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___________________________________

Pusat Perbukuan; Badan Standar, Kurikulum, dan Asesmen Pendidikan;
Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi memiliki tugas
dan fungsi mengembangkan buku pendidikan pada satuan Pendidikan Anak
Usia Dini, Pendidikan Dasar, dan Pendidikan Menengah, termasuk Pendidikan
Khusus. Buku berkaitan erat dengan kurikulum. Buku yang dikembangkan saat
ini mengacu pada kurikulum yang berlaku, yaitu Kurikulum Merdeka.

Salah satu bentuk dukungan terhadap implementasi Kurikulum Merdeka
di satuan pendidikan ialah mengembangkan buku teks utama yang terdiri atas
buku siswa dan panduan guru. Buku ini merupakan sumber belajar utama dalam
pembelajaran bagi siswa dan menjadi salah satu referensi atau inspirasi bagi
guru dalam merancang dan mengembangkan pembelajaran sesuai karakteristik,
potensi, dan kebutuhan peserta didik. Keberadaan buku teks utama ini diharapkan
menjadi fondasi dalam membentuk Profil Pelajar Pancasila yang beriman dan
bertakwa kepada Tuhan yang Maha Esa, dan berakhlak mulia; berkebinekaan
global, berjiwa gotong royong, mandiri, kritis, dan kreatif.

Buku teks utama, sebagai salah satu sarana membangun dan meningkatkan
budaya literasi masyarakat Indonesia, perlu mendapatkan perhatian khusus.
Pemerintah perlu menyiapkan buku teks utama yang mengikuti perkembangan
zaman untuk semua mata pelajaran wajib dan mata pelajaran peminatan, termasuk
Pendidikan Khusus. Sehubungan dengan hal itu, Pusat Perbukuan merevisi dan
menerbitkan buku-buku teks utama berdasarkan Capaian Pembelajaran dalam
Kurikulum Merdeka.

Kami mengucapkan terima kasih kepada semua pihak yang telah berkolaborasi
dalam upaya menghadirkan buku teks utama ini. Kami berharap buku ini dapat
menjadi landasan dalam memperkuat ketahanan budaya bangsa, membentuk
mentalitas maju, modern, dan berkarakter bagi seluruh generasi penerus. Semoga
buku teks utama ini dapat menjadi tonggak perubahan yang menginspirasi,
membimbing, dan mengangkat kualitas pendidikan kita ke puncak keunggulan.

Jakarta, Juli 2024

Kepala Pusat Perbukuan,

Supriyatno, S.Pd., M.A.
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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 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.

Aktivitas pembelajaran yang dilakukan pada kelas VIII polanya sama
dengan kelas VII, yaitu ada aktivitas individu dan kelompok. 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
yang disampaikan sudah disesuaikan dengan kebutuhan 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, September 2024

Penulis
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Petunjuk Penggunaan Buku

Buku teks pelajaran Informatika dirancang sebagai pendamping peserta didik
dalam melakukan pembelajaran. Buku ini berisi konsep dan aktivitas yang
merangsang peserta didik untuk dapat belajar dan melakukan eksplorasi secara
mandiri. Bagian-bagian penting dari buku ini dapat dijadikan acuan bagi peserta
didik untuk belajar, yaitu sebagai berikut.

Pertanyaan Pemantik

Berisi pertanyaan yang akan
memantik kalian untuk
berpikir dan menjawab
pertanyaan mengenai hal
baru yang akan dipelajari.
Snmisiissiiniaaaii . Kalian dapat mendiskusikan

pecolah filai 1ertinggl dar seiunih Mdla pelijaran yang ads?

jawaban tersebut

dengan guru.




Tujuan Pembelajaran

[ QJ Tujuan Pembelajaran | L
Setelah mempelajari bab ini, kalian akan mampu

dan isis data secara
efisien, terstruktur dan sistematis sehingga kalian dapat
mencari, meringkas, dan memvisualisasi sekumpulan
data dari situasi kehidupan sehari-hari dengan
menggunakan aplikasi pengolah lembar kerja atau
ecara tanpa

[Katakunci\_

- Pencarian data
- visualisasi data
- peringkasan data

:_’\_) Peta Konsep b

p— ————

p E Pencarian Data: Lookup

Pencarian Data: ~
Reference

(1) r_ r————
p Analisis Data e »l Visualisasi Data
; ‘ Peringkasan D.'lla.‘\
Pivot Table

——

! Peringkasan Data:
SUMIFS/ COUNTIES

Gambar 1.1 Peta Konsep Analisis Data

Sumber: Buku Siswa Informatika Kelas VIl (2021)

-
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Peta Konsep

Berisi gambaran umum atau abstraksi dari
konsep yang akan kalian pelajari pada tiap
bab. Peta konsep berbentuk hirarki yang
menunjukkan hubungan antarkonsep.

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

Kata Kunci

Daftar kata penting
yang akan kalian
pelajari pada tiap bab.



Siap-Siap Belajar

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

-Siap Belajar f

Perhatikanlah data sepuluh nilai mata pelajaran di bawah ini yang terdiri atas
nomor siswa, nama, Kode Mapel (mata pelajaran) dan nilai dari suatu kelas, yang
tampak seperti pada gambar 1.2. Data tersebut tidak tersusun berdasarkan
urutan tertentu. Mungkin, guru mengetik data tersebut secara langsung dari
tumpukan berkas yang tidak terurut. Data yang diperoleh sesuai dengan keadaan
nyatanya disebut data mentah. Data mentah yang tidak terurut akan menyulitkan
pencarian. Sebagai contoh, jika kalian hendak mencari nilai terbesar atau nilai
terkecil, kalian harus memeriksa setiap data karena data tidak diurutkan. Akan
tetapi, jika data sudah diurutkan dengan fitur sort, dengan cepat kalian dapat
mengetahui nilai terbesar dan terkecil dari kumpulan data tersebut.

- . Demikian pula jika Kalian
{1 Mo Siswa Nama Kode Mapel N“;', } ingin mengetahui nilai semua
.

mata pelajaran dari seorang
| peserta didik, misalnya Vina.
| Data harus diperiksa dari data
| pertama sampai dengan yang
‘ terakhir untuk mengetahui
| semua nilai yang diperoleh Vina.
| Agar persoalan pencarian data
dapat diselesaikan dengan
“ cepat, kalian dapat melakukan
pengelompokan data, misalnya
dengan fitur filter data.

Gambar 1.2 Data Nilai Mata Pelajaran
Sumber: Bk Sswo nformatio Kelos VIl 2029)

Nah, bagaimana jika kumpulan data nilai tersebut adalah data nilai semua
peserta didik SMP yang ada di sekolah kalian? Atau, bahkan nilai peserta didik
SMP sekabupaten, seprovinsi, bahkan seluruh Indonesia? Tentunya, datanya
lebih banyak, mungkin mencapai ratusan, ribuan, bahkan sampai jutaan data.
Untuk mengolah data yang jumlahnya sedikit seperti tabel di atas (data kecil),
kalian masih dapat melakukannya secara manual. Namun, jika datanya semakin
banyak, seperti data di satu sekolah (data sedang) atau bahkan di seluruh Indonesia
(data besar), kalian akan memerlukan bantuan aplikasi lembar kerja, agar proses
mengolah data dapat dilakukan dengan lebih efisien dan akurat.
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Aktivitas‘

Simulasi Pencarian Data Menggunakan VL.ooKUP
dan HLOOKUP secara Unplugged

Mari kita laksanakan simulasi pencarian bersama-sama, agar kalian lebih

memahami cara kerja fungsi VLOOKUP dan HLOOKUE.

Langkah pertama, siapkan kartu berukuran A5 yang bertuliskan data-data
sesuai tabel 1.4, kartu untuk menuliskan rumus VLOOKUP dan HLOOKUP, serta
Kartu data yang dicari. Masing-masing peserta didik Kartu yang
dibagikan oleh guru dan posisi duduknya mengikuti susunan bangku untuk
VLOOKUP sebagai berikut:

(2
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B el
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" Dana yusg aticart | | Penitisan Formle |
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Gambar 1.8 llustrasi Settingan Aktivitas Simulasi Pencarian Data secara Unplugged di Kelas
Sumber: Modul AorInformatika Unplugged Keos VI
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Kegiatan pembelajaran yang
berpusat pada peserta didik. Kalian
akan melakukan kegiatan untuk
membentuk kompetensi yang
telah ditetapkan 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 pengembangan produk
Informatika. Guru akan memberikan
penjelasan setiap aktivitas yang
akan dikerjakan. Kalian diharapkan
dapat mengeksplorasinya

secara maksimal.




Uji Kompetensi

Bagian uji kompetensi dan asesmen
ini berisi soal-soal yang berfungsi
untuk menguji kompetensi kalian
sesuai dengan materi yang sudah
kalian pelajari pada tiap bab.

i [N Uji Kompetensi

1. Tantangan - Pencarian Data,

Buatlah sebuah worksheet yang berisi data nilai Tugas, UTS, dan UAS suatu mata
pelajaran seperti pada tabel berikut ini. Hitunglah nilai akhir dengan rumus:
40% * Tugas + 30% * UTS + 30% * UAS. Untuk menentukan predikat, gunakan
fungsi VLoOKUP dengan mengacu tabel Predikat sehingga dihasilkan tampilan
seperti pada tabel.

Datas Nilal Predikat
0 Kuran,
&S Cukup
bl Baik
8% Balk Sekall
Tugas uAs
Nama A0% 303 Milai Akhir  Predikat
Wincent 50 BL.50 Daik
Erlck 78 7740 Daik
Bonlta 75 63.50 Cukup
{Imelds 82 B5.60 Daik Sekali
Flkrl 75 75.30 Daik
Mayang BB.50 Duik Sekali
Herllng 64.50 Kurang
Gunawen B0.00 Baik
karlina 70.00 Cukup
Rahmat B0.70 Baik

Gambar 1.28 Tabel Dataset Pemrosesan Nilai Akhir Siswa Kelas
‘Sumber Buku Sswo nformati Kelos VI 2021)

Kalian boleh menggunakan fungsi HLOOKUP. Sesuaikan bentuk tabel Predikat.

o 50| infomatia untuk SMP/MT Kl i i Revi)
‘.’4»

2. Tantangan - Peringkasan dan Visualisasi Data

Buatlah sebuah worksheet yang memuat data jumlah kunjungan wisatawan
mancanegara ke Indonesia pada bulan Januari sampai dengan Mei pada tahun
2018, berdasarkan jenis aksesnya yaitu melalui pintu masuk udara atau laut,
seperti contoh berikut ini.

REH B R

7

HHHAEEE

I EEHTT

HHEEE]

"
™
eolaa

Gambar 1.29 Data Wisatawan Mancanegara ke Indonesia Tahun 2018
Sumber:BukSiswa Informotika Kels VIl 2021)
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Bagaimana seorang guru dapat menentukan siswa yang mem-
peroleh nilai tertinggi dari seluruh mata pelajaran yang ada?




\\Fa

(O) Tujuan Pembelajaran

Setelah mempelajari bab ini, kalian akan mampu
mengakses, mengolah, dan menganalisis data secara
efisien, terstruktur dan sistematis sehingga kalian dapat
mencari, meringkas, dan memvisualisasi sekumpulan
data dari situasi kehidupan sehari-hari dengan
menggunakan aplikasi pengolah lembar kerja atau
secara manual/unplugged tanpa menggunakan komputer.

_ Peta Konsep

Katakunci\___

- Pencarian data
- Visualisasi data

- Peringkasan data

»

"
.
]
L]
L]
L]
]
L
.
-
-
" .
.

