melihat satu atau lebih tumpukan, misalnya tumpukan
buku, tumpukan pakaian, tumpukan piring, dll. Ternyata, konsep dari
tumpukan tersebut juga sering digunakan dalam komputer, biasanya disebut
stack. Salah satu pemanfaatannya dalam bidang komputer ialah untuk
melakukan perhitungan operasi matematika. Menarik, bukan? Ternyata, kita
dapat melakukan operasi hitung dengan menumpuk angka-angka (operand)
dan simbol-simbol matematika (operator).

@yo, Berlatih

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

Kerjakan tantangan berikut ini.

Kiki mendapatkan teka-teki dari Koko bagaimana melakukan operasi perhitungan
cara Koko yang belum dikenalnya. Operasi perhitungan tersebut dilakukan dengan
menumpuk bilangan pada sebuah kotak setelah mengubah penulisan rumus
perhitungannya menjadi penulisan operasi perhitungan cara Koko. Koko juga
memberi tahu Kiki bahwa dia menuliskan tanda untuk menghitung perkalian yang
biasa ditulis dengan tanda silang X diganti dengan tanda bintang (*). Koko hanya
memberikan contoh cara melakukan perhitungan dengan memasukkan angka
yang dihitung ke tumpukan kotak-kotak sebagai berikut ini.

—1
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Operasi

: Operasi Tumpukan Bilangan untuk Menghitung Hasil .
Perhitungan : ) o Hasil
' Perhitungan ~ Operasi Gampuran yang Dituliskan dengan Cara :
yang Dikenal Perhitungan
" Cara Koko Koko
Kiki
5+3 53+ 53+ 8
10-2 102 - ECI B 8
=] ]
5%2+3 52*3+ 5 2+ 3 s 13
N A e N A O I
I Y I O I R
(5] [ao] [ao]
5+2%*3 523*+ sz 3 T 11
5 j i \i
(8-2)*(3+4) 82-34+* s 2 - 3 4 + = 47,
] [ e
] I I e I I A e
I PN e I e R I L
el [e] el [s] [e] L[s]

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

Tantangan:

Koko meminta Kiki untuk menuliskan operasi matematika 4*(8 + 3) - 2 dengan
cara penulisan yang ditunjukkan oleh Koko beserta dengan gambar cara
menghitung operasi campuran menggunakan tumpukan bilangannya. Kiki
masih agak bingung dengan pertanyaan Koko dan meminta bantuan kalian
untuk mengerjakan teka teki tersebut. Bantulah Kiki untuk mendapatkan
jawaban dari pertanyaan Koko!

Tuliskan jawaban kalian di Lembar Kerja sebagai berikut.

Penulisan Cara  Jawaban: Penulisan Keadaan Kotak
Biasa Cara Koko
4%(8+3)-2 Kaliam dapat menambahkan kotak berikut ini
jika kurang:

JEHEHEE
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@Ayo, Renungkan

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

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

a. Sangat mudah
b. Mudah

c. Sedang

d. Sulit

e. Sangat sulit

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

3. Apakahjawaban kalian sesuai dengan penjelasan Guru? Jika salah, apakah
kalian menyadari kesalahannya?

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

5. Catatlah dalam buku kerja kalian, konsep informatika yang terkandung
dalam setiap aktivitas.

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

b. Jelaskan perbedaan utama soal yang sudah kalian kerjakan
dibandingkan dengan soal yang baru.
c. Apakah soal yang merupakan pengembangan dari soal yang ada lebih
susah?
7. Pelajaran apa yang dapat kalian petik dari soal tersebut?

@ Uji Kompetensi

Belajar Menyusun Mainan

Gogo sangat rapi dalam menyimpan mainannya. Kotak mainan Gogo
berwarna warni, yaitu merah (M), hijau (H), biru (B), ungu (U), kuning (K). Satu

—1
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kotak mainan dapat menyimpan dua macam kelompok mainan. Saat ingin
bermain, Gogo akan mengeluarkan kotak mainannya. Misalnya, saat bermain
lego, Gogo akan mengeluarkan Hijau (H) dan Ungu (U). Berikut adalah warna
kotak mainan Gogo dan isi kelompok mainannya:

Mobil-mobilan, L .

.. ego, disimpan dalam
disimpan dalam kotak K s

. . kotak Hijau dan Ungu
Biru dan Kuning
Binatang, disimpan Board game, disimpan
dalam kotak hijau dan dalam kotak Biru dan
merah Merah

Gogo selalu menyimpan kotak-kotak mainannya dengan urutan yang rapi.
Setiap selesai bermain, Gogo akan meletakkan kotak penyimpan mainan yang
baru saja dipakainya bermain di sebelah kiri kotak mainan lainnya dengan cara
menggeser kotak mainan lain tersebut, tanpa mengubah urutannya. Dalam satu

hari, Gogo dapat bermain dengan satu atau dua kelompok permainan. Berikut
adalah contoh isi lemari Gogo ketika Gogo selesai bermain mobil-mobilan hari ini.

Sebelum Sesudah
FEE B  <EEEE
KIRI KANAN KIRI KANAN

Hari ini, Gogo asyik bermain dengan dua kelompok mainannya. Berikut
adalah kondisi lemari Gogo.

Tantangan:
Sebelum Sesudah
HEEN-EH NN
KIRI KANAN KIRI KANAN

Bermain apakah Gogo hari ini?
Pilihan Jawaban:
a. Mobil-mobilan, Binatang
b. Mobil-mobilan, Boardgame
c. Binatang, Lego
d. Mobil-mobilan, Lego

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

——
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B Tuliskan (atau gambarkan) cara kalian menyelesaikan masalah ini.

@ Ingin Tahu Lebih?

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

Video: Pre-Algebra 3 - Decimal, Binary, Octal & Hexadecimal - https:/www.
youtube.com/watch?v=5sS7w-CMHKkU
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Tempat Wisata Jawa Tengah dan Yogyakarta

1. Candi Prambanan
2. Peta [ Lokasi:

Prarrizanan Tampla -
P — o Q luda

b

o - % [ < (S Yagyakaria

G D 3 e 15 e S -0 AR ¢ o Smam g L .

@ Tujuan Pembelajaran

Setelah mempelajaribabini, kalian akan mampu memahamistrukturdarikonten
dan fitur utama aplikasi pengolah kata, pengolah lembar kerja, dan presentasi.
Kalian akan mampu membuat laporan dengan menyalin dan memindahkan
konten dari satu aplikasi ke aplikasi lain yang dirancang sebagai satu paket
aplikasi, yaitu aplikasi perkantoran. Kalian juga akan mampu merangkum
bacaan digital yang sifatnya bukan seperti buku kertas, dan memanfaatkan
beberapa laboratorium virtual untuk belajar berbagai mata pelajaran lainnya.

L]

: Q" Pertanyaan Pemantik

Kalian pasti pernah menggunakan gunting, pisau dan cutter. Ketiganya bisa
dipakai untuk memotong kertas, tapi tekniknya berbeda. Namun, jika harus
memilih hanya satu dari ketiga perkakas tersebut, perkakas apa yang paling
tepat untuk mengupas dan memotong mangga?



&
@ Peta Konsep

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

Gambar 3.1 Peta Konsep Teknologi Informasi dan Komunikasi

@D\EApersepsi

Ketika membuat sebuah laporan yang isinya bukan hanya teks, kita harus
memilih aplikasi yang digunakan. Setiap aplikasi mempunyai keunggulan
untuk memproses jenis konten tertentu. Oleh sebab itu, untuk menghasilkan
pekerjaan yang optimal, terbaik dan lebih menarik, kita perlu memahami
struktur konten aplikasi dan fungsi/fitur utamanya.

@ Kata Kunci

Konten aplikasi, fitur aplikasi, antarmuka aplikasi, paket aplikasi, konten
digital.

A. Perangkat Lunak Aplikasi dan Fitur Aplikasi

Perangkat lunak aplikasi atau program aplikasi (disingkat aplikasi) adalah
program komputer yang dirancang untuk melakukan tugas tertentu yang
berkaitan dengan pengoperasian komputer itu sendiri (Oxford English
Dictionary). Aplikasi biasanya digunakan oleh pengguna, yang biasanya disebut
end-user.

Penggunaan aplikasi itu ibarat mengemudikan sebuah sepeda. Sebelum
mengemudikan sepeda, kalian perlu mengenal apa itu sepeda, bagaimana
mengemudikan sepeda, dan memanfaatkan sepeda untuk mengantar seseorang
mencapai tujuan. Saat mengemudikan sepeda, kalian harus memiliki tujuan
yang jelas, dan akan mencapai tujuan dengan cara yang efisien dan optimal,
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misalnya dengan mempertimbangkan jalur yang ditempuh agar cepat sampai.
Seperti seorang kusir yang perlu mengenal kereta dan kudanya dengan baik,
seseorang yang akan mengemudikan sepeda harus mengenal dengan baik
sepedanya.

Demikian juga halnya ketika menggunakan aplikasi seperti aplikasi
perkantoran yang terdiri atas pengolah kata, pengolah lembar kerja, dan
pengolah presentasi. Saat akan menggunakan aplikasi tersebut, kalian harus
menyertainya dengan proses berpikir untuk mencapai tujuan tertentu. Oleh
karena itu, agar dapat mempergunakan aplikasi perkantoran secara efisien, kita
perlu memahami objek utama yang dikelola dan elemen-elemennya, layanan
yang disediakan bagi pengguna, dan antarmuka dengan pengguna.

1. Objek Aplikasi

Setiap aplikasi mempunyai objek utama yang dikelola, misalnya seperti
berikut.

a. Aplikasi pengolah kata digunakan untuk mengelola dokumen yang
terutama terdiri atas teks yang berada dalam halaman, memiliki sejumlah
paragraf, kata, tanda baca, dan lain-lain.

b. Aplikasi pengolah lembar kerja digunakan untuk mengelola sekumpulan
lembar kerja (worksheet), yang di dalamnya dapat berisi angka, teks, formula
(rumus), dan lain-lain.

Aplikasi presentasi digunakan untuk mengelola sekumpulan s/ides untuk
mempresentasikan sesuatu kepada orang lain, yang utamanya berisi teks dan
gambar, dll.

Setiap komponen atau elemen dari objek utama aplikasi akan mempunyai
istilah tersendiri. Objek aplikasi akan disusun secara terstruktur dan
mempunyai hubungan satu sama lain. Setiap objek akan mempunyai ciri, dan
ciriitu dapat diubah oleh penggunanya. Pada kegiatan yang terkait konsep ini,
kalian akan mengenal objek utama aplikasi pengolah utama (dokumen) dan
elemen-elemennya. Melalui penjelasan dan eksplorasi yang kalian lakukan
terhadap setiap objek aplikasi pengolah kata, kalian dapat terbantu untuk
melakukan hal yang sama serta melakukan eksplorasi terhadap aplikasi-
aplikasi lainnya.

Objek atau potongan objek dari sebuah aplikasi dapat dipindahkan dari
satu tempat/posisi dalam aplikasi tersebut ke posisi lain aplikasi itu sendiri,
atau bisa juga dipindahkan ke aplikasi lain. Untuk melakukannya, dapat
digunakan operasi-operasi penting seperti Potong/Salin/Lekatkan (Cut/

Bab 3 Teknologi Informasi dan Komunikasi | 53




Copy/Paste). Pemindahan objek atau potongan objek tersebut bisa terjadi
karena ada suatu “buffer”, yaitu suatu tempat penyimpanan khusus yang
formatnya dikenal oleh aplikasi-aplikasi tersebut. Itulah sebabnya, saat
membuka jendela aplikasi pengolah kata dan pengolah lembar kerja, kita
dapat memindahkan “teks” yang disalin dari satu aplikasi ke aplikasi lainnya.

Objek utama aplikasi diolah sementara pada jendela aplikasi yang terbuka.
Dengan demikian, jendela aplikasi itu adalah area kerja untuk mengolah objek
aplikasi selama jendela masih terbuka, dan dapat disimpan (save) sewaktu-
waktu ke media penyimpan yang tahan lama (persistent) untuk diakses kembali.
Objek tersebut akan hilang saat pengguna keluar dari aplikasi, dan akan dapat
dibaca kembali setelah membukanya dari media penyimpan. Supaya tidak
hilang saat aplikasi ditutup atau pengguna keluar dari aplikasi, objek utama
aplikasi disimpan sebagai file dengan ekstensi tertentu seperti berikut.

a. File hasil menyimpan objek utama pada aplikasi pengolah kata disimpan
dalam format .doc, .docx. .rtf] .odt, atau format lainnya.

b. File hasil menyimpan objek utama pada aplikasi pengolah lembar kerja
disimpan dalam format .xls, .xIsx, .ods, .csv atau format lainnya.

c. Filehasil menyimpan objek utama pada aplikasi pengolah bahan presentasi
(slides) disimpan dalam format .ppt, .pptx, .odp atau format lainnya.

Terdapat juga beberapa format file lainnya yang merupakan objek utama
aplikasi yang lain, seperti contoh berikut ini.

a. File gambar dengan representasi data berupa bitmap yang disimpan dalam
format .png, .bmp, .jpeg.

b. File gambar dengan representasi data berupa vektor yang disimpan dalam
format .svg.

c. File PDF adalah file dalam format yang portabel, dan dapat diproses oleh
aplikasi apa pun.

File teks murni, hanya dalam deretan karakter yang disimpan dalam format
.txt atau .html (siap ditampilkan oleh web browser).

Aplikasi-aplikasi lain akan menyimpan format yang khusus, misalnya
aplikasi pengelola diagram mind map, diagram flow chart, dsb.

Setiap format file mempunyai representasi tertentu. Sebuah format dapat
disimpan (di-save) menjadi format yang lainnya dengan memanfaatkan
pengubah format (converter). Misalnya, untuk mencegah perubahan, sebuah
file docx disimpan menjadi PDF karena PDF lebih mudah dibaca di perangkat
apa pun oleh banyak aplikasi tanpa khawatir formatnya berubah.

—1
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' Ayo, Eksplorasi
Aktivitas Individu
Aktivitas TIK-K8-01: Eksplorasi Berbagai Format File
Apa yang kalian perlukan?

Komputeryang telah terpasang aplikasi perkantoran (pengolah kata, pengolah
lembar kerja, pengolah presentasi), aplikasi Paint, dan aplikasi Notepad.

Apa yang harus kalian lakukan?

Guru kalian akan memberikan file yang dibutuhkan pada eksplorasi ini,
kemudian lakukan eksplorasi pada lembar kerja peserta didik berikut.

Lembar Observasi
Apa yang terjadi? Apa

Aplikasi yang dipakai Tindakan Percobaan kesimpulan kalian?
Mengapa demikian?

Bukalah sebuah file .docx yang telah
disiapkan guru.

Simpan sebuah file .docx menjadi .rtf
dan buka file .rtf tersebut.

Aplikasi pengolah | Simpan sebuah file .docx menjadi
kata .pdf dan buka file .pdf tersebut.

Simpan sebuah file .docx menjadi
xlsx, dengan menulis langsung
nama ekstensinya saat Save As.

Buka file .xIsx tersebut.
Buka sebuah file lembar kerja (.xlsx).
Simpan sebuah file .xlsx menjadi .txt

dan buka kembali file .txt tersebut
dengan aplikasi pengolah lembar kerja.

Simpan sebuah file .xlsx menjadi .csv
dan buka kembali file .csv tersebut
dengan aplikasi pengolah lembar
kerja.

Aplikasi pengolah
lembar kerja

Simpan sebuah file .xIsx menjadi .pdf

dan buka kembali file .pdf tersebut
dengan aplikasi pengolah lembar
kerja.

Simpan sebuah file .xlsx menjadi .docx
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Apa yang terjadi? Apa

Aplikasi yang dipakai Tindakan Percobaan kesimpulan kalian?
Mengapa demikian?

Buka sebuah file hasil kerja aplikasi
presentasi (.pptx)

Aplikasi Rengolah Simpan sebuah file .pptx menjadi
presentasi

.pdf

dan buka kembali file .pdf tersebut
Aplikasi paint Buka sebuah file gambar (.bmp)

Simpan sebuah file .bmp menjadi
Jjpeg

dan buka kembali file .jpeg tersebut
Aplikasi Notepad | Buka sebuah file teks (.txt)

Simpan file tersebut .txt menjadi .csv

dan buka kembali file .csv tersebut

2. Fitur Aplikasi

Aplikasi dibuat untuk memberikan layanan bagi pengguna. Layanan ini
biasanya disebut “fitur” aplikasi. Walaupun sebetulnya “fitur” berasal dari kata
bahasa Inggris “feature” yang artinya ciri. Dapat dikatakan bahwa layanan
merupakan ciri utama dari aplikasi.

Layanan yang disediakan aplikasi berupa layanan untuk: objek utama
karena terkait file, layanan Open, Save, Save As, Close, Print, pasti tersedia.
Gambar 3.2 menunjukkan menu/fitur yang berkaitan dengan objek utama
pada aplikasi pengolah kata. Selanjutnya, layanan atau fitur disediakan
untuk setiap elemen objek. Hal ini akan dijelaskan lebih detail dalam aplikasi
pengolah kata. Misalnya layanan untuk mengubah ukuran atau efek huruf,
akan dapat diaktifkan saat kita memilih sebuah huruf atau sekumpulan huruf.

Comtoh Dakimin Saencltuihin " [T NIRRT R - S
Good evening
v New
[ —— b
. = L]
| & = ¢
Bk doument [R—— Single gazel fark) [I—— - o
[IEm——
£ Sesch

Recent  Pewed Sharecl with Me

f=  Cantah Dakumen
R i i e

Gambar 3.2 Menu pengelolaan file sebagai objek utama pada aplikasi pengolah kata.
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Bagaimana cara mengakses layanan dalam sebuah aplikasi? Layanan
tersebut dapat diakses melalui interaksi antara pengguna aplikasi dan
antarmuka (dalam hal ini bentuknya tampilan) dari aplikasi tersebut, seperti
penjelasan berikut ini.

a. Antarmuka Aplikasi

Teknologi berubah dengan cepat. Banyak aplikasi baru bermunculan sehingga
aplikasi yang sudah ada perlu diperbarui terus-menerus (sampai tidak dipakai
lagi). Oleh karena itu, sebagai pemakai aplikasi, kita harus mudah beradaptasi
terhadap perubahan aplikasi. Untungnya, aplikasi-aplikasi dalam sebuah
platform yang sama (misalnya Microsoft, Google, Android, IOS, Linux, atau
platform lainnya) memiliki antarmuka yang mirip.

Aplikasi yang dipakai sebagian besar pengguna saat ini, termasuk aplikasi
perkantoran (pengolah kata, pengolah lembar kerja, dan pengolah slides
presentasi) adalah aplikasiyang berbasis GUI (Graphical User Interface). Dalam
aplikasi berbasis GUI, pengguna berinteraksi dengan aplikasi melalui sebuah
jendela (Windows) yang strukturnya sangat mirip, seperti yang dijelaskan
pada materi TIK kelas VII.