[Pencarian Data: Lookup

L

Pencarian Data: ™
Reference '

~~~~~~~~~~ -1 Visualisasi Data

Pivot Table

"-.‘_Peringkasan Data:®

Peringkasan Data: \
SUMIFS/ COUNTIFS

Gambar 1.1 Peta Konsep Bab I Analisis Data
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| b
.i.,;r Siap-Siap Belajar |

Perhatikanlah data sepuluh nilai mata pelajaran di bawah ini yang terdiri atas
nomor siswa, nama, kode mapel (mata pelajaran), dan nilai siswa dari suatu
kelas, yang tampak seperti pada Gambar 1.2. Data tersebut tidak tersusun
berdasarkan urutan tertentu. Mungkin, guru mengetik data tersebut secara
langsung dari tumpukan berkas yang tidak terurut. Data yang diperoleh sesuai
dengan keadaan nyatanya disebut data mentah. Data mentah yang tidak terurut
akan menyulitkan pencarian. Sebagai contoh, jika kalian hendak mencari nilai
terbesar atau nilai terkecil, kalian harus memeriksa setiap data karena data tidak
diurutkan. Akan tetapi, jika data sudah diurutkan dengan fitur sort, dengan cepat
kalian dapat mengetahui nilai terbesar dan terkecil dari kumpulan data tersebut.

P S et S s Demikian pula ketika kalian
1 No.Siswa Nama Kode Mapel Nilai

: ingin mengetahui nilai semua

2 20005 v'f'a IPA 80 mata pelajaran dari seorang

s FULE rne | MAT 43 peserta didik, misalnya Vina.

: ;gi; chna :3;:6 22 Data harus diperiksa dari data

6 20026 an: MAT 79 pertama sampai dengan yang
are

7 20092 Bona  BIND 90 terakhir untuk mengetahui

8 20005 Vina  IPS go | Semua nilai yang diperoleh Vina.

9 20045 Karlina MAT 82 Agar persoalan pencarian data

10 20045 Karlina IPS 73 | ini dapat diselesaikan dengan

cepat, kalian dapat melakukan
Gambar 1.2 Data Nilai Mata Pelajaran

pengelompokan data, misalnya
Sumber: Des Erita Fenti dan Iman Budiman/Kemendikbudristek (2024)

dengan fitur filter data.

Nah, bagaimana jika kumpulan data nilai tersebut adalah data nilai semua
peserta didik SMP yang ada di sekolah kalian atau bahkan nilai peserta didik
SMP sekabupaten, seprovinsi, bahkan seluruh Indonesia? Tentunya, datanya
lebih banyak. Mungkin mencapai ratusan, ribuan, bahkan sampai jutaan data.
Untuk mengolah data yang jumlahnya sedikit seperti tabel di atas (data kecil),
kalian masih dapat melakukannya secara manual. Namun, jika datanya semakin
banyak, seperti data di satu sekolah (data sedang) atau bahkan di seluruh Indonesia
(data besar), kalian akan memerlukan bantuan aplikasi lembar kerja, agar proses
mengolah data dapat dilakukan dengan lebih efisien dan akurat.

Bab | Analisis Data
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Di kelas VII, kalian sudah belajar dasar-dasar dalam mengolah data, misalnya
menggunakan filter untuk menyaring data tertentu atau mengurutkan sekumpulan
data. Namun, jika kalian mempunyai kumpulan data yang cukup banyak, kalian
akan sulit untuk melakukan analisis, pengkajian dan penarikan kesimpulan atas
data yang sangat banyak (data besar) tersebut. Oleh karena itu, di kelas VIII ini,
kalian akan belajar fungsi pencarian data di dalam aplikasi pengolah lembar kerja
untuk mempermudah pencarian data tertentu dalam kumpulan data tersebut.

Sedangkan untuk membantu analisis data, kalian dapat menampilkan data
dalam bentuk visual, seperti grafik dan chart untuk membandingkan data. Kalian
juga akan mempelajari cara mengolah sekumpulan data menjadi data yang lebih
ringkas, yang biasa disebut peringkasan data. Peringkasan data merupakan salah
satu penerapan dari konsep abstraksi dalam berpikir komputasional. Dalam
peringkasan data, hanya data penting yang ditampilkan. Kalian dapat melakukan
pencarian lebih dalam jika diperlukan.

i A. R ELE

F 3
Pencarian data di dalam lembar kerja dapat dilakukan dengan menggunakan
fungsi. Pada saat kalian mencari data, ada dua kemungkinan yang dapat diperoleh,
yaitu data yang dicari ditemukan atau data yang dicari tidak ditemukan. Fungsi
yang dapat digunakan terdiri atas dua kelompok, yaitu fungsi lookup dan
fungsi reference.

’,"'r»e Home |nsest  Draw  Page Layout  Formulas  Data Review
Lookup artinya mendapatkan | 5 s Ble g

~CHaRL
=] l._ =l l.'_
" Logica Tewt te & Lookup & Math & Moare

data tentang sesuatu. Fungsi Lookup e - - Tave i g - ncton

terdiri atas fungsi vertical Lookup |«
(VLOOKUP) dan Horizontal Lookup
(HLOOKUP). Fungsi VvLOOKUP dipakai
jika range data disusun secara vertikal,

LRI N I T -

sedangkan HLOOKUP dipakai jika range ::

data disusun secara horizontal. n

12
4

Reference artinya mengacu pada s

16

sesuatu. Fungsi reference terdiri i
atas MATCH, INDEX dan CHOOSE. Fungsi

reference akan menunjukkan posisi data ~ ¢2™Par 1.3 Fungsi Lookup dan Reference

Sumber: Des Erita Fenti dan Iman Budiman/Kemendikbudristek

dalam suatu range data. Range data yang (2024)

i Informatika untuk SMP/MTs Kelas VIII (Edisi Revisi)



digunakan dalam pencarian data dapat berupa tabel satu dimensi atau tabel dua
dimensi. Tabel satu dimensi adalah tabel data yang disimpan dalam satu kolom
saja. Tabel dua dimensi adalah tabel data yang disimpan dalam beberapa kolom.

1. Pencarian Data dengan Fungsi Lookup

Lookup adalah fungsi yang disediakan aplikasi lembar kerja Microsoft Excel
untuk mencari suatu data dalam sebuah range (rentang data). Gambar 1.4
menunjukkan ilustrasi pencarian data dengan VLOOKUP.

adakah di kolom ini?

- 5 D E F G H
7 el %
8 . 4 | t
of ¢ (5] kode hasil pencarian Vicokup _
10 =VLOOKUP{G7,47 0111,3,FALSE)
11

!

col_index_num

Gambar 1.4 Ilustrasi Pencarian dengan VLOOKUP

Sumber: Des Erita Fenti dan Iman Budiman/Kemendikbudristek (2024)

Sebagai contoh penggunaan VLOOKUP, pada Gambar 1.5 digunakan range data
yang berisi kode mata pelajaran dan nama lengkap dari suatu mata pelajaran
(range B6:C9). Pada tabel data nilai peserta didik yang terdapat dalam range (A1:D3),
khususnya dalam cell C2 dan C3, digunakan fungsi vLOOKUP untuk memperoleh
nama lengkap mata pelajaran. Untuk KodeMP=“MAT”, fungsi VLOOKUP akan
mencari pada range B6:C9 apakah KodeMP tersebut ada. Jika KodeMP ada, fungsi
VLOOKUP akan memberikan nama lengkap mata pelajaran, yaitu Matematika.

s,

g $ fr =VLOOKUP(B2;$856:5C59;2iFALSE)

A B c D
1 Nama KodeMP Mata pelajaran  Nilai rapor
2 |Budi  MAT |Matemat]ka _I 80!
3 Anny BIND  Bahasa Indonesia 75|
' |
: |
" MAT  Matematika
7 FIS Fisika §
. EKO  Ekonomi ;
gl BIND  Bahasa Indonesia :

Gambar 1.5 Ilustrasi Pencarian Data Kecil dengan VLOOKUP

Sumber: Des Erita Fenti dan Iman Budiman/Kemendikbudristek (2024)
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Sementara itu, Gambar 1.6 berikut menunjukkan ilustrasi pencarian data
dengan HLOOKUP.

adakah di baris ini?
I
B 5 D E F G H

8 £l I o) |

9 t
10 kode hasil pencarian Hlookup
11 () '—| l:HLOOKUPl:GS,US D12,4,FALSE)
12

col_index_num

Gambar 1.6 Ilustrasi Pencarian dengan HLOOKUP
Sumber: Des Erita Fenti dan Iman Budiman/Kemendikbudristek (2024)

Contoh penggunaan HLOOKUP dapat dilihat pada pada Gambar 1.7. Terdapat
range data yang berisi kode mata pelajaran dan nama lengkap dari suatu mata
pelajaran (range B17:E18). Pada tabel data nilai peserta didik yang terdapat dalam
range (B12:E14), khususnya dalam cell D13 dan D14, digunakan fungsi HLOOKUP
untuk memperoleh nama lengkap mata pelajaran. Untuk KodeMP=“MAT”, fungsi
HLOOKUP akan mencari pada range (B17:E18) apakah KodeMP tersebut ada. Jika
KodeMP ada, fungsi HLOOKUP akan memberikan nama lengkap mata pelajaran,
yaitu Matematika.

;"013 - J& | =HLOOKUP(C13,B17:E18,2.FALSE) \
2 . = D E
{12 |
{13 Budi MAT Matematika 80
i 14 Anny BIND Bahasa Indonesia 75
|15 |
{16 i
i17 i
118 Matematika Fisika Ekonomi Bahasa Indonesia |
'\\19 i

Gambar 1.7 Ilustrasi Pencarian Data Kecil dengan HLOOKUP

Sumber: Des Erita Fenti dan Iman Budiman/Kemendikbudristek (2024)
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Contoh berikut akan menggunakan data kode nama kota dan nama provinsi di

Pulau Sumatra.

Contoh Data

Tabel 1.1 Komparasi Penggunaan VLOOKUP dan HLOOKUP

VLOOKUP HLOOKUP

D E F

Kode - Kota Provinsi

BOL Bandar Lampung Lampung

BGL Bengkulu Bengkulu

BNA Banda Aceh Aceh

DUM Dumai Riau

IMB Jambi Jambi

MDN Medan Sumatera Utara
PAD Padang Sumatera Barat

PLG Palembang Sumatera Selatan
PMS PematangSiantar Sumatera Utara
SAB Sabang Aceh

A B c B E
9 Kode BOL BGL BNA DUM
10 Kota Bandar Lampung Bengkulu Banda Aceh Dumi
11 Provinsi Lampung Bengkulu Aceh Riau

Ubah data yang tadinya disusun
vertikal ke bawah pada contoh
VLOOKUP, menjadi disusun
horizontal ke samping agar bisa
menggunakan HLOOKUP.

Catatan: Data yang ditampilkan
dalam potongan tabel di atas
hanya menyalin 3 data pertama.
Tabel yang utuh seharusnya
sampai column K.

Fungsi Mencari suatu nilai pada Mencari suatu nilai pada baris
kolom terkiri dari suatu range, teratas dari suatu range,
kemudian mengembalikan nilai kemudian mengembalikan nilai
pada baris yang sama dari posisi ~ pada kolom yang sama dari
kolom yang ditentukan. posisi baris yang ditentukan.

Formula =VLOOKUP(lookup value, =HLOOKUP( lookup value,
table_array, col_index table array, row_index
num, [range_lookup]) num, [range_lookup])

Keterangan + lookup_value: nilaiyang akan = lookup_value: nilai yang akan

dicari di dalam tabel

table_array: tabel yang berisi
data yang dicari (harus sudah
terurut dari kecil ke besar)

col_index_ num: nomor kolom
yang akan diambil datanya
(nomor dimulai dari 1, 2, dst)

range_lookup: *

tidak harus diisi

dicari di dalam tabel.

» table_array: tabel yang berisi
data yang dicari (harus sudah
terurut dari kecil ke besar).

» row_index_num: nomor baris
yang akan diambil datanya
(nomor dimulai dari 1, 2, dst).

» range_lookup: * tidak
harus diisi.
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VLOOKUP HLOOKUP

~ TRUE untuk pencarian
jika menginginkan hasil
pencarian yang mendekati
nilai yang dicari

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

Perhatikan Gambar 1.4
untuk cara kerja pencarian

~ TRUE untuk pencarian jika
menginginkan hasil pencarian
yang mendekati nilai
yang dicari.

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

Perhatikan Gambar 1.6
untuk cara kerja pencarian

dengan VLOOKUP. dengan HLOOKUP.
Penggunaan Buatlah tabel berikut ini Buatlah tabel berikut ini
82 - Je =VLOOKUP(A: A B
A B 1 Kode Provinsi -

1 Kode - Kot 2|BoL [Lampung |
2|BDL |Ban|:|arLampung ! 3 PMS
3 PMS 4 PLG
: ::L;?_ 5 BGL
6 PAD o b
7 JAM 7 JAM

Isi dari cell B2:

=VLOOKUP
(A2,$D$1:$F$11,2,FALSE)

Salin formula pada cell B2 ke
range B3:B7, hasil yang diberikan
sebagai berikut:

Isi dari cell B2:

=HLOOKUP
(A2, $A$9:$K$11, 3, FALSE)

Salin formula pada cell B2 ke
range B3:B7, hasil yang diberikan
sebagai berikut:

B7 . fr  =VLOOKLP (A7 L] fo =HLOOKUP{AT, $AS9: §K311, 3, FALSE)
A B A B c

| Kode Provinsi

1 Kode Keta 2 BDL Lampung

2 BDL Bandar Lampung 7 PMS Sumatera Utara

3 PMS PematangSiantar 4 PLG Sumnatera Selatan

4 PLG Palembang 5 BGL Bengkulu

5 BGL Bengkulu & PAD Sumatera Barat
7|1am #NJA

6 PAD Padan,

fpam [ e

e )
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VLOOKUP HLOOKUP

Error Data Perhatikan formula pada cell B7 menghasilkan #N/A artinya nilai kode
JAM tidak ditemukan dalam tabel kode-kota-provinsi. Karena range_
lookup bernilai FALSE, maka jika tidak ada nilai yang sama dengan
JAM, hasilnya akan salah.

Penjelasan * Cell A2 menjadi patokan * Cell A2 menjadi patokan

Bagaimana jika..?

data yang dicari

Data dicari pada tabel
dengan range D1:F11 dibuat
absolute references agar ketika
disalin ke cell berikutnya, isi
table array tetap

Nilai 2 artinya kolom ke-2 (Kota)
dari table array (range D1:F11)
akan ditampilkan hasilnya
apabila patokan data yang
dicari (cell A2) ada di kolom
terkiri pada baris yang sama
dari table array

data yang dicari

+ Data dicari pada tabel
dengan range A9:K11 dibuat
absolute references agar ketika
disalin ke cell berikutnya, isi
table array tetap

Nilai 3 artinya baris ke-3
(Provinsi) dari table array (range
A9:K11) akan ditampilkan
hasilnya apabila patokan data
yang dicari (cell A2) ada di baris
teratas pada kolom yang sama
dari table array

1. Jika range D1:F11 yang dicari tidak diberi alamat absolut (absolut
reference), apa akibatnya?

2. Jika data pada kolom atau baris “kode” tidak diurutkan, apa akibatnya?

Cobalah dengan pilihan range_lookup

“true”. Apa perbedaannya?

“false” dan juga dengan

3. Bayangkan bahwa data yang dicari dengan lookup adalah data kota

dan provinsi di seluruh Indonesia dan belum terurut. Apakah kalian

bisa mencari provinsi dari sebuah kota bernama “Kuala Kencana”

dengan mudah?
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Simulasi Pencarian Data Menggunakan VLOOKUP
dan HLOOKUP secara Unplugged

Mari kita lakukan simulasi pencarian bersama-sama agar kalian lebih memahami
cara kerja fungsi VLOOKUP dan HLOOKUP.

Langkah pertama, siapkan kartu berukuran A5 yang bertuliskan data-data
sesuai tabel pada Gambar 1.8 kartu untuk menuliskan rumus VLOOKUP dan
HLOOKUP, serta kartu data yang dicari. Masing-masing peserta didik memegang
kartu yang dibagikan oleh guru dan posisi duduknya mengikuti susunan bangku
untuk VLOOKUP sebagai berikut.

1

= VLOOKUP(A3;A1:D5;3;FALSE)
= HLOOKUP(C1;A1:D5;3:FALSE)

2

B

Ehofkakhe
Epo[Epalha
szl

Guru menuliskan penulisan
formula HLOOKUP dan
VLOOKUP di papan tulis dan

3

menerangkannya.

opa(=pa

Poiofo
ool

A B C D
1| Medan 30°C Cerah Rp 780.000 5
2 | Bandung 27°C | Hujan Rp 340.000
3 | surabaya 35°C | Cerah Rp 500.000
41 Bali 29°C mendung | Rp 800.000
5 | Makassar | 32°C | Berawan | Rp 690.000 % %
\ A
o P | o — :
= formula | Data yang dicari Penulisan Formula

Gambar 1.8 Ilustrasi Aktivitas Simulasi Pencarian Data secara Unplugged di Kelas

Sumber: Des Erita Fenti dan Rezza Alam Islami/Kemendikbudristek (2024)
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N b

Aktivitas Kelompok

Selanjutnya, kita akan melakukan penggeseran kartu data yang dicari secara

manual, yang diurutkan dari atas ke bawah (vLookuP) atau dari kiri ke kanan
(uLoOKUP). Berikut adalah langkah-langkah yang harus dilakukan.

1.

Guru menuliskan formula vLOOKUP dan HLOOKUP lalu menjelaskan urutan

langkah serta arti komponen formulanya.

Siswa duduk di bangkunya masing-masing dan memegang kartu yang

dibagikan oleh guru sesuai dengan susunan tabel VLOOKUP dan HLOOKUP.
Susunan bangku dianggap sebagai tabel yang terdiri atas baris dan kolom.

Guru membagikan susunan bangku untuk vL.ookup terlebih dahulu, lalu
mendemonstrasikan pencarian dengan menuliskan nama kota yang akan

dicari informasi harga tiketnya di bangku A6. Selanjutnya, siswa di bangku

B6 diminta untuk menuliskan rumus yang sesuai di kartu.

Kertas data yang dipegang oleh siswa
di bangku A6 diedarkan mulai dari
siswa di bangku Al hingga siswa A5.
Pengedaran kartu berhenti ketika
data di kertas sesuai dengan data yang
di bangku. Setelah itu kartu digeser
ke kanan sebanyak nilai kolom yang
ditulis di kertas siswa bangku B6.
Siswa yang terpilih diminta untuk
berdiri dan menunjukkan kartu data
yang dipegangnya.

Lakukan beberapa putaran dengan
data lain yang ingin dicari dan
diskusikan dengan teman sekelompok
(4 orang) mengenailangkah-langkah
komputer menjalankan formula
VLOOKUP atau HLOOKUP tersebut.

= VLOOKUP(A3;A1:D5;3;FALSE)

= HLOOKUP(C1;A1:D5;3:FALSE)

(i
6[&
G NER]

P’

(35 & 03]

36)
W
A

Gambar 1.9 Ilustrasi Pelaksanaan
Aktivitas Simulasi Pencarian Data dengan
fungsi VLOOKUP

dMMO0TA

Tefs

Langkah
Berpikir
membuat
Pie Chart 4

Sumber: Des Erita Fenti danRezza Alam Islami/Kemendikbudristek

(2024)
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Aktivitas Individu

Setelah kalian selesai berdiskusi bersama kelompok, ayo cobalah untuk menuliskan
sendiri bagaimana langkah-langkah alur berpikir komputer dalam menjalankan
formula VLOOKUP atau HLOOKUP beserta alasannya! Kumpulkan lembar kerja
kalian kepada guru untuk dinilai.

Kelompok
Ketua
Anggota

Bagaimana langkah-langkah komputer
memahami dan menjalankan formula
VLOOKUP dan HLOOKUP itu?

A

\.

Apa yang kamu pelajari dan hal baru yang baru kamu sadari
dari aktivitas ini?

Ternyata...

Informatika untuk SMP/MTs Kelas VIII (Edisi Revisi)




(Nama .

Tulislah langkah demi langkah urutan
berpikir komputer dalam memahami
dan menjalankan formula VLOOKUP atau
HLOOKUP. Kalian diminta untuk membedah
langkah-langkah seperti apa di balik formula itu.

Tulislah langkah- Tulislah alasan atau

langkahmu di sini ; komentarmu di sini
| |
! E
ks
Pertanyaan Pengayaan

Dalam kondisi apa formula VLOOKUP dan HLOOKUP
terasa sangat berguna?

Bab | Analisis Data

13




2. Pencarian Data dengan Fungsi Reference

Reference adalah fungsi untuk mengacu suatu lokasi data di dalam suatu range.
Gambar 1.10 berikut ini mengilustrasikan pencarian dengan berbagai fungsi
yang akan dipelajari yaitu fungsi MATCH, INDEX dan CHOOSE.

.
|_e IS
1
2 hasil pencarian MATCH
3
4
5 @ adakah di sel ini ?
6
7
; J
|
1 2 | baris | kolom | #
1
',’ ----------------- \\ 2 hasil pencarian INDEX
i Ilustrasi INDEX ! :
M S E i ambil data di posisi
\—/. 6 baris dan kolom ini
7
8
w,
1 2 5
1 #
2 hasil pencarian CHOOSE
3
4
5 # adakah dataini ?
6
7
8

Gambar 1.10 Ilustrasi Pencarian dengan Reference

Sumber: Des Erita Fenti dan Iman Budiman/Kemendikbudristek (2024)
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Sebagai contoh, pada Gambar 1.11, digunakan range data yang berisi kode
mata pelajaran dan nama lengkap dari suatu mata pelajaran (range G1:H4).
Fungsi MATCH akan mencari ke dalam range data, apakah ada kode “FIS”. Jika
kode ditemukan, fungsi MATCcH akan memberikan posisi kode dalam range data,
yaitu pada posisi 2.

‘W7 . f =MATCH(G7,G1:G4,0),
G H I
1 MAT Matematika
2 FIS Fisika

3 EKO Ekonomi

4 BIND Bahasa Indonesia
<]

6

7|FIS 2|

Gambar 1.11 Ilustrasi Pencarian Data Kecil dengan MATCH

Sumber: Des Erita Fenti dan Iman Budiman/Kemendikbudristek (2024)
Selanjutnya, pada Gambar 1.12 menggunakan range data yang berisi kode
mata pelajaran dan nama lengkap dari suatu mata pelajaran (range J1:K4).

Fungsi INDEX akan mencari pada posisi baris=3 dan kolom=2 di dalam range
data, kemudian memberikan data pada posisi tersebut yaitu Ekonomi.

""’La o fr =INDEX(J1:K4,38,K8)
J K L
1 MAT Matematika
2 FIS Fisika
3 EKO Ekonomi
4 BIND Bahasa Indonesia
5
6
7 baris kolom Mata pelajaran
8 3 2|Ekonomi

Gambar 1.12 Ilustrasi Pencarian Data Kecil dengan INDEX

Sumber: Des Erita Fenti dan Iman Budiman/Kemendikbudristek (2024)

_mm— -
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Sementara itu, pada Gambar 1.13 fungsi CHOOSE akan menunjuk posisi ke-3
dalam deretan data J10 sampai dengan ]J13, dan memberikan EKO sebagai hasilnya.

K15 . 5 =cnooss(3,31a,}11,:12,315)‘
J K L M
2
10 MAT Matematika
11 FIS Fisika
12 EKO Ekonomi
13 BIND Bahasa Indonesia
14
15 |Kode EKO

Gambar 1.13 Ilustrasi Pencarian Data Kecil dengan CHOOSE
Sumber: Buku Siswa Informatika Kelas VIII (2021)

Penjelasan dan panduan ringkas dari fungsi MATCH, INDEX dan CHOOSE diberikan
pada tabel berikut ini.

Tabel 1.2 Komparasi Fungsi MATCH, INDEX, dan CHOOSE

MATCH INDEX CHOOSE

Fungsi Mengembalikan Mengembalikan nilai ~ Mengembalikan
posisi dari suatu nilai dari suatu range dua suatu nilai dari
di dalam suatu range dimensi, pada alamat sederet nilai,
tabel satu dimensi. sel (posisi baris dan berdasarkan nomor
Posisi dimulai dari 1. kolom) yang ditunjuk.  posisi daalam
deretan nilai.
Formula =MATCH(lookup__ =INDEX(array, =CHOOSE(index_
value, row_num, num, valuel,
lookup_ array, [column_num]) [value2],
[match_type]) ..., [valueN])
Keterangan - lookup_value: nilai = array: tabel » index_num:
yang akan dicari di yang berisi data bilangan 1,
dalam tabel. yang dicari. 2,..nyang
* lookup_array: = Yow_num: NOMoOr e
tabel yang berisi data baris posisi data posisi dalam

yang dicari. yang dicari. G EE BN

ingin ditampilkan.

S
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MATCH INDEX CHOOSE

« match_type:

* bernilai 0 atau 1 *bisa

tidak diisi

~ 1 untuk pencarian
jika menginginkan
hasil pencarian
yang mendekati
nilai yang
dicari (< nilai).

~ 0 untuk pencarian
jika menginginkan
hasil yang sama
persis dengan nilai
yang dicari.

Contoh Pemakaian Formula

* column_num:
nomor kolom posisi
data yang dicari.

* valuel, ...,
[valueN]: bisa
berupa angka,

teks, referensi sel.

Tabel 1.3 Contoh Pemakaian Formula MATCH, INDEX dan CHOOSE

| formua | Conton | renjelasan |

MATCH =MATCH(A2,D2:D11,0) Mencari posisi dari data di cell A2
o : o ' (Medan) pada tabel range D2:D11
A £l © & e ; Urutan posisi dimulai dari 1.
1 Posisi - _Kota Posisi
- s ovio ] ieand Hasil: 6. Apabila tidak ditemukan,
: e - akan menampilkan #N/A
& Jambi 5
& :r;’:n", 4 Catatan: Kolom “Posisi” dibuat
k] Palembang 8 . .
1 Pematesgsiontar| 9 hanya untuk ilustrasi proses
: - “ MATCH pada latihan ini
INDEX =INDEX(F2:G11;A2;B2) Menghasilkan nilai pada tabel

=INTHEN]

A ] € T G
feri |, Welom Kot i
2 |oa 283 BDL  Bander Lampung |
2

Padang BGL  Benghuilu

1

2

3| BNA  Banils Aceh

4| UM  Dumsl

3| M8 Jambi |
& | MDN  Medan |
T
L]
L]
1w

PAD  Padeng |

PG Palembang |
P Rematengiantar |
. __ 1

e e

=3

range F2:G11 yang posisinya
berada di baris 3 (cell A2) dan
kolom 2 (cell B2)

Hasil: Banda Aceh

Baris dan kolom dimulai dari 1
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| formua | Conon | enjelasan |

Catatan: Data pada kolom E
tidak perlu ada, dibuat hanya
untuk ilustrasi proses INDEX
pada latihan ini

CHOOSE =CHOOSE(2;D2;D3;D4;D5;D6) Memilih data urutan ke-X (contoh
© w4 oot ini 2) berdasarkan kumpulan
3 —— [n_ : *°  data(contoh: cell D2, D3,
2 |eade -E_ BDL _[Bandar Lampung
fiess  mois, L et D4, D5, dan D6)
g (oo owms:
§ LINS. [omts Hasil: BGL

Sebelum melanjutkan latihan, ayo uji pemahaman kalian terlebih dahulu
dengan menggunakan data yang sama seperti contoh di atas!

1. Untuk fungsi MATCH, jika yang dicari adalah posisi Kota Dumai pada cell A4:
a. Tuliskan rumusnya!
b. Apa hasil dari rumus tersebut?

2. Untuk fungsi INDEX, jika yang dicari adalah posisi data pada baris 5 kolom 2:
a. Tuliskan rumusnya!
b. Apa hasil dari rumus tersebut?

3. Untuk fungsi CHOOSE, jika yang dicari adalah Kota Jambi:
a. Tuliskan rumusnya!

b. Apa hasil dari rumus tersebut?

S
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Aktivitas Individu

v
- Melakukan Pencarian Data dalam Lembar Kerja