Aplikasi yang “sekeluarga” dan dibuat menjadi satu paket, akan mempunyai
penampakan yang mirip. Oleh sebab itu, jika kalian cermat, aplikasi
pengolah kata, aplikasi pengolah lembar kerja, dan aplikasi presentasi mirip
antarmukanya serta mengandung banyak pilihan menu yang sama. Menurut
kalian, mengapa demikian?

Di mata pengguna, selain dipakai untuk berinteraksi dengan aplikasi,
antarmuka aplikasi adalah pembungkus objek, yang menyediakan tombol,
menu, atau ikon lain. Jika dipilih, atau diketik, objek akan bereaksi sesuai
layanan yang disediakan. Satu layanan yang sama dapat diakses dan
diaktifkan dengan berbagai cara. Misalnya, untuk melakukan perintah “copy’
pada aplikasi perkantoran (baik itu dalam aplikasi pengolah kata, pengolah

2

lembar kerja, dan pengolah bahan presentasi), pengguna mempunyai banyak
pilihan cara, yaitu seperti berikut.
1. Menekan tombol papan kunci [Ctrl-C].

2. Memilih Menu “Copy” yang biasanya menjadi bagian menu “Edit” (untuk
beberapa versi aplikasi pengolah kata tertentu).

3. Menekan tombol keypad/mouse sebelah kanan (klik kanan) yang memunculkan
dialog pilihan yang bisa dilakukan, dan pilih menu “Copy”.
4. Mengisi apa yang hendak kita lakukan di “7ell me what you want to do”.
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Gambar 3.3 Cara melakukan penyalinan/Copy pada pengolah kata (a) Pilihan yang muncul saat teks
disorot (klik kanan), (b) menggunakan bantuan (menu help) yang pintar.

Aplikasi dibuat agar penggunaannya makin mudah dan mengakomodir selera
individu. Setiap pengguna dapat memilih cara untuk mengaktifkan layanan
yang disukainya. Kalian juga dapat memilih cara yang kalian sukai. Makin cepat
layanan dapat diaktifkan, makin efektif carakita. Dalam teoriinteraksi, efektivitas
dapat dihitung dengan berapa sentuhan, berapa klik, atau berapa ketikan yang
kita lakukan [https:/en.wikipedia.org/wiki/Keystroke-level_model].

b. Fitur Cut, Copy, dan Paste

Perintah Cut (Potong), Copy (Salin), dan Paste (Tempel) pada aplikasi komputer
saat ini, diinspirasi dari praktik tradisional dalam pengeditan naskah yang
diketik pada sebuah kertas, di mana orang memotong (cut) paragraf dari
halaman dengan gunting dan menempelkannya ke halaman lain (paste).
Praktik ini tetap berlangsung hingga tahun 1980-an. Pada saat itu, toko alat
tulis bahkan menjual “gunting pengeditan” dengan bilah cukup panjang yang
mampu memotong halaman selebar 22 cm.

Jika pada awalnya penggunaan Cut, Copy, and Paste memanfaatkan gunting,
pada aplikasi komputer perintah Cuz memindahkan teks atau objek lain ke dalam
clipboard atau buffer yang berupa tempat penyimpan sementara. Perintah Paste
akan memindahkan objek dari clipboard tersebut menuju ke dokumen tujuan.
Perintah Copy akan menyalin teks atau objek lain yang disorot ke dalam clipboard
dan akan memindahkan objek dari c/ipboard tersebut menuju ke dokumen tujuan.

L\_.
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Ayo Eksplorasi

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

Apa yang kalian perlukan?

Komputer yang telah terpasang aplikasi perkantoran yang terdiri atas
pengolah kata, pengolah lembar kerja, dan pengolah presentasi.

Apa yang harus kalian lakukan?

Guru kalian akan memberikan 3 buah file yang berupa sebuah file .docx, .xlsx
dan .pptx. Lakukan beberapa percobaan untuk copy/paste objek yang berupa:
(1) teks (2) tabel (3) gambar. Lakukan eksplorasi pada lembar kerja peserta
didik berikut:

Aplikasi Pengolah Aplikasi Pengolah
Lembar Kerja Presentasi

Kasus: copy dari/ke  Aplikasi Pengolah Kata

Aplikasi Pengolah
Kata

Aplikasi Pengolah
Lembar Kerja

Aplikasi Pengolah
Bahan Presentasi

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

c. Screen Shot dan Snipping Tools

Selain melakukan salin/tempel untuk memindahkan konten aplikasi ke
lokasi lain di aplikasi itu sendiri, atau memindahkan ke jendela aplikasi lain,
seringkali kita membutuhkan informasi yang tertera di layar saat itu. Hal
ini sering disebut melakukan screen shot (menangkap layar). Pada platform
Windows, dapat digunakan tombol [PrtScr] pada papan kunci (keyboard)
yang jika ditekan, dapat menghasilkan gambar layar. Dengan menekan tombol
tersebut, kita dapat melakukan “paste” pada jendela yang sedang aktif, dan
mendapatkan gambar layar saat itu. Jika kita hanya menghendaki sebagian
gambar, kita dapat melakukan pemotongan dengan menggunakan fitur Crop
pada aplikasi atau dengan menggunakan aplikasi lain pada sistem operasi
Windows, misalnya Paint.

- =
o

Lt

Bab 3 Teknologi Informasi dan Komunlka5| T 59
— 8




Selaintombol [PrtScr],jugatersediazoolsyang tersedia padaWindows untuk
mengambil gambar sebagian layar, yaitu “Snipping Tool” yang tampilannya
tampak pada Gambar 3.4. Pengaktifan snipping tools selain dengan mengakses
aplikasi, juga dapat menggunakan shortcut Windows-Shift-S.

&® Snhipping Tool

égﬂew mMOde - " Delay ~ x;___:.;m:-':-‘s- % ¢ Options

Select the snip mode using the Mode button or click the @

New button.

@ Snipping Tool is moving... ~

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

Windows logo key + Shift + S).

Try Snip & Sketch

Gambar 3.4 Snipping Tool

Nah, dengan menggunakan cara Potong/Salin/Tempel, atau meman-
faatkan fasilitas menangkap gambar layar, kita dapat membuat laporan yang
juga mengandung gambar.

3. Studi Kasus: Analisis Objek dan Fitur Aplikasi Pengolah Kata

Analisis /Bedah Aplikasi Pengolah Kata

Pada mulanya, aplikasi pengolah kata hanya dapat mengolah huruf yang
membentuk sebuah teks. Satuan dari teks dipisahkan oleh karakter yang tidak
kelihatan, seperti: [spasi], [Enter] atau turun baris. Dalam perkembangannya,
aplikasi pengolah kata dapat mengolah objek lain, yaitu Tabel dan Shape
(gambar geometris). Dalam studi kasus ini, dibatasi bahwa analisis konten
aplikasi hanya dilakukan pada Menu “Home” pada Gambar 3.5 berikut.

At O T T T 5

File Home Insert Design Layout References Mailings Review View Help Grammarly

SFind ~

AaBbCcDt | AaBbCcDe AgBbh(C( AaBbCcl o
| | o Replace
TNormal | Mo Spac.. Heading1 Hesding2 [5] | . cpory

Clipboard 15 Font 5 Paragraph 5 Styles & Editing

[&['l- Calibri (Body) ~ 11 ~ A" A" Aa~ A
= [y
ua;te@’ B I U+ s 2| fe 2o A

@ T"\i
i
I

@

Gambar 3.5 Menu Home pada Aplikasi Pengolah Kata

Objek yang dominan dalam sebuah jendela aplikasi pengolah kata dan
sering digunakan, dituliskan pada Tabel 3.1. sebagai berikut. Yang dimaksud
dengan “objek” adalah suatu konsep pada aplikasi, yang dapat berupa benda
kelihatan dan tidak kelihatan. Karena aplikasi berbasis GUI, semua objek
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akan ditampilkan sesuai dengan cirinya dalam GUI. Gambar 3.6 adalah
hierarki objek pada aplikasi pengolah kata, dimana objek utama pengolah
kata adalah File, yang memiliki satu atau banyak halaman. Setiap halaman
bisa memiliki satu atau lebih paragraf, paragraf dapat memiliki banyak baris
kata, baris kata bisa memiliki satu atau banyak kata, dan satu kata terdiri atas
banyak karakter. Aplikasi pengolah kata juga memiliki objek yang lain, seperti
tabel dengan cirinya dan bentuk geometri.

| Halaman ||  Halaman |- |  Halaman |
e

[ asgar | [ pot ] [ ot
e

o [ ][ o]
S

T TR B T

| Karakter | | Karakter | | Karakter |

Gambar 3.6 Contoh Hierarki Objek pada Aplikasi Pengolah Kata

Tabel 3.1. Objek-Objek pada Aplikasi Pengolah Kata

Objek BRI Ciri Operasi
File Keseluruhan Nama file Menu:
dokumen Ekstensi file File > New, Open,
Save, Save As,
Close, Edit
Page Halaman Page Margin Menu:

(Batas halaman), LayoutPage >
Page Orientation Setup

(Orientasi
halaman,
Landscape/
Portrait),
Paper/Page Size
(Ukuran halaman),

Columns (Jumlah
kolom dalam satu
halaman), dIl.

=

——
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Penjelasan Operasi

Page - Header Bagian atas Area seluas margin | Menu:
halaman, yang jika | atas halaman. Insert > Header =>
diisi teks, akan Edit, Remove
diulang.