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

Tabel 1.4 Data Bandar Udara di Indonesia

A B U
1 Provinsi Kota Bandar Udara
2 Bali Denpasar |Ngurah Rai
3 Kalimantan Timur | Balikpapan gi::‘:"}:i I::;:;gzsd
4 Jawa Timur Surabaya Juanda
5 Sumatera Selatan|Palembang |Badaruddinll
6 Jawa Barat Bandung Husein Sastranegara
7 Jawa Tengah Semarang |Ahmad Yani
& Kalimantan Barat |Pontianak |Supadio
9 SulawesiSelatan |Makasar Hasanudin
10 SulawesilUtara |Manado Sam Ratulangi
?J\‘i SulawesiBarat |Padang Minangkabau

Simpan lembar kerja dengan nama file sesuai instruksi dari guru. Tuliskan
jawaban pertanyaan berikut pada Buku Kerja kalian:

1. Gunakan fungsi vLOOKUP untuk mencari nama bandar udara, jika diberikan
nama kota atau nama provinsi.

Kasus Uji: Apa nama bandar udara di Kota Bandung, Provinsi Jawa Barat?

Jawab:

Kasus Uji: Apa nama bandar udara di Provinsi Kalimantan Barat?

Jawab:

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

Jawab:

Kasus Uji: Apa nama bandar udara di Provinsi Sumatra Selatan?

Jawab:
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2. Buatlah worksheet baru, ubahlah posisi kolom pada tabel data menjadi
baris (tabel dengan posisi horizontal) sehingga kalian dapat memakai fungsi
HLOOKUP untuk mencari nama bandar udara, jika diberikan nama kota atau
nama provinsi.

Kasus Uji: Apa nama bandar udara Kota Padang di Sumatra Barat?

Jawab:

Kasus Uji: Apa nama bandar udara di Provinsi Sulawesi Selatan?

Jawab:

Kasus Uji: Apa nama bandar udara Kota Palembang di Sumatra Selatan?

Jawab:

Kasus Uji: Apa nama bandar udara di Provinsi Kalimantan Timur?

Jawab:

Diskusikan dengan teman kalian, cara memakai fungsi berikut ini:

1. Fungsi MATCH untuk mengetahui posisi suatu provinsi, kota, atau bandar
udara di dalam tabel data.

2. Fungsi INDEX untuk mengetahui posisi suatu provinsi, kota, atau bandar
udara di dalam tabel data yang dipandang sebagai suatu tabel berdimensi dua.

3. Fungsi cHOOSE untuk mengetahui nilai dari data pada posisi tertentu di
dalam tabel data.

||?3' Asesmen

1. Jika data yang akan dicari ada pada sebuah range dengan 1000 cell,
apakah kalian bisa menemukannya dengan mudah tanpa ketiga fungsi
yang baru kalian pelajari ini? Coba jelaskan langkah apa yang akan
kalian lakukan, jika ketiga fungsi tersebut tidak tersedia?

2. Kalian telah mencoba fungsi MATCH, INDEX dan CHOOSE dengan data
bervolume kecil. Sehingga, kalian dapat memeriksa kebenarannya dengan
mudah. Bagaimana jika datanya ialah data bandara seluruh dunia, yang
jumlahnya 17.678 data menurut Airport Council International? Apa
strategi kalian untuk memastikan kebenaran rumus yang kalian buat?

o=
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3. Diberikan data sebagai berikut:

Tabel 1.5 Data Nilai Peserta Didik

Nomor
Baris Excel | Peserta Didik | Peserta Didik Kode Mapel
1002 20005 Vina IPA 80
1003 20012 Erina BING 75
1004 20092 Bona BING 65
1005 20015 Rini IPA 85
1006 20026 Farel MAT 70
1007 20093 Danar MAT 90
1008 20006 Vero MAT 76
1009 20045 Karlina MAT 82
1010 20047 Kartika IPA 73

a. Hasil pemakaian fungsi MATCH untuk mengetahui posisi:
1) Peserta didik yang bernama “Danar”: ...............
2) Peserta didik yang nilainya 70: ...............
3) Peserta didik yang bernomor 20045. ...............

b. Hasil pemakaian fungsi INDEX untuk mengetahui posisi:
1) Peserta didik yang bernama “Danar”: ...............
2) Peserta didik yang nilainya 70: ...............

3) Peserta didik yang bernomor 20045: ...............
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i M Visualisasi Data

F 3
Data yang disusun dalam bentuk tabel dapat ditampilkan dalam bentuk grafik atau
chart. Inilah yang disebut dengan visualisasi data. Visualisasi data memudahkan
untuk memahami makna data yang ada, biasanya kegiatan ini disebut dengan
analisis data.

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

Tabel 1.6 Jenis Chart dan Kegunaannya

| formua | comon | renjelasan |

Column Chart _— Membandingkan nilai dari
(Grafik Kolom) :: beberapa kelompok data
- dengan memakai batang
— I I I (bar) vertikal.
LLEE L CR D
Line Chart i = Menampilkan tren data
(Grafik Garis) !zx / dalam suatu selang waktu.
iy [ . Gunakan line chart jika
1500009 < mempunyai label teks, tanggal,
——- atau label numerik pada
L e B sumbu horizontal.
Pie Chart una Wisatawan pada 2017 Menampilkan kontribusi dari
(Grafik Pai) " setiap nilai (slice) terhadap nilai
keseluruhan (pie). Pie chart
hanya dapat digunakan untuk
satu kelompok data.
Bar Chart - | Bar chart adalah versi horizontal
(Grafik Batang) dari column chart. Gunakan bar

e l “o= chart jika data mempunyai label

pimE

_— - = teks yang lebar.

500 100D 1509 20O0 2502 AD0n




| formua | Comon | renjelasan |

Area Chart e

2,500,000
sy

= Filgra
Theieng

s bty m? wie oes

» Eingagry

Line chart dengan area di bawah
garis yang diisi dengan warna.
Gunakan stacked area chart
untuk menampilkan kontribusi
dari setiap nilai terhadap nilai
total dalam suatu selang waktu.

Visualisasi data juga dapat digunakan untuk melakukan prediksi terhadap

nilai data, yaitu memperkirakan nilai data di waktu yang akan datang. Chart yang
dapat digunakan untuk membantu prediksi data ialah line chart atau column

chart. Untuk prediksi, data pada sumbu x haruslah data yang menunjukkan

waktu, misalnya bulan atau tahun.

Panduan untuk membuat chart yang baik adalah sebagai berikut:

1. Tentukan jenis chart yang tepat dan sesuai dengan keperluan.

2. Perhatikan apakah chart hanya untuk satu kelompok data atau untuk beberapa
kelompok data. Jika untuk beberapa kelompok data, kalian perlu menuliskan

legenda (legend) untuk setiap kelompok data. Legend harus bermakna sesuai

dengan datanya.

3. Lengkapi chart dengan grafik (title), label sumbu x dan sumbu y (axislabel)

atau label yang bermakna.

4. Perhatikan tips pada tabel berikut, agar bisa membuat chart yang baik.

Tabel 1.7 Tips Membuat Chart yang Baik

Bar Chart + Urutkan data untuk bar chart sehingga terlihat dengan jelas

perbedaan antar data.

+ Jika label sumbu x (x-axis-1label) berupa teks yang cukup

panjang, gunakan bar chart horizontal.

Pie Chart * Pie chart hanya dapat digunakan untuk satu dataset, dimana

perbedaan antar potongan pie cukup besar.
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Line Chart + Gunakan line chart jika mempunyai label teks, tanggal, atau
label numerik pada sumbu horizontal.

+ Jika label sumbu y (y-axis-1label) berupa bilangan yang
cukup besar, gunakan fitur custom untuk membuat bilangan
tampil lebih ringkas.

Area Chart + Urutkan data untuk area chart sehingga luas area terkecil
muncul di lapisan terdepan dan area terbesar muncul di
lapisan terakhir.

5. Pada tabel berikut diberikan petunjuk pemakaian yang tepat untuk setiap chart.

Tabel 1.8 Petunjuk Pemakaian Chart

Pemakaian yang Tepat

Batang 1. Mulailah y-axis dari titik nol.
(Column
atau Bar Chart)

2. Jika chart batang terpotong (truncated), dapat menimbulkan
kesalahan dalam menyimpulkan.

3. Berilabel pada sumbu x (x-axis) dan sumbuy (y-axtis),
berikan nilai label pada batang.

4. Hindari memakai terlalu banyak warna (rainbow effect).
Paling banyak 6 warna.

Pie Chart 1. Pastikan jumlah potongan yang menyusun pie adalah 100%.

2. Bandingkan hanya beberapa kategori (paling banyak 5)
untuk memperjelas pie chart.

3. Jika beberapa potongan pie mempunyai ukuran yang hampir
sama, lebih baik gunakan chart batang.

4. Hindari memakai 3-D pie chart, karena bentuk ini lebih
sulit dibaca.

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

2. Sebaiknya, tidak memakai grid, variasi warna atau legend
yang dapat mengaburkan visualisasi tren data.
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Pemakaian yang Tepat

3. Jika nilai data di bawah 0, sumbuy (y-axis) diperbesar.
Dalam kasus tertentu, perubahan skala pada y-axis akan
memperjelas.

4. Hindarilah membandingkan lebih dari 7 dataset (7 garis)
sehingga chart lebih mudah dibaca dan dianalisis.

Area Chart 1. Hindari satu layer yang menghalangi layer lain sehingga
informasi penting tidak dapat dimunculkan.

2. Gunakan area chart jika terdapat beberapa dataset, dan ingin
menampilkan hubungan part-to-whole.

3. Digunakan untuk melihat data dari sudut pandang lain,
sebagai contoh untuk populasi penduduk.

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

5. Hindari membandingkan terlalu banyak dataset.
Berikut ini adalah panduan ringkas untuk membuat chart dari data yang
diberikan. Perhatikan penjelasan dan contoh yang akan diberikan oleh guru.

Kalian juga dapat mencarinya melalui berbagai sumber yang ada di internet,
seperti artikel ataupun video

Tabel 1.9 Langkah-langkah Pembuatan Chart

Membuat Chart
Langkah

Untuk membuat chart, akan digunakan | A B £ D
data jumlah wisatawan dari beberapa . — - o
2 Malaysia 2,121,888 2,503,344 2,834,744
negara ASEAN ke Indonesia pada tahun s [Smgapwa| 1,554,219 P e
2017, 2018, dan 2019. 4 Filipina 308,977 217,874 242,519
5 Thalland 138,235 124,153 217,760

I
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Membuat Chart

Membuat chart dari satu

? db- @~ M- ==
kelompok data b o~ dh ~ fim - @ m
Recommended - Maps ProtChart
Charts @ '[}L_ - - -
Chart dapat dibuat dari satu kelompok Charts =
data atau beberapa kelompok data. e WIsatawan pada 2017
Untuk satu kelompok data, gunakan tipe nu.ﬂ...

pie chart. Sebagai contoh, gunakan data
jumlah wisatawan dari beberapa negara
Asean ke Indonesia pada tahun 2017.
Urutan langkah membuat pie chart:

1. Pilih range A1:B5 dari data
pada worksheet,

2. Pada tab Insert, dalam kelompok
chart, klik simbol Pie,

3. Pilih 2-D Pie,

4. Pada tab Design, klik Layout 1 pada
chart Layouts.

Membuat chart dari beberapa S~ - @
|

kelompok data -
P Rﬂcmmtnded . E Maps PivorCharn

Chants iz - .
Fharte ]

Untuk beberapa kelompok data, kita
akan gunakan tipe column chart. Sebagai

ERTERVTH

contoh, gunakan data jumlah wisatawan

PRATHLTT

dari beberapa negara Asean ke Indonesia ,
pada tahun 2017, 2018, dan 2019. wnint

AT

sanm

Urutan langkah membuat column chart: Lot |

S0 0

1. Pilihlah range A1:D5 dari data B

Tyt

pada WorkSheet, Pty i Fliprm g

2. Pada tab Insert, dalam kelompok
chart, klik simbol Column

3. Klik2-D clustered Column
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Tabel 1.10 Mengubah Tipe Chart

Membuat Chart

Mengubah Tipe Chart ln
Change
Sebagai contoh, ubah column chart pada SHREE -
__Tyvpe

langkah sebelumnya menjadi line chart

Bocemenaen Charky 44 Cham

untuk kelompok data yang sama.

x e 1_ a2
Mengubah tipe chart dari - i Wi it Mbashars
sekelompok data: ' ;
1. Pilih column chart yang e ey
I -
sudah terbentuk <
-
2. Padatab chart Design, : ;
dalam kelompok Type, klik e
Change Chart Type :u -
3. Pada bagian kiri, klik Line ) [
4. Lalu klik ox et
1000000 \ /_/ \
W0 A b
\‘/ b
Beralih dari Column ke Row i
St Bima,  Sber?
atau sebaliknya W
Pada grafik Column yang ditampilkan -
pada langkah sebelumnya, jika ingin i
menampilkan Column berdasarkan tahun e *ihilaya
1500000 * Singapun
(bukan berdasarkan negara), maka - Fisina
lakukan langkah berikut ini: .
1.Pilih chart - o .

2.Pada tab Chart Design, dalam Data
group, klik switch Row/ Column
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Tabel 1.11 Melengkapi Chart

Melengkapi Chart

Memindahkan posisi legend = % i
hairk
Lyt

Posisi legend dapat diatur, terletak & T B
disamping kanan atau di bagian atas
atau di bagian bawah chart.

Untuk memindahkan posisi
legend, lakukan:

1.Pilih chart

2500000

2.Pada tab chart Design, pilih posisi 200,000
legend pada Chart Layouts sesuai 150,00
dengan yang diinginkan (misalnya di e

bagian bawah chart) i -

oy oW

Wiialaysia  ® Sngapura  ® Filipina Thailand

Melengkapi charts dengan data label

Data labels dapat digunakan untuk
memberi perhatian pada suatu kelompok

]

data. Untuk menambahkan data labels

pada chart, lakukan: L S—

1503344

1.Pilih chart 1121888

= Muaiay g
1.540,000 * Sangaguire
= Filipina
Trailanel

2.Klik column yang ingin diberi perhatian,
misalnya untuk Malaysia (warna biru)

3.Pada tab chart Layout, pilih Add sa0000
Chart Element, pilihData Labels,

o wis 0.

kemudian pilih posisi Data labels
(misalnya outside End)

Perhatikan contoh berikut ini. Data yang sama digambarkan dengan skala
maksimal yang berbeda. Secara visual menjadi berbeda, meskipun datanya sama.
Oleh karena itu, pemakaian skala harus diperhatikan agar visualisasi data yang
dihasilkan tidak menimbulkan kesalahan interpretasi.
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Tabel 1.12 Pemakaian Skala dalam Chart

| formuia | conon | penjelasan |

Column chart S

1 um0

ey m

- . I h
A = = . -
- - = _

-
S o Ggupn o Fp  Theles

Line chart i /

Aktivitas Berpasangan

V"
=5 Membuat Chart dengan Lembar Kerja

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

1. Buatlah lembar kerja baru di Microsoft Excel. Ketiklah data kedatangan
penumpang pesawat udara di beberapa bandar udara, pada tahun 2017 dari

bulan Januari sampai dengan April, seperti contoh berikut ini.

i ¢ D E F G

1 Bandar udara Januari |Februari |Maret  |April

2 Ngurah Rai 455,930 | 448,157 | 424,134 | 477408
! 3 Soekarno-Hatta 203,067 | 191,933 | 222,497 | 228,611
4 Juanda 17,279 11,998 15844 | 21,461
5 Kualanamu 18,457 15,680 20,767 19,273
& Husein Sastranegara 8,518 13,257 17,256 16,029
7 ' Adi Sucipto 9,192 8,963 11,807 13,224
8 Supadio 858 626 895 655
19 Hasanuddin 1,812 1,263 1,530 1,17
110 Sam Ratulangi 1,697 5,149 5,168 5,927
\11 Minangkabau 4012 | 4066| 4992| 462l

Gambar 1.14 Tabel Dataset Penumpang Pesawat di Sejumlah Bandara
Sumber: Des Erita Fenti dan Bambang Subeno/Kemendikbudristek (2024)




Tuliskan hasil chart dan jawabannya pada Buku Kerja kalian. Ingat, bahwa
tugas kalian bukan hanya mengoperasikan Microsoft Excel, tetapi harus
memahami benar apa yang terjadi dan merefleksikannya (tinkering).

Buatlah pie chart untuk menunjukkan:

a. persentase penumpang yang masuk melalui bandar udara pada
bulan Januari,

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

Buatlah column chart untuk visualisasi data kedatangan penumpang melalui
bandara Ngurah Rai, Soekarno-Hatta, Juanda dan Kualanamu pada bulan
Januari sampai dengan Maret, dengan nama bandar udara pada sumbu x.

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

Ubahlah chart hasil nomor (2) menjadi line chart.

Diskusikan dengan teman, cara membuat chart berikut ini, dan simpanlah

file-nya (data beserta chart-nya).

1.
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Buatlah bar chart untuk visualisasi data kedatangan penumpang
melalui semua bandar udara pada tabel untuk bulan Januari sampai
dengan Maret.

Lengkapi chart pada nomor (1) dengan title, legend, dan label
yang diperlukan.

Bagaimana pendapat kalian untuk visualisasi data yang dihasilkan
pada nomor (1)? Apakah visualisasi data untuk bandar udara dengan
kedatangan penumpang di bawah 10.000 orang terlihat dengan jelas?
Menurut pendapat kalian, apa yang sebaiknya dilakukan untuk visualisasi
data tersebut?

Untuk visualisasi data pada nomor (1), dapatkan kalian melakukan
prediksi untuk bandar udara Ngurah Rai atau Soekarno-Hatta? Berapakah
jumlah kedatangan penumpang pada bulan April?

Gunakanlah jenis area chart untuk data pada nomor (1). Data apakah
yang sebaiknya dimunculkan pada sumbu x?
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Salin dan ubahlah data dan chart yang dipakai pada latihan di atas menjadi
data tahun 2018, di mana ternyata data penumpang bertambah menjadi 1,5
kalinya kecuali pada bulan Maret dikarenakan datanya tetap sama.

1. Lakukan perubahan data dengan cara yang efisien, bukan dengan
mengetikkan satu per satu pada setiap cell!

2. Ubahlah chart dengan menggunakan cara yang paling efisien!

Aktivitas Berpasangan

v
v
v

Membuat Chart secara Unplugged

Gunakan data kedatangan penumpang pesawat udara di beberapa bandar udara

pada tahun 2017 dari bulan Januari sampai dengan April, seperti contoh di atas.
Kalian akan diminta untuk menggambarkan chart secara manual tanpa bantuan
komputer. Kalian akan mengerjakan aktivitas ini secara berpasangan (berdua).

i £ D E F G

1 Bandar udara Januari  |[Februari |Maret |April
{2 Ngurah Rai 455,930 | 448,157 | 424,134 | 477,408
3 Soekarno-Hatta 203,067 | 151,933 | 222497 | 228,611
4 Juanda 17,279 11,998 15,844 21,461
5 Kualanamu 18,457 15,680 20,767 19,273
6 'Husein Sastranegara 8,518 13,257 17,256 16,029
7 AdiSucipto 9,192 8,963 11,807 13,224
| 8 Supadio a58 626 399 655
9 'Hasanuddin 1,812 1,263 1,330 1,179
10 Sam Ratulangi 7,697 5,149 5,168 5,927
:\\11 Minangkabau 4,042 4.066 4,993 4,621 |;

Gambar 1.15 Tabel Dataset Penumpang Pesawat di Beberapa Bandara
Sumber: Des Erita Fenti dan Bambang Subeno/Kemendikbudristek (2024)

Apa yang kalian perlukan?
1. Kertas manila/kertas karton/kertas gambar berukuran A2 atau Al.

2. Spidol/stabilo/pensil warna/crayon untuk mewarnai.
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Apa yang kalian lakukan - Asesmen
Di kertas yang telah kalian siapkan, buatlah tugas berikut.

1. Sebuah pie chart untuk menunjukkan persentase penumpang yang masuk
melalui bandar udara Juanda dari bulan Januari sampai dengan April.

2. Sebuah column chart untuk menunjukkan data kedatangan penumpang
melalui bandara Juanda, Husein Sastranegara dan Kualanamu pada bulan
Januari sampai dengan Maret, dengan nama bandar udara pada sumbu x.

3. Sebuah chart seperti hasil nomor (2), tetapi ada perubahan sehingga yang
muncul pada sumbu x adalah nama bulan.

i (ol Peringkasan Data

F 3
Pada umumnya, data yang akan dikelola itu berjumlah banyak dan sulit untuk
dipahami secara langsung. Namun, dengan melakukan peringkasan data, kalian
dapat melihat gambaran secara umum dari data yang dimiliki sehingga analisis
data dapat dilakukan dengan lebih baik. Ada beberapa cara untuk melakukan
peringkasan data, antara lain menggunakan:

o fungsi kalkulasi data berkondisi, SUMIFS dan COUNTIFS,
« pivot tables,dan

* tabel otomatis dari perangkat pengolah data.

1. SUMIFS dan COUNTIFS

Di kelas VII, kalian telah mempelajari fungsi SUMIF dan COUNTIF. Di kelas VIII
ini, kalian akan mempelajari fungsi yang serupa, yaitu SUMIFS dan COUNTIFS.
Apa perbedaan antara SUMIF dengan SUMIFS? Sama seperti yang kalian pelajari
di kelas Bahasa Inggris terkait objek tunggal dan jamak, inilah yang terjadi pada
fungsi tersebut. Fungsi ini sama-sama menghitung jumlah data yang memenuhi
kondisi tertentu, hanya saja untuk suMIF kondisi yang ditentukan hanya satu,
sedangkan untuk suMIFs dapat memilikilebih dari satu kondisi. Hal yang sama
juga berlaku untuk fungsi COUNTIF dan COUNTIFS. Nama Fungsi SUMIFS berasal
dari dua kata kunci: “suM” dan “IFs”, dimana fungsi ini akan melakukan proses
SUM (data) apabila (1F) memenubhi (satu atau banyak kondisi).

Demikian juga nama fungsi COUNTIFS berasal dari dua kata kunci: “cOUNT”
dan “1rs”, dimana fungsi ini akan melakukan proses COUNT (data) apabila 1F
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memenuhi (satu atau banyak kondisi). Apabila kondisi yang diberikan lebih
dari satu, kondisi yang harus dipenuhi tersebut harus digabungkan dengan
menggunakan operator logika AND. Dengan menggabungkan memakai AND
artinya kondisi tersebut harus terpenuhi semuanya. Kondisi yang digunakan
juga ada syarat tipe data tertentu, yaitu seperti berikut.

Tabel 1.13 Tipe Data yang Dapat Dihitung Oleh Beberapa Fungsi
m Tipe Data yang Dapat Dihitung
SUMIFS Teks

COUNTIF

COUNTIFS

SUM Angka
SUMIFS

COUNT
COUNTIF

COUNTIFS

Penjelasan penggunaan fungsi SUMIFS dan COUNTIFS adalah sebagai berikut.

Tabel 1.14 Penjelasan fungsi SUMIFS dan COUNTIFS

s counr

Formula =SUMIFS (sum_range, criteria_  =COUNTIFS(criteria_ rangel,
rangel, criterial, [criteria_ criterial, [criteria_range2,
range2, criteria2], ... criteria2], ...)

Keterangan sum range: range datayang akan criteria_rangel:range data

dijumlahkan nilainya. yang akan dihitung jumlahnya.
criteria_rangel:range criteriai: nilai kondisi yang
data yang menyimpan kondisi harus dipenuhi.

yang ditentukan.

criteriai: nilai kondisi yang
harus dipenuhi.

Berikut adalah contoh sederhana terkait implementasi fungsi SUMIFS dan
COUNTIFS pada data dengan volume kecil.

—_——
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adakah di kolom ini?

l l ]

A B C D E F G H |
1 Bulan Nama Jumlah Bulan Nama Jumlah Nilai Jumlah Data
2| lanuari Adhi 10 Januari| Adhi 39 2
3| Jfonweri Budi 17 1 T
4 Januari Chika 11
5 Fabruari Adhi 9 criterial criteria Hasil SUMIFS Hasil COUNTIFS
6| Februari Chika 1 Penjumiahan dari Jumiah Data yang
i 7 Februni Deni 22 kolom C sesuai kriteria
{8 Januarl Adhi 29 =SUMIFS|C2:C9; =COUNTIFS{A2.49;
9[ FRLE oot 5 :A9; F2; 1G2) F; 1 62)

———]

\  criteria_rangel criteria_range2 sum_range

Gambar 1.16 Ilustrasi SUMIFS dan COUNTIFS
Sumber: Des Erita Fenti dan Bambang Subeno/Kemendikbudristek (2024)

Pada Gambar 1.16, terdapat data jumlah, yang menyatakan berapa kali
setiap peserta didik menjawab pertanyaan guru per bulan yang tertulis pada
cell A2 sampai C9. Pada cell H2 dan 12 diperlukan implementasi fungsi SUMIFS
dan coUNTIFS untuk menghitung jumlah data yang memenuhi kondisi pada
cell F2 dan G2.

Untuk menghitung jumlah nilai data menggunakan fungsi SUMIFS, kalian
perlu mengetahui beberapa hal berikut.

1. Data yang ingin dihitung berada di cell C2 sampai C9 (ini yang disebut

sum_range).

2. Karena ada dua kondisi yang harus dipenuhi, kalian memerlukan dua nilai

untuk criteria_range dan criteria.

3. Kondisi pertama (cell H2): bulannya Januari, criteria ini tersimpan pada
cell F2 dan criteria_range yang akan dicari pada data utama, yaitu data
bulan, terdapat di cell A2 sampai A9.

4. Kondisikedua (cell 12): namanya Adhi, criteria ini tersimpan pada cell G2
dan criteria_range yang akan dicari pada data utama, yaitu data nama,
terdapat di cell B2 sampai B9.

Jika kalian perhatikan lagi, kondisi yang diberikan adalah Januari dan Adhi,
lihat pada data cell A2 sampai C9 yang memiliki data bernilai Januari dan Adhi.
Kedua kondisi tersebut harus terpenuhi, jadi tidak boleh hanya salah satu kondisi.
Yang memenuhi kedua kondisi tadi adalah data pada baris 2 dan 8, sedangkan

S