Page - Footer Bagian bawah Area seluas margin | Menu:
halaman, yang bawah halaman, Insert > Footer =
jika diisi teks akan Edit, Remove
diulang. Misalnya
dapat diisi dengan
nomor halaman.

Paragraph(teks) Sekumpulan baris | Alignment (Left, Menu:
yang diakhiri Center, Right, Home > Paragraph
dengan karakter Justified)

[ENTER]. Paragraf | Oysline level (Body

dapat disajikan Text, Levell, Level

dalam: 2, dst)

teks yang mengalir, | rndentation > Left,

atau Right

lis dengan Spacing > Before,

penanda “bullet”, After, Line Spacing

angka, atau (single line, 1,5

hierarkis . lines, double).
Ciri dari paragraf
dapat dilihat
dengan klik kanan
pada sebuah
paragraf, a.l.:
Widow-Orphan
Control, Keep with
next, Keep Together,
diL

Line Satu baris mulai Line adalah deretan | Mengikuti
dari margin kiri kata/token seperti | paragraf
s.d. margin kanan. |untaian karakter,

terdiri atas karakter
kelihatan dan tidak
kelihatan.

Word/token Satu kata, yaitu Mengikuti operasi
sederetan karakter karakter
yang dipisahkan
spasi.

h‘\—.
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Objek BRI Ciri Operasi
Character Sebuah huruf. Jenis Font, Size,
effect (bold, italic,
underscore, strike
thrugh), color,
highlight
Table (Objek lain) | Tabel, yaitu Lihat semua Klik Kanan pada
kumpulan sel yang | cirinya dengan sebuah objek

terdiri atas baris

menu “Table

Tables, akan

shapes, flowchart,
Stars and Banners,
dll

Fitur “Shape”.

dan kolom. Properties”. muncul semua
properties
Table- column Kolom tabel Lebar kolom Insert/delete
Table -row Baris tabel Tinggi baris Insert/delete
Tabel -heading Judul tabel Biasanya menjadi | Repeated header
judul tabel, yang rows Properties
diulang jika lebih
dari 1 halaman
Shape: Lines, basic | Berbagai bentuk Sesuai dengan Lihat klik kanan
reactangle, basic yang dapat masing-masing pada masing-
shape, equations digambar dengan | bentuk masing shape

@ Ayo, Lakukan

Aktivitas Individu
Aktivitas K8-TIK-03: Eksplorasi fitur utama aplikasi pengolah kata

Apa yang kalian perlukan?

Komputer yang telah terpasang aplikasi perkantoran yang meliputi pengolah

kata, dan peramban. Komputer yang memiliki koneksi internet.

Apa yang harus kalian lakukan?

Kalian akan bereksplorasi untuk mengenal objek, fitur dasar, dan istilah pada
aplikasi pengolah kata yang akan kalian pakai. Kalian juga akan mengenal
“dekomposisi” dan abstraksi objek yang dikelola oleh aplikasi pengolah kata,
serta fitur yang tersedia untuk mengubah setiap objek pada dokumen.

Langkah: untuk setiap langkah ini, tuliskan pengalaman kalian pada Buku Kerja.

1. Bukalah salah satu halaman dari situs Wikipedia (contoh: https:/
id.wikipedia.org/wiki/ Informatika).

2. Eksplorasi halaman:




a.

b.

f.

.

Bukalah aplikasi pengolah kata kalian, buka dokumen baru tanpa
template (blank document).

Salinlah satu paragraf dari konten pertama Wikipedia di atas dengan
cara Salin dan Tempel (Copy Paste). Blok paragraf pertama tersebut,
klik kanan di atas teks yang diblok tersebut, dan pilih Copy (Ctrl-C).
Tempel salinan tersebut ke dokumen pengolah kata kalian, dengan
perintah Ctrl-V atau klik kanan Paste (Keep Source Formatting). Gambar
3.7 menampilkan contoh proses menyalin dengan menu Copy.

Informatika

Dari Wikipedia bahasa Indenesia, ensiklopedia bebas

informatika (Inggris: Informatics) merupakan disiplin iimu komputer yaitu data maupun informasi pada mesin berbasis knmplﬂasi,m Disiplin
limu ini mencakup beberapa macam bidang, tey - - - amt S - gaomputer dan
aplikasi informasi dalam sistem informasi manzReiad fulel

istem yang dipakai untuk mengumpulkan data Search Google for “informatika (Inggris: Informatics) merupakan...”

informasi IB] Aspek dari informatika lebih luas|
idak dan belum diproses dengan komputer|

Print... Ctrl+P

Inspect Crl+Shift+|
Informatika mempunyai konsep dasar. teori, dan peTREMUANTANT apIKEST TETSETOT TTOTATR Uapat MEnTuRunyg Oar Derkartan dengan
aspek kognitif dan sosial, termasuk tentang pengaruh serta akibat sosial dari teknologi informasi pada umumnya. Penggunaan informasi
dalam beberapa macam bidang, seperti bioinformatika, informatika medis, dan informasi yang mendukung ilmu perpustakaan, merupakan
beberapa contoh yang lain dari bidang informatika

Gambar 3.7 Contoh menyalin teks dari Wikipedia bahasa Indonesia dengan kata kunci.

Salin lagi sebagai paragraf kedua dengan klik kanan Paste dengan
pilihan Keep Text Only.

Copy URL wikipedia, paste ke bagian “Header”, dengan perintah
Ctrl-C/Ctrl-V.

. Tambahkan nomor halaman pada bagian “Footer”.

Ganti layout menjadi Landscape, dan kembalikan ke Portrait.
Ubah ukuran kertas, dari A4 menjadi A5, dan kembalikan ke A4.

3. Eksplorasi paragraf dan kata:

a.
b.

C.

Ubahlah sehingga paragraf menjadi lefi/right/center/justified.

Ubahlah semua paragraf menjadi memiliki font yang berbeda, misalnya

font Courier New, font ini yang biasanya digunakan untuk menuliskan
kode program.

Ubahlah sebagian kata memiliki font yang berbeda, misalnya font Times
New Roman atau Arial.

4. Eksplorasi huruf:

a.

Cobalah setiap menu yang ada pada gambar, untuk mengubah-ubah.

b. Ubahlah beberapa kata sehingga teks menjadi berwarna-warni, misalnya

—

teks Informatika menjadi “/ nformatika”.
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c. Berikan “highlight” pada beberapa kata yang kalian anggap penting,
seperti halnya kalian menggunakan stabilo untuk menandai kata penting.

5. Mengelola File
a. Lakukan Save As... dan berilah nama “LatihanO1.docx”.

b. Tutup file tersebut (Close).
c. Buka kembali File “LatihanO1.docx” dan ubahlah beberapa bagian file.
d. Tutup file kembali dengan perintah Close. Apa yang ditanyakan sistem?

| Tantangan:

1. Setelah mengenal objek aplikasi pengolah kata, dengan menggunakan
“pola” pengenalan aplikasi yang diberikan di atas, dapatkah kalian
membuat deskripsi yang sama untuk konten aplikasi pengolah lembar
kerja dan aplikasi presentasi?

2. Apakah kalian menyadari kesamaan dan perbedaan aplikasi pengolah
kata, pengolah lembar kerja, dan presentasi?

3. Apa perbedaan utama tabel yang dibuat dengan aplikasi pengolah kata
dan tabel yang dibuat dengan pengolah lembar kerja?

4. Apa perbedaan utama gambar yang dibuat dengan editor skape aplikasi
pengolah kata, dibandingkan dengan hasil melakukan “snipping” atau
[PrtScr]?

5. Dengan mengenal baik setiap objek, ciri dan operasi yang dapat dilakukan,
kalian akan dapat menentukan pemakaian aplikasi yang tepat agar
menghasilkan dokumen yang diinginkan secara efisien.

B. Pembuatan Laporan

Pelaporan dan dokumentasi adalah salah satu pekerjaan yang sering kita lakukan.
Laporan kegiatan, laporan keuangan, dan dokumentasi artefak komputasional
ialah contoh dari laporan. Salah satu aplikasi yang dapat digunakan untuk
pembuatan laporan ialah aplikasi pengolah kata. Aplikasi pengolah kata
memiliki fitur yang banyak sehingga dapat dipergunakan untuk membuat
laporan yang baik. Namun, dalam pembuatan laporan, kita sering dihadapkan
dengan kebutuhan menggabungkan beberapa bentuk konten seperti laporan
yang dilengkapi dengan analisis data, tampilan grafik dari data, maupun gambar
dan peta di dalam laporan kita. Dengan menggabungkan kemampuan beberapa
aplikasi, kalian dapat membuat hasil kerja kalian menjadilebih baik dan menarik.
Proses pembuatan laporan atau presentasi juga menjadi lebih efektif dan efisien.
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@ Ayo, Lakukan

Aktivitas Kelompok
Aktivitas K8-TIK-04: Membuat Laporan Dokumentasi Program
dengan Aplikasi Pengolah Kata

Apa yang kalian perlukan?

« Komputer yang telah terpasang aplikasi perkantoran pengolah kata, dan
snipping tool.

« Kode program dalam Scratch yang akan dibuat dengan cara meniru.

Apa yang harus kalian lakukan?

Kalian akan membuat sebuah laporan yang isinya adalah berbagai jenis objek

yang dapat dibuat dengan pengolah kata, dan dengan bantuan snipping tools.

Laporan semacam ini akan sering dibutuhkan, misalnya untuk membuat
dokumentasi tugas, laporan ringkas, dan sebagainya.

Deskripsi Tugas

Buatlah sebuah laporan menggunakan aplikasi pengolah kata dan snipping
tools, yang isinya ialah penjelasan atau dokumentasi sebuah program game
dengan Scratch sebagai berikut.

Gambar 3.8 Tampilan akhir program game sederhana dengan Scratch.

Aplikasi mengandung 3 buah sprites hewan, yaitu bebek, landak-1, dan
landak-2. Saat aplikasi dijalankan, dua ekor landak akan bergerak dari
lokasinya dari kanan ke Kkiri, secara terus-menerus. Program akan diberikan

—a

—
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oleh guru kalian, dan kalian bisa mencoba menjalankan program tersebut dan
melihat kode programnya.

Tugas untuk kalian adalah untuk membuat laporan dalam bentuk
dokumentasi, yang berisi:
1. Identitas kalian: nama, nomor peserta didik.

2. Penjelasan ringkas tentang program Scratch yang dibuat.

3. Dafiar Sprites yang diprogram dalam bentuk sebuah tabel, dengan kolom
“Sprites”, keterangan perilakunya saat dijalankan. Isi kolom sprites ialah
gambar sprites yang kalian pilih.

4. Model komputasi berupa algoritma, yang akan menggambarkan gerakan
si Bebek setiap kali program dijalankan. Algoritma dibuat dengan editor
pada menu “Shape”. Gunakan satu kotak untuk satu perintah dan panah
untuk menunjuk langkah berikutnya.

Tangkapan layar Scratch saat kondisi awal dan akhir.
Penjelasan penutup, pesan-pesan kalian sebagai penulis program.

Karena gambarnya sederhana, dan isi tabelnya tidak banyak perhitungan,
aplikasi pengolah kata dapat kalian gunakan untuk menulis dokumentasi ini.

Deskripsi Hasil Tugas

File hasil tugas berupa dua file dengan konten yang sama, tetapi formatnya
berbeda, diberi nama Kelompok-XX.docx dan Kelompok-XX.pdf dengan
XX adalah nomor kelompok dan dikumpulkan sesuai arahan guru. File
akan diperiksa bukan hanya tampilannya, tetapi juga kerapian sebagai
suatu artefak komputasional.

@ Pengayaan

1. Membuat bahan presentasi dari dokumentasi dengan aplikasi pengolah
kata tersebut tanpa menggunakan perintah potong tempel.

2. Membuat sebuah lembar kerja yang berisi penjelasan berupa uraian
untuk dokumentasi di atas.

" Refleksi

1. Apakah menurut kalian, aplikasi perkantoran cukup untuk membuat
dokumentasi program?
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2. Apa kesulitan mengolah objek yang bukan teks menggunakan aplikasi
pengolah kata?

@ Ayo, Lakukan

Aktivitas Kelompok
Aktivitas K8-TIK-05: Membuat Laporan Kegiatan dengan Aplikasi
Pengolah Kata

Pada materi yang telah diberikan sebelumnya, aplikasi yang kalian gunakan
diperlakukan sebagai aplikasi mandiri yang terpisah. Dalam pekerjaan sehari-
hari, terkadang, kita perlu membuat laporan yang isinya bukan hanya teks.
Misalnya, ketika ingin membuat laporan percobaan IPA, kita perlu menulis
laporan utama berupa teks, dan menyajikan data dalam bentuk tabel atau
grafik, serta menambahkan gambar/foto atau peta ke dalam laporan. Laporan
akan lebih bermakna dan menarik. Proses pembuatan laporan atau presentasi
juga menjadi lebih efektif dan efisien.

Ada banyak cara untuk memasukkan konten aplikasi perkantoran ke
dalam dokumen Word. Cara yang paling natural dan banyak digunakan
adalah perintah Potong/Salin/Tempel yang telah kalian lakukan sebelumnya.
Selain itu, kita juga dapat melakukan perekaman layar komputer dengan
tombol [PrtScr] atau dengan snipping tools.

Apa yang kalian perlukan?

Komputer dengan sistem operasi Windows, dan telah terpasang aplikasi-
aplikasi sebagai berikut:

1. Aplikasi pengolah kata

2. Aplikasi pengolah lembar kerja

3. Peramban untuk mengakses Google Map

4. Snipping tools

Apa yang harus kalian lakukan?

Kalian harus membuat sebuah laporan (maksimum dua lembar) mengenai
hasil olimpiade berpikir komputasi di sekolah dalam format pengolah kata.

Deskripsi Kegiatan

Sebagai pengurus OSIS, kalian menyelenggarakan Olimpiade Berpikir
Komputasi yang dilakukan secara on/ine untuk semua peserta didik sekolah
kalian yang diwakili oleh dua peserta didik terbaik dari kelas. Kelas VIII
terdiri atas 10 rombel/kelas paralel. Olimpiade tersebut telah selesai dan

—1
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kalian diwajibkan membuat laporan yang salah satu babnya berisi tentang
statistik dari hasil olimpiade sekolah. Laporan tentu harus dikerjakan dengan
menggunakan pengolah kata. Hasil olimpiade diserahkan oleh juri dalam
bentuk file dari pengolah lembar kerja. Juri telah membuat statistik dari hasil
olimpiade berupa rata-rata hasil lomba tiap kelas berupa tabel dan grafik. (File
terlampir: TIK-08-01.xls)

Laporan yang disusun minimal harus berisi hal-hal di bawah ini.

» Judul: Laporan Hasil Olimpiade Berpikir Komputasi
« Nama Sekolah: SMP X (ganti dengan nama sekolah kalian)

o Alamat: Alamat sekolah kalian, disertai gambar peta sekolah dengan
tangkapan layar aplikasi peta (Google map).

» Narasi Laporan Ringkas: Berisi laporan kegiatan secara ringkas yang berisi
tujuan lomba, waktu pelaksanaan lomba, mekanisme lomba, pesertalomba,
juri, pemenang lomba. Gunakan fitur di pengolah kata seperti: numbering,
tabel (tanpa tepi) untuk memformat laporan, dll.

« Statistik Hasil Olimpiade: Gunakan file lembar kerja yang telah dibuat
oleh juri, yang data mentahnya telah disediakan oleh guru, dengan
mengintegrasikannya ke laporan kalian.

Format laporan:
Laporan harus dibuat untuk dicetak pada kertas ukuran A4, terdapat nomor
halaman pada bagian footer.

Buat laporan dengan kreatif (misalnya kalian bebas untuk memilih jenis
huruf), tetapi tetap informatif. Tuliskanlah langkah serta fitur yang kalian
pakai untuk menghasilkan laporan tersebut pada buku kerja kalian. Laporan
akan dinilai dari ketajaman isi konten dan keindahan komposisi objeknya.

C. Merangkum Narasi dari Konten Digital

Internet saat ini merupakan perpustakaan yang sangat besar dan mempunyai
koleksi file digital yang sangat banyak. File digital yang ada juga sangat
beragam jenisnya, mulai dari yang berbetuk file html yang bisa dilihat dengan
baik menggunakan browser, file pdf, file doc, file video, file suara, dII.

Media lain ada yang dinamakan multimedia. Multimedia merupakan
suatu bentuk komunikasi yang menggabungkan berbagai bentuk konten
seperti teks, audio, gambar, animasi, atau video menjadi satu presentasi.
Contoh multimedia yang populer ialah podcast video, tayangan slide audio,
pertunjukan animasi, dan film.
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Contoh dari bentuk-bentuk konten yang dapat dikombinasikan dalam
multimedia tampak pada Gambar 3.9. Berbagai media tersebut memiliki konten
yang dapat saling terkait dan dapat dihubungkan untuk saling melengkapi.

Video Interaktivitas

Gambar 3.9 Bentuk konten (a). teks, (b) suara, (c). gambar, (d) animasi, (e). video, dan (f) interaktivitas.

@ Avo, Lakukan

Aktivitas Individu

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

Pernahkah kalian membaca sebuah buku yang tidak dicetak? Buku apa yang
kalian baca? Saat membaca buku kertas, terkadang, kita menandai bagian
penting dengan stabilo. Membaca sama pentingnya dengan menulis. Saat ini,
banyak pengumpulan tugas hanya dilakukan dengan menyetorkan file, untuk
menghemat kertas. Banyak buku tersedia dalam bentuk digital. Ada berbagai
macam format buku digital, seperti EPUB, MOBI, CHM, HTML, PDF. Beberapa
buku digital dapat lebih mudah dibaca karena menyediakan fitur:

1. daftar isi, yang memungkinkan akses langsung ke sebuah bab,
2. pencarian berdasarkan kata kunci,

3. menjelajahi halaman buku atau langsung membaca halaman tertentu.

—
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Apa yang kalian perlukan?
Komputer yang telah terpasang aplikasi PDF reader dan peramban.

Apa yang harus kalian lakukan?

Kalian akan menjawab pertanyaan guru, mencari, merangkum, menandai
hal penting, dan membuat sebuah laporan yang isinya Ialah berbagai jenis
objek yang dapat dibuat dengan aplikasi pengolah kata dan dengan bantuan
snipping tools. Laporan semacam ini akan sering dibutuhkan, misalnya untuk
membuat dokumentasi tugas, laporan ringkas, dan sebagainya.

Kebutuhan Sarana dan Prasarana
Komputer yang telah terpasang PDF reader (bisa diunduh secara gratis), yang
hanya bisa dipakai membaca dan menandai file PDF

Deskripsi Aktivitas

1. Guru memberikan 3 file PDF yang hanya bisa dibaca (read only) berukuran
maksimal 1 halaman (misalnya tentang Vaksinasi, Transportasi Massal, dan
Pertanian Pintar).