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nilai yang akan dijumlahkan ditentukan dari sum_range, yaitu cell C2 sampai
C9. Maka, yang dihitung adalah nilai pada cell C2 (bernilai 10) dan C8 (bernilai
29) sehingga hasil perhitungannya adalah 39.

Untuk menghitung banyaknya data, digunakan fungsi COUNTIFS. Berikut

ini adalah hal-hal yang perlu kalian perhatikan dengan baik.

1. Ada 2 kondisi yang harus dipenuhi. Maka, kalian memerlukan 2 set

criteria_range dancriteria.

2. Kondisi pertama (cell H2): bulannya Januari, criteria ini tersimpan pada

cellF2 dan criteria_range yang akan dicari pada data tersedia, data bulan,

ada di cell A2 sampai A9.

3. Kondisi kedua (cell 12): namanya Adhi, criteria ini tersimpan pada cell G2

dan criteria_range yang akan dicari pada data tersedia, data nama ada

di cell B2 sampai B9.

Sama seperti penjelasan sebelumnya,
kondisi yang diberikan adalah Januari
dan Adhi. Maka, lihat pada data yang
tersedia di cell A2 sampai C9 yang memiliki
data bernilai Januari dan Adhi. Kedua
kondisi tersebut harus terpenuhi. Data
yang memenuhi kedua kondisi tersebut,
terdapat pada baris 2 dan 8 sehingga hasil
fungsi adalah 2.

Sekarang, kalian akan mencoba
kembali fungsi SUMIFS dan COUNTIFS
dengan menggunakan data yang
lebih banyak, yaitu Data Wisatawan
Mancanegara tahun 2017 dan 2018 seperti
dalam tabel berikut. Dari data tersebut,
kalian akan membuat rangkuman
pengelompokan hasil.

‘4 A | B c | b
51 Tahun -!|Negara  |-/|Jumlah |~ |Kawasan |~
i2 | 2017 |Bangladesh 56,503 |Asia Selatan
3 2017 |Belanda 210,426 |Eropa

4 [ 2017|Filipina 308,977 |Asia Tenggara
5 | 2017|India 536,902 |Asia Selatan
6 | 2017|lepang 573,310 |Asia Timur
7| 2017|lerman 267,823 |Eropa

8 | Zﬂl?lkorea Selatan| 423,191 |Asia Timur

9 2017 | Malaysia 2,121,888 |Asia Tenggara
10| Zal?lperancis 274,117 |Eropa

11 | 2017|Singapura 1,554,119 |Asia Tenggara
12| 2017[taiwan 264,278 | Asia Timur

13 2017 Thailand 138,235 |Asia Tenggara
14| 2018|Bangladesh 56,564 |Asia Selatan
15 2018|Belanda 209,978 |Eropa

16 | 2018|Filipina 217,874 |Asia Tenggara
17 2018|India 595,636 |Asia Selatan
18|  2018|lepang 530,573 |Asia Timur
19 2018|Jerman 274,166 |Eropa

20| 2018|Korea Selatan| 358,885 |Asia Timur

21 2018|Malaysia 2,503,344 |Asia Tenggara
22| 2018|Perancis 287,917 |Eropa

23 | 2018|Singapura 1,768,744 |Asia Tenggara
24 | 2018|Taiwan 208,317 |Asia Timur
“25 2018|Thailand 124,153 |Asia Tenggara:

Gambar 1.17 Data Wisatawan Mancanegara

tahun 2017 dan 2018

Sumber: Des Erita Fenti dan Bambang Subeno/

Kemendikbudristek (2024)
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Berikut ini adalah contoh perhitungan yang memakai fungsi SUMIFs dan
COUNTIFS untuk data yang lebih banyak.

Tabel 1.15 Contoh Penggunaan SUMIFS dan COUNTIFS

SUMIFS COUNTIF

Fungsi Menghitung jumlah isi nilai dari Menghitung banyaknya data
kumpulan data berdasarkan berdasarkan kondisi tertentu.
kondisi tertentu.

Contoh Hasil J K L M _
1 Tahun Kawasan SUMIFS |COUNTIFS
2 2017 |Asia Tenggara| 4,123,219 4
3 - 2017 |Asia Selatan 593,405 2
4 - 2017 |Asia Timur 1,260,779 3
5 | 2017 Eropa 752,366 3
£ - 2018 |Asia Tenggara| 4,614,115 4
7 | 2018 |Asia Selatan 652,200 2
8 2018 |Asia Timur 1,087,775 3
9 2018 |Eropa 772,061 3
Implementasi Formula pada cell L2 Formula pada cell M2
=SUMIFS(C2:C25, D2:D25, =COUNTIFS(D2:D25, K2,
K2, A2:A25, J2) A2:A25, J2)
Penjelasan Data yang ingin dihitung ialah Data yang dihitung ialah
kolom Jumlah (range C2:C25). banyaknya data yang memenuhi

Terdapat 2 kondisi yang kondisi. Terdapat 2 kondisi

diperhitungkan, yaitu data yang diperhitungkan, yaitu data

Kawasan (kolom D) yang harus Kawasan (kolom D) yang harus
memenuhi kondisi pada kolom
K dan data Tahun (kolom A)

yang harus memenuhi kondisi

memenuhi kondisi pada kolom
K dan data Tahun (kolom A)
yang harus memenuhi kondisi

pada kolomJ. pada kolom J.

Catatan Besaran range harus setara. Sebagai contoh: jika nilai yang dijumlahkan
berada dalam range 2-25, kondisi yang dijadikan syarat juga harus
berada dalam range yang sama, yaitu 2-25.
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1.

Bagaimana jika..?

Pada contoh yang diberikan di atas, datanya sedikit sehingga kalian

dapat dengan mudah memastikan bahwa hasil dari fungsi SUMIFS dan

COUNTIFS itu benar. Bayangkan jika misalnya kalian harus menghitung

jumlah laki-laki dan perempuan untuk seluruh penduduk Indonesia

yang jumlahnya lebih dari dua ratus juta orang. Menurut kalian, apakah

hal ini bisa dilakukan? Bagaimana kalian meyakinkan hasilnya benar?

Apa strategi kalian?

Andaikata kalian menjadi pemrogram fungsi SUMIFS dan COUNTIFS,
langkah apa yang kalian pakai? Tuliskan langkahnya!

|l?§' Asesmen

Pada tabel di atas, kalian sudah diberi contoh formula untuk cell L2 dan
M2. Kalian diminta untuk melengkapi formula dari L.3 sampai M9 agar

menghasilkan data seperti gambar berikut.

' J K— L M

1 Tahun Kawasan SUMIFS |COUNTIFS
2 2017 |Asia Tenggara| 4,123,219 4
3 - 2017 |Asia Selatan 593,405 2
4 - 2017 |Asia Timur 1,260,779 3
5 - 2017 |Eropa 752,366 3
6 - 2018 Asia Tenggara | 4,614,115 =
7 | 2018 |asia selatan 652,200 B
g | 2018 |AsiaTimur | 1,007,775 3|
5,\9 | 2018 |Eropa 772,061 3 |

Gambar 1.18 Komparasi Hasil Fungsi SUMIFS dan COUNTIFS Terhadap Suatu Dataset

Sumber: Des Erita Fenti dan Bambang Subeno/Kemendikbudristek (2024)
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Lengkapi juga lembar kerja berikut dengan formula yang tepat.

nmmm

2017  AsiaTenggara L2  =SUMIFS(C2:C25, =COUNTIFS(D2:D25,

D2:D25,K2, K2,A2:A25,J2)
A2:A25,J2)

3 2017  Asia Selatan L3 M3

4 2017  Asia Timur L4 M4

5 2017  Eropa L5 M5

6 2018  AsiaTenggara L6 M6

7 2018  Asia Selatan L7 M7

8 2018  Asia Timur L8 M8

9 2018  Eropa L9 M9

2. Pada aplikasi lembar kerja, apabila kalian langsung copy formula pada
cell L2 ke cell L3 sampai L9, apakah hasilnya benar? Apa yang harus
ditambahkan pada formula di cell L3 agar formula dapat langsung
dicopy ke cell lain? Tuliskan kembali formula yang tepat untuk cell L2
dan cell lainnya.

3. Pada aplikasi lembar kerja, apabila kalian langsung copy formula pada
cell M2 ke cell M3 sampai M9, apakah hasilnya benar? Apa yang harus
ditambahkan pada formula di cell M2 agar formula dapat langsung
dicopy ke cell lain? Tuliskan kembali formula yang tepat untuk cell M2
dan cell lainnya.
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Aktivitas Berpasangan

v
v
v

Meringkas Data secara Unplugged

Setelah kalian mencoba meringkas data dengan menggunakan aplikasi lembar
kerja, pada aktivitas kali ini kalian akan mensimulasikan lembar kerja secara
unplugged atau tanpa komputer. Lembar kerja akan dituliskan dalam selembar
kertas manila dan sticky notes (kertas warna tempel) sebagai pengganti penulisan
formula. Kalian akan mengerjakan aktivitas ini secara berpasangan (berdua).

Apa yang kalian perlukan:

1. Kertas manila/kertas karton/kertas gambar berukuran A2 atau Al.
2. Sticky notes berbeda warna untuk menuliskan formula dan hasil jawaban.

Apa yang kalian lakukan - Asesmen

Koperasi sekolah Damai menjalankan usaha bersama dengan menjual beberapa
barang. Kalian diminta membuat sebuah lembar kerja untuk mencatat hasil
penjualannya. Kalian juga diminta membuat laporan sederhana untuk
memudahkan teman-teman melihat hasil penjualannya. Semua aktivitas ini
dilakukan tanpa menggunakan komputer, tetapi dengan membuat simulasi
lembar kerja pada kertas.

Kalian perlu membuat simulasi lembar kerja dengan menggunakan kertas
manila dengan membuatnya menjadi seperti matriks berukuran 16 kolom x 15
baris. Kolom diberi nama A sampai P, dan baris diberi nomor 1 sampai 15, seperti
yang tampak pada Gambar 1.19 di bawah ini.

Setelah itu, kalian juga perlu menyiapkan sticky notes untuk menuliskan
formula dan hasil dari formula. Formula akan ditulis pada sticky notes bagian
bawah, sedangkan hasil dari formula akan dituliskan pada sticky notes bagian
atas. Dengan demikian, nantinya, setiap cell yang perlu kalian kerjakan akan
berisi 2 lembar sticky notes yang saling bertumpuk.

Misalnya, sticky notes bagian bawah berisi=4+8 dan sticky note yang atas
berisi 12 sebagai hasil dari perhitungan formula pada sticky notes bawahnya.
Tuliskan data berikut pada simulasi lembar kerja yang sudah dibuat.
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Gambar 1.19 Dataset Penjualan Barang Koperasi Damai
Sumber: Des Erita Fenti dan Iman Budiman/Kemendikbudristek (2024)

Semua cell yang berwarna harus kalian lengkapi dengan menempelkan
dua sticky notes sesuai perintah sebelumnya. Formula yang digunakan pada
aktivitas ini antara lain: VLOOKUP, SUM, SUMIF/SUMIFS, COUNTIF/COUNTIFS
dan operator aritmatika perkalian.

2. Pivot Table Satu Dimensi

Pivot table satu dimensi digunakan untuk meringkas data dari suatu kumpulan
data (dataset). Pada pivot table satu dimensi, data yang akan digunakan
sebagai baris pivot berasal dari satu kolom data pada kumpulan data. Perhatikan
Gambar 1.20 berikut ini.

milai filter Tabe! data sumber
t $ Nolom1 | Kolom2 | Koloms3 | koloma | [Kolom-m

Tabel Pivot &  |labeln  |nilaiz a1

HMW nilail _|nlai2 Total & labelz  [nilail a2

| |label1 al+ad & |labell |nilail a3
| [labei2 a2 ad

.#“ as & |iabela_|nilai2 a4

| [Totat & |wbeis |nilai a5
] 1
|

] kalom 4 berisi
nilai angka

Gambar 1.20 Membuat Tabel Pivot Satu Dimensi

Sumber: Des Erita Fenti dan Iman Budiman/Kemendikbudristek (2024)
1. Kolom 1 adalah filter, untuk memilih data pada kolom 2 yang akan diringkas.

2. Kolom 2 “pivot”, yaitu data yang akan diringkas berdasarkan nilai data.
Artinya, kalau data muncul lebih dari satu kali, pada tabel pivot, hanya

akan ditampilkan satu kali.




3. Kolom 3 adalah data yang akan dijumlahkan/dicacah atau dihitung dengan
fungsi statistik.

Sebagai contoh yang memperjelas ilustrasi pada Gambar 1.20, untuk data
nilai berikut ini, dibuat pivot table dengan kolom kode mapel sebagai baris
pivot (Rows), kolom nama sebagai filter, dan kolom nilai sebagai data yang
akan dihitung dengan fungsi statistik. Dalam contoh ini, fungsi statistik yang
digunakan adalah fungsi AVERAGE. Pivot table menampilkan ringkasan nilai

rata-rata untuk setiap mata pelajaran.

A B C D

1 No.Siswa Nama Kode Mapel Nilai
2 20005 Vina  IPA 80
3 20012 Erina  MAT 75
4 20092 Bona BING 65
5 20012 Erina IPA 85
6 20026 Farel MAT 72
7 20092 Bona BIND 90
8 20005 Vina  IPS 60
9 20045 Karlina MAT 82
10 20045 Karlina IPS 73
111 20005 Vina  BING 78,

Gambar 1.21 Hasil Pivot Table Suatu Dataset
Sumber: Des Erita Fenti dan Iman Budiman/Kemendikbudristek (2024)
Jika pada bagian filter Nama dipilih nama Erina, pada pivot table akan
ditampilkan data nilai dari Erina beserta nilai rata-ratanya.

w | A B
1 Nama Erina ol
£
| 3 Row Labels - Average of Nilai |
| 4 [BING 75.00) |
.5 IPA 85.00 |
. 6 Grand Total 80.00 |

Gambar 1.22 Pivot Table dengan Penggunaan Filter

Sumber: Des Erita Fenti dan Iman Budiman/Kemendikbudristek (2024)
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Berikut ini adalah penjelasan dan panduan ringkas untuk membuat pivot
table dari sekumpulan data. Tampilan menu pivot table adalah sebagai berikut.

Home Insert

|