Tugas kalian Ialah membaca cermat ketiga file yang diberikan.
3. Fokus ke salah satu file yang menurut kalian merupakan bahan utama.
a. Cari dan tandai kata-kata penting.
b. Buatlah relasi konten antar-file dengan menjawab pertanyaan:
« Apaitu vaksinasi/transportasi massal/pertanian pintar?

» Mengapa vaksinasi/transportasi massal/pertanian pintar itu penting?

» Bagaimana cara kerja vaksinasi/transportasi massal/pertanian pintar?

D. Laboratorium Maya

Laboratorium Maya adalah laboratorium yang dibuat secara maya dengan
menggunakan komputer. Laboratorium maya memiliki lingkungan interaktif
untuk melakukan eksperimen dalam bentuk simulasi. Dengan laboratorium
virtual, kalian dapat melakukan eksperimen seperti eksprerimen tentang ilmu
pengetahuan alam, matematika, astronomi, geografi, dll. Ketika menggunakan
laboratorium maya, kalian seperti bermain dalam permainan (games).

Di sisi lain, laboratorium maya memungkinkan penggunaan yang
dilakukan secara bersama. Di saat yang sama, laboratorium maya menjadi
lingkungan menyelesaikan masalah bersama yang terdistribusi dan heterogen.
Para peneliti dapat menggunakannya dalam rangkaian pengerjaan proyek.
Laboratorium maya sangat cocok untuk mengeksplorasi sains pada saat kita
tidak mempunyai fasilitas yang memadai untuk melakukannya secara riil.
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Sejarah

Pada tahun 1977, laboratorium maya pertama hadir dengan nama Virtual
Laboratory of Physiology. Pada saat itu, laboratorium maya ini dikembangkan
dengan fokus utama pembuatan basis data dengan teks dan gambar. Pada
tahun 1998, konsep yang sama masih digunakan dengan modifikasi yang
diikuti penggunaan teknologi CD-ROM. Laboratorium ini terus berkembang
dari ilmu fisiologi ke ilmu hayat, ilmu pengetahuan umum, seni, dan sastra.
Pada tahun 2000, proyek ini dimasukkan ke dalam proyek penelitian 7The
Experimentalization of Life, yang didanai oleh Volkswagen Foundation. Pada
tahun 2002, versi pertama dari Laboratorium Virtual online.

Meskipun laboratorium virtual dianggap lebih aman, murah, dan efisien,
tetapi masih dianggap memiliki kekurangan. Berikut perbedaan laboratorium
maya dengan laboratorium fisik.

Tabel 3.2 Perbedaan Laboratorium Maya dan Fisik

Laboratorium Maya Laboratorium Fisik

Pengalaman maya. Pengalaman alami.

Dapat diakses secara bersamaan oleh Akses waktu dan personil yang terbatas.
beberapa orang, akses tidak terbatas

oleh waktu.

Karena online, lab dapat diakses Tidak dapat diakses saat pandemi.
walaupun di masa pandemi.

Aman, tidak berbahaya, tidak ada Bisa berbahaya, ada risiko kejadian
barang yang rusak. berbahaya.

Harga yang lebih murah. Peralatan yang mahal.

Laboratorium tidak ada kerumunan. Laboratorium yang banyak kerumunan.
Mampu menjelaskan konsep yang Konsep yang dijelaskan terbatas.
kompleks.

Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan Indonesia telah memiliki
laboratorium virtual (maya) yang dapat diakses di https:/vlab.belajar.
kemdikbud.go.id/. Laboratorium ini memiliki fitur simulasi praktikum
laboratorium yang disajikan secara interaktif dan menarik, dan dikemas
dalam lembar kerja dan teori praktikum. Gambar 3.10 adalah salah satu modul
praktikum untuk SMP, tentang kelistrikan dengan topik induksi elektromagnet.

L\H
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Induksi Elektromagnet
o

Juimitah Kurnparan

Pergeraken Magnet

Kskuatan Magnat

Gambar 3.10 Induksi Elektromagnetik pada Laboratorium Maya

Di Internet, tersedia banyak pilihan untuk laboratorium maya. Berikut ini
beberapa pilihan laboratorium maya.

1. Laboratorium Maya Phet

Phet adalah salah satu lab maya yang populer untuk simulasi sains. Simulasi
Phet tidak berbayar atau gratis. Lab maya ini memiliki fitur yang mudah dalam
pencarian dan sangat bagus untuk mata pelajaran IPA.

Ada beberapa review yng menyebutkan bahwa simulasi Phet kurang
terstruktur, tetapi ideal untuk inkuiri terpandu. Panduan peserta didik ada
dalam bentuk file pdf. Gambar 3.11 menunjukkan contoh simulasi balon dan
listrik statis.

Phet adalah lab maya yang dikembangkan oleh University of Colorado
Boulder, US. Phet dapat diakses di URL https:/phet.colorado.edu/
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Gambar 3.11 Balon dan Listrik Statis

2. NOVA Labs

NOVA labs menawarkan beberapa topik simulasi, yaitu tentang iklim,
evolusi, keamanan dunia maya, RNA, awan, energi, atau matahari. Setiap




topik memiliki kombinasi video, animasi, wawancara dengan ilmuwan, dan
mini-game yang mudah digunakan dan menarik bagi peserta didik. Gambar
3.12 menunjukkan contoh simulasi keamanan dunia maya di Nova labs yang
dapat diakses di https://www.pbs.org/.

Gambar 3.12 Keamanan Dunia Maya

3. The Concord Consortium

Lab maya Concord menyediakan banyak aktivitas STEM interaktif
yang selaras dengan Next Generation Science Standard. Lab ini memiliki
modul yang dilakukan step by step (langkah demi langkah), mudah untuk
digunakan dan dipahami. Salah satu fokus dari modul pada Concord adalah
Analisis Data, yang merupakan elemen dari Informatika. Lab maya Concord
selalu mengintegrasikan klaim, bukti, dan penjelasan(alasan)nya. Lab maya
Concord dapat diakses di https:/concord.org. Gambar 3.13 menggambarkan
simulasi faktor yang mempengaruhi kualitas udara.

High-Adventure
Science
Factors that Affect Air Quality

How do wind. rain and solar radiation affect air quality? How might some methods of reducing emissions affect air quality? Click the
piay button to slart the model, adjust the sliders 1o create different coNAiions and 100k at how each variable changes the air qualty
index over time.
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Gambar 3.13 Simulasi Faktor yang mempengaruhi kualitas udara.
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@ Ayo, Lakukan

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

Apa yang kalian perlukan?
Komputer atau ponsel yang telah terpasang browser.

Apa yang harus kalian lakukan?

Daribeberapalaboratorium virtual yang telah dijelaskan sebelumnya, pilihlah
salah satu topik simulasi yang kalian sukai, yang mungkin menjadibidang yang
akan kalian geluti di masa depan. Buatlah ringkasan penjelasan dari simulasi
yang kalian pilih tersebut. Penjelasan mengenai apa yang disimulasikan, apa
yang menjadi input, proses apa yang terjadi, dan apa output-nya.

Refeleksikanlah hal berikut dari sudut pandang Informatika, yang berbeda
dengan kalau kalian hanya mengadakan percobaan dengan lab maya.

1. Laboratorium maya adalah sebuah artefak komputasional yang kalian
pakai untuk melakukan percobaan, berbeda dengan lab nyata. Apa
kelebihan dan kekurangannyadibandingkan denganlab nyata? Saatkalian
mengadakan observasi dengan lab maya, apakah kalian menerapkan
berpikir komputasional? Jelaskan aspek berpikir komputasional apa
yang kalian terapkan!

2. Laboratorium maya adalah sebuah artefak komputasional, tepatnya
dalam bentuk program komputer. Menurut kalian, apa yang diperlukan
untuk mewujudkan sebuah lab maya?

@ Uji Kompetensi

Pilihan Ganda

1. Cara apa yang bisa digunakan untuk memindahkan konten dari aplikasi
lain ke aplikasi pengolah kata? (Jawaban bisa lebih dari satu)

. Perintah Potong dan Tempel

a
b. Insert file lembar kerja dari aplikasi lain

o

Insert gambar

a

Menggunakan hasil tangkapan layar
e. Menggunakan perintah Save As
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2. Dengan kemudahan gunting/tempel konten antaraplikasi, menurut
kalian, apa yang harus menjadi perhatian kalian sebelum melakukan
gunting/tempel?

3. Saatini, semua sistem operasi menyediakan fasilitas untuk menyalin apa
pun yang tampil di layar, dengan satu ketukan tombol. Berikan pendapat
kalian dari segi teknik informatika dan etika, tentang kelebihan dan
kekurangan dari adanya kemudahan ini.

@Ayo, Renungkan

Setelah mempelajari materi ini, renungkan dan tuliskan pada Buku Kerja
kalian.

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

3. Perkakas TIK makin lama makin canggih, integrasi konten antaraplikasi
makin canggih dan kompleks. Menurut kalian, bagaimana bentuk
integrasi konten antaraplikasi di masa depan?

.A
% Ingin Tahu Lebih?

b

Jika masih ingin mengeksplorasi perkakas TIK lain selain dari materi inij,
kalian bisa mendalami lebih jauh dengan materi materi yang lebih kompleks.
Berikut ini adalah /ink yang memiliki sumber belajar:

1. Materi dari West Chester University: https:/www.wcupa.edu/infoservices/
training/documents/courses/MicrosoftOffice/Word2013_Advanced.pdf

2. Perkembangan fitur dari situs microsoft: https:/support.microsoft.com/
en-us/office/what-s-new-in-word-2019-for-windows-d3d31e5e-2bb8-4433-
80bb-08279%beef4b3

3. Penulisan technical writing: https://developers.google.com/tech-writing

L\_.
76 !Informatika untuk SMP Kelas VIII



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

Informatika untuk SMP Kelas VIII
Penulis: Wahyono dan Heni Pratiwi

ISBN: 78-602-244-682-8

Babh 4

Sistem Komputer

@ Tujuan Pembelajaran

Setelah mempelajari bab ini, kalian mampu memahami: fungsi sistem
komputer (perangkat keras dan sistem operasi) yang memungkinkannya
untuk menerima /nput, menyimpan, memproses dan menyajikan data sesuai
dengan spesifikasinya; memahami mekanisme internal penyimpanan data
pada sistem komputer; memahami mekanisme internal pemrosesan data
pada unit pengolahan logika dan aritmatika.

q
Z{_ Pertanyaan Pemantik

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



&
@ Peta Konsep

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

Gambar 4.1 Peta Konsep Sistem Komputer

@D\/w Apersepsi

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

@ Kata Kunci

Perangkat keras (hardware), perangkat lunak (sofiware), pengguna (brainware),
sistem heksadesimal, booting, pengolahan data.

A. Komponen Sistem Komputer

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

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

Storage

Data dan Informasit Program

Data "
Input Prosesor BHELER Output

Gambar 4.2 Alur Sistem Komputer

1. Perangkat Keras (Hardware)

Perangkat keras merupakan peralatan fisik
dari sebuah komputer yang dapat disentuh
dan dipindahkan. Perangkat Kkeras terdiri
atas empat bagian, yakni, perangkat bagian
masukan (input), perangkat bagian keluaran
(output), perangkat bagian pemrosesan
(processing), dan perangkat bagian penyim-
panan (storage).

Gambar 4.3 Contoh masukan berupa
touchscreen pada jam pintar

Contoh yang populer dari perangkat bagian masukan (inzput) ialah tetikus
(mouse) dan papan ketik (keyboard). Contoh lainnya seperti microphone untuk
memasukkan suara ke komputer. Ada sensor layar sentuh (touch screen) yang
juga menjadi alat input untuk ponsel pintar (smartphone) atau jam pintar
(smartwatch) yang ditunjukkan pada Gambar 4.3. Contoh perangkat pintar
untuk alat masukan lainnya seperti smartwatch dengan sensor giroskop untuk
menangkap gerakan tangan, atau smart tv yang memiliki sensor inframerah
(infrared) untuk ditangkap remote control.

Gambar 4.4 Antena pada smartphone

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

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

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

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

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

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

Ketika kalian bermain game yang
meminta kalian menggerakkan karak-
ter atau objek di layar dengan mouse
atau ketukan papan kunci, komponen
dalam alat pemrosesan inilah yang
dapat memproses gerakan mouse dan
ketukan jari pada keyboard yang kalian
lakukan agar permainan dapat berjalan.
Contoh lain ialah ketika kalian suka 1
mendengarkan musik melalui aplikasi Gambar 4.5 Processor pada Smartphone

di ponsel, alat pemrosesan ini yang

akan membaca daftar lagu (playlist) yang sudah disusun, lalu mengirimkan sinyal
suara ke earphone atau headset sehingga kalian dapat mendengarkan musiknya.
Komponen alat pemrosesan ini juga yang dapat mampu memproses gerakan swipe
jari kalian ketika membuka aplikasi sosial media, hingga melakukan unggahan
foto ke teman-teman atau follower kalian. Contoh komponen komputer yang
lainnya ialah power supply, baterai CMOS (Complementary Metal Oxide Semi-
conductor), hard disk, dan sebagainya.

—1
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Untuk menyimpan salinan isi flashdisk atau harddisk agar kalau rusak data
penting di dalamnya tetap selamat, kita bisa mencoba penyimpanan awan
atau cloud computing. Di lingkungan cloud computing, kita dapat menyimpan
data, mengaksesnya melalui jaringan internet pada ponsel pintar, atau
laptop di lokasi yang berbeda-beda. Dengan penyimpanan awan, kita dapat
melakukan editing data dalam waktu bersamaan melalui aplikasi pengolah
angka, misalnya. Lalu, hasilnya akan disimpan di media penyimpanan awan
secara otomatis, seperti Google Drive, OneDrive, DropBox, dan sebagainya.
Selain mengamankan data, tempat penyimpanan di awan memungkinkan
kita berkolaborasi untuk mengedit file yang sama.

2. Perangkat Lunak (Software)

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

a. Sistem Operasi

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

« Mengirim data file atau bisa juga instruksi dari program tersebut ke
memori.

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

« Lalu sistem operasi akan menjalankan kontrol terhadap program tersebut,

dan melanjutkan ke proses sistem komputasi yang diinginkan pengguna

« Ketika proses sistem komputasi sudah selesai, maka hasilnya dapat
disajikan di alat keluaran, seperti monitor.
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b. Perangkat Lunak Aplikasi

Perangkat lunak aplikasi, atau biasa disingkat menjadi aplikasi, merupakan
perangkat lunak yang dijalankan pada sistem operasi. Aplikasi adalah program
komputer siap pakai yang dikembangkan untuk memenuhi kebutuhan yang
spesifik. Berbagai contoh program aplikasi di antaranya seperti berikut.

« Pengolah kata (word processor) : Notepad, Wordstar, Microsoft Word, Word
Perfect, AmiPro, dan sebagainya

« Pengolah lembar kerja (spreadsheet) : Lotus123, Microsoft Excel,
QuattroPro, OpenOffice Calc, dan sebagainya

« Pengolah basis data (database) : Microsoft Access, dBase, MySQL, SQL
Server, dan sebagainya

« Presentasi: Microsoft PowerPoint, LibreOffice Impress, Powtoon dan
sebagainya

« Peramban internet dan aplikasi pesan: Microsoft Edge, Google Chrome,
Opera Mini, Whatsapp, Zoom, Google Meet, Cisco Webex, Telegram, dan
sebagainya

« Desain grafis: CorelDraw, PhotoShop, Canva, Pixlr, PicsArt, Adobe
[llustrator, dan sebagainya

o Multimedia: GOM Player, iTunes, dan sebagainya

c. Perangkat Lunak Pemrograman

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

x ) Ayo, Bermain

Aktivitas Individu
Akitivitas SK-K8-01 Game Online Wordwall

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

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

Make custam activities for your classroom.

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

7,698,400 resources created

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

2. Jaringan internet

3. Situs Wordwall.net

Apa yang harus kalian lakukan?

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

B. Pengalamatan Memori

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

1. Sistem Heksadesimal

Sistem heksadesimal menggunakan 16 macam simbol, yaitu O, 1, 2, 3, 4, 5, 6,
7,8,9,A, B, C.D, E, dan F. Huruf-huruf A, B, C, D, E, F berturut-turut nilainya
adalah 10, 11, 12, 13, 14, 15. Sistem heksadesimal ini biasanya digunakan di
beberapa komputer, misalnya IBM System/360 (Gambar 4.6), Data General
Nova, PDP — 1 1 DEC, Honeywell, serta beberapa komputer mini dan mikro.
Sistem heksadesimal mengorganisasikan memori utama ke dalam suatu byte
yang terdiri atas 8 bit (binary digit). Setiap byze digunakan untuk menyimpan

—
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satu karakter alfanumerik yang dibagi dalam dua grup setiap bagian 4 bit. Jika
satu byte dibentuk dari dua grup 4 bit, setiap bagian 4 bit disebut n:bble. Empat
bit pertama disebut /igh-ordernibble dan 4 bit kedua disebut low-order nibble.
Aturan Heksadesimal dengan ukuran 4 bit ini ditunjukan pada Tabel 4.1

B = 0 I ey W

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

Tabel 4.1. Aturan Konversi pada Heksadesimal Ukuran 4 Bit

Posisi Digit (Dari Kanan) Nilai Tempat

1 16°=1

2 16'=16

3 162 =256

4 16° = 4096

5 16*= 65536
Contoh:
« A,=10
« 1A, =26

a) Konversi Bilangan Biner ke Heksadesimal

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

Tabel 4.2. Contoh Konversi Bilangan Biner ke Heksadesimal

Contoh Perhitungannya
10011102 1001110 4-E16
4 14(E)

—_—
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b) Konversi Bilangan Desimal ke Heksadesimal

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

Tabel 4.3. Contoh Konversi Bilangan Desimal ke Heksadesimal

Contoh Perhitungannya

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

Nilai Desimal 1 10 7

¢) Konversi Bilangan Heksadesimal ke Desimal

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

Tabel 4.4. Contoh Konversi Bilangan Heksadesimal ke Desimal

Contoh Perhitungannya
50 (5x16')+(0x16°) 80

16 10

80 + 0 =80

d) Konversi Bilangan Heksadesimal ke Biner

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

Tabel 4.5. Contoh Konversi Bilangan Heksadesimal ke Biner

Contoh Perhitungannya
48, 4 8 01001000,
0100 1000

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

Lt
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Tabel 4.6. Contoh Konversi Bilangan 32 hit.

Biner Desimal Heksadesimal
1010000000010101010101101111110 | 1342876542 | 500AAB7E

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

Tabel 4.1. Konversi Bilangan antara Heksadesimal dan Biner

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

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

2. Pengalamatan Memori dengan Heksadesimal

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

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

Alamat Memory Data Yang Tersimpan

0000:000A 7

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

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

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

000A 000B 0oocC 000D 000E 000F

0000 7 20
0001 17 39 34

Untuk mendapatkan alamat fisik pada data-data tersebut, kalian hanya
perlu menambahkan nilai bilangan pada alamat segmen dan alamat offset
dalam format heksadesimal seperti contoh Tabel 4.10 berikut ini.