PivotTable Recommended Table
PivotTables

Tables

Tabel 1.16 Cara Membuat Pivot Tables Satu Dimensi

Membuat Pivot Tables

Untuk membuat pivot tables, i| A B c D
akan digunakan kumpulan data 1| Tevm NE’_ﬁm Jumizh - Kawasan

2 2017 | Malaysia 2,121,B88 |Asia Tenggara
jumlah wisatawan yang terdiri atas : 2017|Fitipina 308,977 |Asia Tengzara
24 baris data dengan empat kolom, 4| 2017|Singapura 1,554,119 |Asia Tengzara
yaitu tahun, negara,jumlah, 5 2017 (Thailand 138,235 |Asia Tenggara
dan kawasan, sebagai tabel 6 2017 |india 536,902 A5!a Sn-zlatan

o 2017 (lepang 573,310 |Asia Timur
data sumber. s | 2017|korea setatan 423191 |Asia Timur

0 2017 |Bangladesh 56,503 |Asia Selatan

10 2017 |Taiwan 264,278 |Asia Timur

31 2017 | Perancis 274,117 |Eropa

12 2017 |Jlerman 267,823 |Eropa

1_:: 2017 (Belanda 210,426 |Eropa

14- 2018 | Malaysia 2,503,344 (Asia Tenggara

15 2018 (Filipina 217,874 |Asia Tenggara

16 2018 (Singapura 1,768,744 |Asia Tenggara

17 2018 (Thailand 124 153 |Asia Tenggara

15 2018|India 595,636 |Asia Selatan

19- 2018 |lepang 530,573 |Asia Timur

20 2018 |Korea Selatan 358,BBS |Asia Timur

21 2018|Bangladesh 56,564 |Asia Selatan

27:- 2018|Taiwan 208,317 |Acsia Timur

23 2018 |Perancis 287917 |Eropa

24 2018|lerman 274,166 |Eropa

25 2018 |Belanda 209,978 |Eropa




Membuat Pivot Tables

Klik pada sembarang cell di dalam
kumpulan data (misalnya cell B2).

Pada tab Insert, dalam Tables
group, pilih PivotTable.

Akan muncul dialog box baru,
secara otomatis daerah data yang
akan diproses terpilih. Lokasi
default untuk pivot table adalah

New Worksheet.

_ " .

s %
Pvotlable Hecommended  lable
PreotTables
Tatue

| Creste PivotTable 7

| thoase the cata it you want 1o anaiyze
| () Sesect 8 tabie of range

TaoieMange  Sneet1ISASUSDSIS I [=]|

| (00 se an wxtesnad date source
et

o

st thi u sk 1 Dats Mode

| Croose wihere yau want the PivetT sbilke report to Be placed
| i@ pew Worsnest
| (D) puisting Worksheet

hocatian: *

| Choase whethes you want to snaiyze multipsie tales

[[] &dd thin data to the Dats plodsl

o] o

d

Menentukan Field

Selanjutnya, PivotTable Fields
panel akan muncul. Untuk
mendapatkan informasi jumlah
wisatawan per kawasan, tarik
field berikut ini ke dalam area
yang ditunjuk:

+ field Kawasan ke Rows area,
* field Jumlah ke Values area,
* field Tahun ke Filters area.

Daripivot tableyang
dihasilkan, dapat dilihat bahwa
jumlah wisatawan terbanyak berasal
dari Asia Tenggara.

Secara default, pivot table
akan membuat ringkasan data
dengan fungsi SUM atau COUNT.
Untuk mengubah jenis kalkulasi
yang diperlukan, berikut langkahnya.

PivotTable Fields v X

Choose fields to add to report:

[Search 2

Tahun

[] Megara
Surnlah
Kawasan

More Tables...

Drag fields between sress below:

T Filters i
Tahun v

Columns

= Rows L Values

Kawasan - Sum of jumlah -

Defer Layout Update
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Menentukan Field

1. Klik sembarang cell di dalam
kolom Sum of Jumlah.

. Klik kanan pada mouse dan
padavalue Field Settings,
misalnya pilih fungsi AVERAGE,
kemudian klik oK.

. Hasil yang diberikan akan
menampilkan nilai rata-rata untuk
setiap kawasan.

d| A
1 |Tahun
2|
3 Rowlabels - Sum of Jumlah

4 | Asia Selatan 1245605

(All)

5 |Asia Tenggara 8737334
6 |Asia Timur 2358554
7 |Eropa 1524427
|
8 ;Gl‘nndl'etﬂ 13865920
-]
| n
. ] E_l 8 L3 ¥ -
; Tabun () e 3
3 Rowlabels - Sumof Jumiah | Source Name jumish
 [as seae Coomame s 3
5 Az Tenggara B36TIEL
& | Asia Timor asitnme | Do ahely CSieweie
7 Eropa 513174 | Summarive value feld by
£ Grand Total A36TAIME |  Chaout the Typs of CHCUINtIoN Thak you want 19 uke 10 Summanze
2 data from the seleced fitid
w0 Sum =
b
"
"2 -
13 Frodun -
u
15
. e roms ] o |
& B
1 Tahun (A}
2
3 Row Labels - Average of lumlah
4 Asia Selatan 31140125
5 Asia Tenggara 747280.0833
& Asia Timur 318501
7 Eropa 1826348
& Grand Total 4715223848

Langkah

Menentukan Filter

Untuk area filter Tahun, kalian dapat

melakukan filter data pada pivot table
berdasarkan Tahun (secara default yang tampil

adalah a11).

Misalnya: berapa jumlah wisatawan
pada tahun 2018 yang berasal dari
beberapa kawasan?

Caranya, klik filter dropdown dan pilihlah

A B

1 Tahun 2018 X
2 4

3 Rowlabels - Sum of Jumlah
4 |asiaselatan | 652200
5 |Asia Tenggara 4718543
6 |Asia Timur 1188957
7 |Eropa 513174
& Grand Total 7472874

2018, akan ditampilkan jumlah wisatawan

pada tahun 2018 saja yang berasal dari
beberapa kawasan.
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3. Pivot Table Dua Dimensi

Pada pivot table satu dimensi, peringkasan hanya ditentukan berdasarkan
satu kolom data, yaitu berdasarkan baris pivot. Pada pivot table dua dimensi,
peringkasan akan ditentukan berdasarkan dua kolom data. Terdapat baris pivot
dan kolom pivot yang akan digunakan sebagai acuan dalam meringkas data.
Perhatikan Gambar 1.23 berikut ini.

nilai filter Tabel data sumber
 —— | Kolomi | Kolom2 | Kolom3 | Kolom4 Kolom-m
Tabel Pivot : & labell nilail al
»|baris label| nilail |nilai2 Total & label2 nilail al
labell al+as & labell nilail a3
label2 a2 ad
label3 as & label2 nilai2 ad
Total & label3 nilail as
[ r'y
| | .

i . | . . | | kolom 4 berisi
nilai angka

Gambar 1.23 Membuat Tabel Pivot Dua Dimensi
Sumber: Des Erita Fenti dan Iman Budiman/Kemendikbudristek (2024)

1. Kolom 1 adalah filter, untuk memilih data pada kolom 2 yang akan diringkas.
2. Kolom 2 menjadi baris pivot, sedangkan kolom 3 menjadi kolom pivot.

3. Kolom 4 adalah data yang akan dijumlahkan/dicacah atau dihitung dengan
fungsi statistik.

Sebagai contoh yang memperjelas ilustrasi pada Gambar 1.23, untuk data
nilai berikut ini, dibuat pivot table dua dimensi dengan kolom kelas sebagai
baris pivot (Rows) dan kolom kode mapel sebagai kolom pivot (Columns),
kolom nama sebagai filter, dan kolom nilai sebagai data yang akan dihitung
dengan fungsi statistik (dalam contoh digunakan fungsi AVERAGE).
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Pivot table menampilkan ringkasan nilai rata-rata pada setiap kelas untuk
setiap mata pelajaran.

A B C D P
1 |No.Siswa| Kelas |Kode Mapel| Nama Nilai
2 20005(8A IPA Vina 80
3 20012 (8A BING Erina 75
= 20092|8B BING Bona 65
5 20012 (8B IPA Farel 85
6 20026(8B MAT Farel 72
7 20092 (8B MAT Bona 90
8 20005|8A MAT Vina 60
9 20045|8A MAT Karlina 82
10 20045 (8A IPA Karlina 73
‘I‘! 20005(8A BING Vina 78|

Gambar 1.24 Hasil Pivot Table 2 Dimensi
Sumber: Des Erita Fenti dan Iman Budiman/Kemendikbudristek (2024)

N A S D :

1 Nama (All) -

P2

{3 Average of Nilai Column La -

{4 Rowlabels - BING IPA MAT Grand Total
{5 8A 7650  76.50 71.00 74.67
{6 8B 65.00  85.00 81.00 78.00
.7 Grand Total 7267  79.33 76.00 76.00

Gambar 1.25 Tampilan Pivot Table untuk Nilai Rata-Rata Setiap Kelas
Sumber: Des Erita Fenti dan Iman Budiman/Kemendikbudristek (2024)

Jika pada filter Nama, dipilih nama Vina, pada pivot table akan
ditampilkan data nilai dari Vina serta nilai rata-ratanya.

A B c D E
1 Nama Vina T
2
1 3 Average of Nilai Column Labels - :
{ 4 Rowlabels - BING IPA MAT  Grand Total |
{5 8A 7800 80.00 60.00 72.67 |
6 Grand Total 78.00 80.00 60.00 72.67

Gambar 1.26 Table Pivot yang Sudah diterapkan Filter

Sumber: Des Erita Fenti dan Iman Budiman/Kemendikbudristek (2024)
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Berikut ini adalah panduan ringkas untuk membuat pivot table dua
dimensi. Untuk membuat pivot table dua dimensi, lakukan tarik suatu field
ke area Rows dan area Columns. Kita akan menggunakan data sebelumnya saat
membuat pivot table satu dimensi yaitu kumpulan data jumlah wisatawan.

Tabel 1.17 Cara Membuat Pivot Tables Dua Dimensi

Langiah

Lakukan langkah (1) sampai dengan PivotTable Fields ~ %
3) Seperti pada pivot table Choose fields to add to report: & -
satu dimensi. o
. . Tahun kT4
Selanjutnya, pada PivotTable & Megers
Fields panel, tarik (drag and (4 Jumiah
. . . [+] Kawasan
drop) suatu field berikut ini ke area ks
viore | ables.
yang ditunjuk:
* Field Kawasan ke area Filters, Drag fields between aress below:
. TH I 3
* Filed Negara ke area Rows, e e
Kawazan . Tehun -
* Field Tahun ke area Columns,
= Rows I Values
* Field Jumlah ke area values. Negara * | Sustef umizh ~
Hasil pivot table dua dimensi " i C e

. . . 1 Kawasan (A} i
seperti gambar di samping. 2
3 Sum of Jumlah Column Labels -
4

Row Labels - 2m7 2018 Grand Total
5 |Bangladesh 56503 56564 113067
& Belanda 209978 209578
7 |Denmark 46325 46825
& |Filipina 308977 217874 526851
& Hong Kong 98272 91182 189454
12 |India 536902 5595636 1132538
11 | nalia 94288 94288
12 Jepang 573310 530573 1103883
13 |Jerman 274166 274166
14 Korea Selatan 423191 358885 TB2076
15 Malaysia 2121888 2503344 4625232
16 | Myanmar 48133 28612 76745
17 | Perancis 287917 287917
18 Singapura 1554119 1768744 3322863
18 Taiwan 264278 208317 472595
20 Thailland 138235 124153 262388
21 | Vietnam TH466 75816 153282
22 Grand Total 6201274 7472874 13674148

Mengapa fungsi untuk meringkas itu dinamakan “pivot”? Carilah makna
kata pivot dan jelaskan relasinya dengan fungsi pivot Excel!




Aktivitas Berpasangan

v
- Meringkas Data dengan Pivot Tables

Pada aktivitas ini, kalian akan meringkas data jumlah kedatangan penumpang
pesawat udara di beberapa bandar udara pada tahun 2017 dan 2018 dari bulan
Januari sampai dengan Maret. Peringkasan dilakukan untuk memudahkan dalam
membaca data yang ada.

Buatlah lembar kerja yang berisi data jumlah kedatangan penumpang
pesawat seperti contoh berikut ini.

A B = D

1 Tahun Bulan Bandar udara Jumlah
2 2017|Januari  |Mgurah Rai 455,930
2 2017|Januari  |Soekarno-Hatta | 203,067
4 2017|Januari  [Juanda 17279
5 2017 Januari  |Kualanamu 18,457
B 2017 |Februari [Ngurah Rai 448 157
7 2017|Februari |Soekarno-Hatta | 191,933
& 2017|Februari [Juanda 11,998
9 2017 |Februari |Kualanamu 15,680
10 2017 | Maret Mgurah Rai 424,134
11 2017|Maret Soekarno-Hatta | 222,497
12 2017 |Maret Juanda 15,844
12 2017|Maret Kualanamu 20,767
14 2018|Januari  [Ngurah Rai 345,191
15 2018|Januari  |Soekarno-Hatta 210,494
16 2018 |Januari |Juanda 21,532
17 2018 Januari  |Kualanamu 15,656
i8 2018|Februari [Ngurah Rai 443,805
19 2018|Februari |Soekarno-Hatta 201,981
20 2018|Februari [Juanda 19.621
21 2018|Februari |Kualanamu 17,740
22 2018 |Maret Mgurah Rai 4384 B46
23 2018 Maret Soekarno-Hatta 244 467
24 2018 | Maret Juanda 26,391
29 2018 |Maret Kualanamu 21,693

Gambar 1.27 Data Penumpang Pesawat Tahun 2017 dan 2018
Sumber: Des Erita Fenti dan Bambang Subeno/Kemendikbudristek (2024)
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Buatlah pivot table satu dimensi dengan nama bandar udara sebagai
Rows untuk menunjukkan ringkasan data penumpang yang masuk
melalui bandar udara.

a. Gunakan fungsi jumlah, rata-rata, nilai minimum atau maksimum.
b. Gunakan tahun atau bulan sebagai filters.

Buatlah pivot table dua dimensi dengan nama bandar udara sebagai
Rows dan nama bulan sebagai Columns untuk menunjukkan ringkasan
data penumpang yang masuk melalui bandar udara.

a. Gunakan fungsi jumlah, rata-rata, nilai minimum atau maksimum.
b. Gunakan tahun sebagai filters.