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

Alamat Memory Alamat Fisik

0000:000A 0000+000A = 0O00A
0001:000B 0001+000B = 000C
0001:000F 0001+000F = 0010

0000:000D 0000+000D = 000D
0001:000E 0001+000E = 000F

Dengan demikian, data-data tersebut akan tersimpan pada alamat fisik
perangkat keras penyimpanan sebagai Tabel 4.11 berikut.

Tabel 4.11. llustrasi Penyimpanan Data Pada Alamat Fisik

Alamat Fisik Data Yang Tersimpan
0009 34
000A 7
000B
000C 17
000D 20
O0OE
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Alamat Fisik Data Yang Tersimpan

OOOF 39
0010 34

@ Ayo, Lakukan

Aktivitas Individu
Aktivitas SK-K8-02 Sandi Heksadesimal

Padaaktivitasini, kalian dimintamenyelesaikan soal terkait sistem heksadesimal
Apa yang kalian perlukan?
« Alat tulis

« Kertas HVS putih sebagai sarana menuliskan soal dan jawaban

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

Kode Biner Nilai Desimal Nilai Heksa Desimal
10110110
00010010

AF
BC

10001111
00101010
11011000

217
239

00011011
11000010
11011001

4 Avo Kita Kerjakan

Aktivitas Individu
Aktivitas SK-K8-03 Alamat Memori

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

—a
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Apa yang kalian perlukan?
o Alat Tulis
« Kertas HVS putih sebagai sarana menuliskan soal dan jawaban
Jika kalian diberi alamat memori dari sekumpulan data yang sedang

disimpan seperti berikut ini, di manakah lokasi alamat fisik dari data tersebut?
Tulis jawaban kalian pada tabel di bawah ini.

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

C. Central Processing Unit

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

Chip

—S

:%1:— Gerbang Sirkuit

) ,»— Gerbang Logika

Gambar 4.7 Layer pada CPU




Secara fisik, CPU adalah sirkuit terintegrasi atau yang juga dikenal
dengan nama chip. Dengan kata lain, CPU merupakan sirkuit terpadu yang
mengintegrasikan jutaan atau miliaran komponen listrik kecil, mengaturnya,
dan menyesuaikan semuanya dalam sebuah kotak yang ringkas. CPU sendiri
memiliki beberapa lapisan (layer) yang bisa divisualisasikan seperti pada
Gambar 4.7. Gerbang sirkuit dan logika merupakan bentuk abstraksi dalam
pengaturan operasi dari CPU, sedangkan c/ip merupakan bentuk fisiknya.

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

3>—3>°-:D-:D>-3D—3D°--l>°-

XNOR

Gambar 4.8 Berbagai Jenis Gerbang Logika

Tabel 4.12. Tabel Logika

Input 1 Input 2 OR  NOR AND NAND XOR  XNOR  NOT (Input1)

0 0 0 1 0 1 0 1 1
0 1 1 0 0 1 1 0 1
1 0 1 0 0 1 1 0 0
1 1 1 0 1 0 0 1 0

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

=2 e e =i s = e

Gambar 4.9 Contoh sirkuit dengan dua gerbang logika.

L\_.
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Tabel 4.13. Tabel Logika Untuk Gambar 4.1.

Input Output

A |B |X |Y
0O |0 (0 |O
1 |10 |1 |0
O |1 (1 |0
1 |1 |0 |1

Kalian bahkan dapat menggabungkan beberapa gerbang logika untuk
membuat rangkaian yang melakukan perhitungan matematika sederhana,
misalnya kita akan membuat operasi pertambahan C = A + B, sebagai contoh A
= 3 dan B = 2. Sebelum dapat melakukan operasi penjumlahan ini, kalian harus
mengubah bilangan A dan B ke dalam bilangan biner dua digit, seperti terlihat
pada Tabel 4.14. Kalian sudah belajar bilangan biner di kelas VII, bukan?

Tabel 4.14. Tabel Logika untuk Operasi Penjumlahan

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

Berikut ialah penggabungan gerbang logika yang menghasilkan nilai yang sama.

B1 A1 Bo Ao

Gambar 4.10 Contoh sirkuit penambahan bilangan biner dua digit.

Ayo Kita Kerjakan

Aktivitas Individu
Aktivitas SK-K8-04 Tabel Logika Gerbang Sirkuit

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

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

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

lokasi dari alamat fisiknya?
A. 00A2

B. 00B2
C. 00AC
D. 00BC

—
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5. Jika suatu data memiliki alamat fisik OOBB pada hardisk, manakah yang
mungkin merupakan alamat memorinya?
A. 0021:009A

B. 0021:00AA
C. 0022:00AB
D. 0023:00AA

Uraian
1. Jika diberikan gerbang sirkuit berikut

8 ] o B
s [0}

C

!

E
wie

Lengkapi tabel logika berikut ini

R|lo|r|rR|O|R|O
o|lr|o|lr|o|r|oO
RlR|Rr[R|R|O|O

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

b. 199,

@Ayo, Renungkan

Kalian telah belajar tentang sistem heksadesimal dan gerbang logika.
Seberapa penting sistem heksadesimal dalam pengolahan data komputer?
Dari materi ini, apakah kalian telah mengerti bagaimana pengalamatan
memorikomputer? Jelaskan dengan kata-kata kalian sendiri, mengapa sistem
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heksadesimal digunakan untuk pengalamatan memori. Apakah kalian telah
memahami fungsi gerbang logika pada pemrosesan komputer?

P
*’; Ingin Tahu Lebih?

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

https:/id.wikipedia.org/wiki/Heksadesimal
https://enwikipedia.org/wiki/Memory_address
https:/id.wikipedia.org/wiki/Gerbang logika

—_—
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Bab 5

Jaringan Komputer dan Internet

@ Tujuan Pembelajaran

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

9
Z_p Pertanyaan Pemantik

Tahukah kalian, karena jaringan komputer dapat saja terdiri atas banyak
perangkat yang terhubung, bagaimana cara kerja dalam pengiriman data dari
satu perangkat ke perangkat lain? Bagaimana memproteksi data yang akan
kita kirim melalui jaringan?



@ Peta Konsep

Jaringan Lokal dan Teknologi Routing pada Proteksi Data di
Internet Komunikasi pada HP  Jaringan Komputer Internet
Konsep Graf pada Konsep Graf pada
Jaringan Jaringan Jaringan Jaringan

Gambar 5.1 Peta Konsep Sistem Komputer

@D\/@ Apersepsi

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

@ Kata Kunci

Jaringan komputer lokal, jaringan internet, konfigurasi, routing, teknologi
komunikasi, ponsel, proteksi data, enkripsi data.

A. Jaringan Komputer

Jaringan komputer adalah sebuah arsitektur di mana dua atau lebih komputer
terhubung satu sama lain dan digunakan untuk berbagi data. Jaringan
komputer dibangun dengan kombinasi hardware dan sofiware. Setiap
perangkat yang terhubung pada jaringan komputer akan memiliki identitas

—a

—
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unik untuk membedakan perangkat yang disebut alamat IP. Berdasarkan pada
jangkauan areanya, jaringan komputer dapat dibagi menjadi dua jenis, yaitu
jaringan lokal dan jaringan internet. Jaringan lokal biasanya hanya mencakup
area yang terbatas, sedangkan jaringan internet memiliki jangkauan yang
lebih luas bahkan lintas negara.

1. Jaringan Lokal

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

Dalam level paling sederhana, jaringan lokal hanya terdiri atas dua perangkat
yang terhubung menggunakan kabel atau tanpa kabel. Jika ingin menghu-
bungkan lebih dari dua perangkat dalam jaringan yang sama, dibutuhkan
perangkattambahan, yaituswitchataurouter. Switchatau routeradalah perangkat
keras jaringan yang menghubungkan perangkat di jaringan komputer dengan
menggunakan paket switching untuk menerima dan meneruskan data dari suatu
perangkat ke perangkat tujuan. Perbedaan dari keduanya ialah switch hanya
dapat menghubungkan perangkat pada jaringan yang sama, sedangan router
dapat menghubungankan perangkat dari dua jaringan berbeda. Dua jaringan
dikatakan berbeda jika mereka memilliki kelompok alamat IP yang berbeda.
Misalnya, perangkat dengan alamat IP 192.168.10.1 dan 192.168.10.2 berada
pada jaringan yang sama, yaitu 192.168.10.x, sedangkan perangkat dengan
alamat IP 192.168.10.1 dan 192.168.20.2 berada pada jaringan yang berbeda.
Switch dan router menggunakan berbagai protokol dan algoritma untuk bertukar
informasi dan untuk membawa data ketujuan. Protokol pada jaringan komputer
secara sederhana didefinisikan sebagai prosedur atau aturan yang harus ditaati
supaya dua buah perangkat dapat berkomunikasi satu sama lain. Gambar 5.1
menunjukkan ilustrasi jaringan komputer yang hanya menghubungkan dua
perangkat dan jaringan yang menghubungkan lebih dari dua perangkat.

- 0

kKomputer Komputer

- 0

Komputer Komputer Komputer

Switch

Jaringan Komputer Dua Perangkat Jaringan Komputer Lebih Dari Dua Perangkat

Gambar 5.2 llustrasi Jaringan Komputer Lokal
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2. Jaringan Internet

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

Untuk dapat menggunakan internet secara langsung, biasanya, kalian
membutuhkan layanan internet. Layanan internet meliputi komunikasi
langsung (email, chat), diskusi (Usenet News, email, milis), sumber daya
informasi yang terdistribusi (World Wide Web, Goph