Dari ringkasan data yang dihasilkan pada butir (2), buatlah column
chart untuk membandingkan jumlah penumpang yang masuk melalui
bandar udara untuk tahun 2017 dan 2018 pada bulan Januari sampai
dengan Maret.

Menurut kalian, apa gunanya melakukan peringkasan data ini? Mengapa
harus diringkas? Bagaimana jika tidak diringkas?

Data yang diringkas pada contoh ini hanya sedikit. Bagaimana jika datanya
ribuan? Apa strategi kalian untuk memastikan bahwa hasilnya akurat?
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1. Tantangan - Pencarian Data

Buatlah sebuah worksheet yang berisi data nilai Tugas, UTS, dan UAS suatu mata

i DM Uji Kompetensi

pelajaran seperti pada tabel berikut ini. Hitunglah nilai akhir dengan rumus:
40% * Tugas + 30% * UTS + 30% * UAS. Untuk menentukan predikat, gunakan
fungsi vLoOKUP dengan mengacu tabel Predikat sehingga dihasilkan tampilan

seperti pada tabel.
Batas Nilai Predikat
0 Kurang
65 Cukup
¥ i) Baik
85 Baik Sekali
Tugas uTsS UAS
Nama 40% 30% 30% Nilai Akhir | Predikat
Vincent 80 75 90 81.50|Baik
Erick 75 80 78 77.40|Baik
Bonita 65 70 75 69.50|Cukup
Imelda 85 90 82 85.60|Baik Sekali
Fikri 72 80 75 75.30|Baik
Mayang 90 85 90 88.50|Baik Sekali
Herlina 60 70 65 64.50|Kurang
Gunawan 80 75 85 80.00|Baik
Karlina 70 65 75 70.00|Cukup
‘Rahmat 78 80 85 80.70|Baik

Gambar 1.28 Tabel Dataset Pemrosesan Nilai Akhir Siswa Kelas
Sumber: Des Erita Fenti dan Iman Budiman/Kemendikbudristek (2024)

Kalian boleh menggunakan fungsi HLOOKUP. Sesuaikan bentuk tabel Predikat.
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m 50 ! Informatika untuk SMP/MTs Kelas VIII (Edisi Revisi)

! %



2. Tantangan - Peringkasan dan Visualisasi Data

Buatlah sebuah worksheet yang memuat data jumlah kunjungan wisatawan
mancanegara ke Indonesia pada bulan Januari sampai dengan Mei pada tahun
2018, berdasarkan jenis aksesnya yaitu melalui pintu masuk udara atau laut,
seperti contoh berikut ini.

: Mama Lokasi Jenis Provinsi | Bulan Jumlah
Maurah Rai Fintu Udara |Bali Janiari 345,131
Sulean Suarif Kasim Pirtu Udara [ Riau Jarwaari 2123
{[Ahmad ' ani PirtuUdara |Jawa Tengah | Januari 1680
i|Soekamao-Hata Pintu Udara |0kl Jakarta | Jargarni 210,434
{{ Tanjung Pinang FintuLaut  |Riau Janaari 8,753
{[Tanjung Beroa PirtuLaut  [Bali Jarwiari 4 BZE
Tanjurg Mas PirtuLaut | Jawa Tengah | Jarnuari 2020
Batam PintuLaut | FRiau Januari 115,530
i[Mgurah Rai FintuUdara |Bali Februari 443,805
i Sultan Syarif Kasim Pirtu Udara |Riau Februar 1942
i Ahmad v ani PintulUdara | Jawa Tengah | Februari 1.724
i[Soekarno-Hara Fintu Udara | Dkl Jakarta | Februari 201,351
Tanjung Pinang FirtuLaut  |Riau Februari 10,704
Tanjung Bernoa PirtuLaut  [Bali Februar 8.616
Tanjung Masz PirtuLaut | Jawa Tengah | Februar 3.3
i|Batam PintuLaur | Riau Februari 155,671
{[Mgurah Pai Pintu dara | Bali MMaret 454,546
H Sultan Syarif Kasim Pirwu Udara |Riau Maret 2510
Ahmad ani PintuUdara | Jawa Tengah | Maret 2020
Soekarno-Hatta Pintu Udara | Dkl Jakarta | Maret 244 467
i| Tanjung Pinang PirtuLaut  [Riau Maret 13,261
{[Tanjung Benoa PirwaLawt  [Bali Maret 4,254
| Tamjung Mas FPintuLaut | Jawa Tengah | Maret 6,355
Batam PintuLaut | Riau Maret 175,134
Maurah Rai Pirtu Udara [Bali April 516,143
Sulean Suarif Kasim Pirwu Udara |Riau April 2044
Ahmad ' ani Fintu Udara | Jawa Tengah | April 2.232
Soekarno-Hatta Pintu Udara | Dkl Jakarta | April 224,378
Tanjung Pinang Pirtulaut  [Riau Bpril 10,443
i Tanjung Benoa Firtu Laut  [Bali Bpril B34
i| Tanjung Mas FintuLaut | Jawa Tengah | April 437
{[Batam PintuLaut | Fiau April 144,104
Maurah Rai Pirtu Udara [Bali Mei 526,281
Sultan Syarif Kasim |l Firtu Udara | Riau Mei 1,666
| Ahmad v ani FintuUdara |Jawa Tengah | Mei 1612
i[Soekamo-Hara Fintu Udara |0kl Jakarta  [Mei 131,631
{| Tanjung Pinang PirtuLaut  |Riau Mei 11,268
Tanjurg Benoa PirtuLawt  [Bali Mei 2231
Tanjurg Mas FintuLaut  |Jawa Tengah | Mei 137
| Batam PirtuLaut | Rizu Mei 142157

Gambar 1.29 Data Wisatawan Mancanegara ke Indonesia Tahun 2018
Sumber: Des Erita Fenti dan Bambang Subeno/Kemendikbudristek (2024)
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Simpan dokumen ini dengan nama file sesuai instruksi dari guru. Buatlah
pivot table dengan ketentuan berikut ini:

a. PivotTablel dengan Nama Lokasi sebagai Rows dan Bulan sebagai Columns,
kemudian Jenis pintu sebagai Filters, dan Jumlah sebagai values sehingga
hasilnya seperti berikut ini (dalam contoh dipergunakan Jenis pintu: udara).

{1enis lpintu udara |7
Sum of Jumlah Column Labels -
Row Labels |~ April Februari Januari Maret Mei  Grand Total
Ahmad Yani 2232 1724 1680 2020 1612 3268
Mgurah Rai 516143 443805 345191 484846 526281 2316266
Soekarno-Hatta 224978 201981 2104594 244467 191631 1073551
Sultan Syarif Kasim 11 2044 1942 2129 2510 1666 10291
\E;rand Total 745397 649452 550494 733843 721190 3@93?6

Gambar 1.30 Tampilan PivotTablel
Sumber: Des Erita Fenti dan Bambang Subeno/Kemendikbudristek (2024)
b. PivotTable2 dengan Nama Lokasi sebagai Rows dan Bulan sebagai Columns,
kemudian Provinsi sebagai Filters, dan Jumlah sebagai values sehingga

hasilnya seperti contoh berikut (dalam contoh provinsi yang digunakan:
Riau dan Bali).

""vainsi (Multiple items) _;i":

Sum of Jumlah Column Labels |~

Row Labels '~ | April Februari Januari Maret Mei  Grand Total
Batam 144104 155671 115590 175194 142157 J32716
Mgurah Rai 516143 443805 345191 484846 526281 2316266
Sultan Syarif Kasim Il 2044 1942 2129 2510 1666 10291
Tanjung Benoa 634 8616 4626 4254 2231 20361
Tanjung Pinang 10449 10704 8753 13261 11268 54435
‘\gllﬂl'ld Total 673374 620738 476289 680065 683603 313-“]5?;

Gambar 1.31 Tampilan PivotTable2
Sumber: Des Erita Fenti dan Bambang Subeno/Kemendikbudristek (2024)

c. Buatlah chart berdasarkan hasil PivotTablel dengan ketentuan:

1) Buatlah pie chart untuk jumlah wisatawan total yang masuk melalui
pintu udara.

2) Buatlah column chart untuk jumlah wisatawan dari bulan Januari sampai
dengan Mei melalui pintu udara.

3) Lengkapi setiap chart dengan judul dan label.
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F 3
Pada aktivitas kali ini, kalian diharapkan untuk memahami persoalan,
menganalisisnya, dan mengusulkan solusi yang tepat untuk menjawab kebutuhan
data berbagai pihak.

Sekolah Kasih bermaksud menggalang bantuan untuk korban bencana banjir
yang terjadi di suatu daerah Indonesia. Peserta didik diminta untuk menyerahkan
sumbangan berupa uang, selimut, pakaian layak pakai, air minum kemasan,
makanan instan, susu bayi, dan lain-lain. Panitia akan menerima sumbangan
apa pun, kemudian menyortirnya. Jika dapat dikirim dan layak, panitia akan
mengirimkan sebagai bantuan ke daerah bencana. Jika menyulitkan pengiriman
atau tidak dibutuhkan, panitia akan menjualnya dan mengirimkan dalam bentuk
uang. Panitia akan selalu mencatat setiap sumbangan dan melaporkan secara
terbuka data bantuan yang terkumpul setiap minggu, serta data bantuan yang
telah dikirimkan. Oleh sebab itu, panitia akan mengelola dana bantuan tersebut
dalam sebuah lembar kerja.

Untuk menyederhanakan permasalahan, guru Informatika menyarankan
sebuah lembar kerja dengan kolom-kolom yang telah ditentukan untuk mengelola
data sumbangan yang diterima. Jenis sumbangan yang diterima dikelola dalam
sebuah range yang terpisah dan diberi kode untuk memudahkan pengelompokan.
Untuk menyingkat pengetikan dan menghindari kesalahan, kolom Bantuan
tidak diketik, tetapi diisi dengan sebuah formula untuk mengambil deskripsi
dari data kode sumbangan.

Tim kalian mendapat tugas untuk merancang pelaporan sumbangan yang
diterima karena sumbangan yang disalurkan akan diproses oleh tim lain.Berikut
ini adalah “sepotong” data yang akan dipakai untuk menguji semua formula
yang akan dipakai. Data akan bertambah terus.

Bab | Analisis Data
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C[Wo.| Tnggsl | Mingguke | Nama | es | Kode | awan | samak | | Kose | santuan
1 1-Mar21 1 Marta Vil AMEK  |ari minum k d 5 AMK ari minum kemasan
1 I-Marll 1 Budi Vil BIS biskuit 10 |581 |susu biayi
3 3-Mar2l 1 Hariman Vil SLM  |selimut 3 S5LM |selimut
4 4-Mar21 1 Kirana I AME  |ari minum kemasan 10 PEN pakal
5 9-Mar2l 2 Gunawan Wil PKN__ [pakaian 5 MIE miie instan
B B-Mar2l 2 Arta Wil AME  |ari minum k .1 5 BIS biskuit
7 10-Mar21 2 Bugi vl BIS bigkuit 10
8 10-Mar21 2 Hari Vil SLM  |selimut 3
g 11-Mar2l 2 Tira 1% 581 susyu bayi 10
10 | 15-Mar2l 3 Wawwan Vil PN kai 7
11 16-Mar2l 3 Mari hlll BIS Diskuit 7
12 | 16-Mar2l 3 Dudi Vil MIE  |mie instan 10
13 | 17-Mar2i 3 Riman X AME  |ari minum k 1 10
14 | 17-Mar2i 3 Rana Vil SBI  |susu bayi 5
15 | 18-Mar2i 3 Gungun Wil MIE  [mie instan 5

Gambar 1.32 Tabel Dataset Pengumpulan Sumbangan dari Siswa

Sumber: Des Erita Fenti dan Iman Budiman/Kemendikbudristek (2024)

Dari data mentah tersebut, ibu guru wali kelas meminta laporan mingguan
yang berisi:

Ringkasan jenis bantuan yang diterima per minggu (akan dipakai untuk
memilah mana yang akan dikirimkan dan mana yang akan dijual) [pivot].

1. Gambaran data dalam bentuk grafik, yang dapat menunjukkan hal
sebagai berikut.

a. Perbandingan sumbangan kelas VII, VIII, IX [pie chart].

b. Perbandingan jumlah sumbangan untuk setiap jenis bantuan per minggu
[bar chart].

c. Area: perkembangan total sumbangan [area chart].
d. Tren perkembangan sumbangan:

1) sumbangan susu bayi menaik karena kebutuhan susu bayi biasanya
terus menaik

2) sumbangan mie instan menurun, karena biasanya orang cepat bosan
dengan mie instan

2. Formula atau rangkaian formula yang paling tepat untuk menunjukkan data
yang merupakan jawaban yang sering ditanyakan guru.

a. Ada berapa banyak peserta didik yang menyumbang per
minggu? [ COUNTIF ]




b. Ada berapa banyak peserta didik yang menyumbang selimut per
minggu? [ COUNTIFS ]

c. Ada berapa jumlah sumbangan berupa selimut per minggu? [ SUMIF ]
d. Daftar sumbangan selimut mulai data pertama dan data terakhir. [filter ]
e. Tentukan tanggal, di mana penyumbangnya (peserta didik) paling banyak.

3. Karena kode bertambah terus, seringkali, dibutuhkan untuk mengetahui
kode “BIS” pada posisi ke berapa. [INDEX]

4. Entah mengapa, Ketua OSIS paling sering sekali menanyakan isi sel (X, Y)
.... Formula apa yang kalian sarankan untuk menjawab pertanyaan Ketua
OSIS tersebut?

T

Selamat! Kalian sudah berhasil menyelesaikan bab pertama di buku ini. Coba
kita periksa apa saja yang sudah kalian pelajari pada Bab I ini?

Salin tabel berikut di buku tugas kalian. Lalu beri tanda centang sesuai
dengan pengalaman yang kalian rasakan!

Pengalaman Saya Sudah Bisa Masih Perlu Belajar

Menjelaskan perbedaan fungsi MATCH,
CHOOSE, dan INDEX serta situasi yang
cocok untuk pemakaiannya.

Menjelaskan perbedaan jenis-jenis chart
yang ada dan situasi yang cocok untuk
pemakaiannya.

Berdiskusi bersama teman kelompok
bagaimana kelengkapan dari chart
yang telah dibuat dan kreativitas dalam
penggambarannya.

Menyadari dan bisa menjelaskan kesulitan
yang dihadapi, jika data makin besar.

Memahami kesulitan jika terdapat data
yang berubah.

_3
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Pengalaman Saya Sudah Bisa Masih Perlu Belajar

Mengetahui kesulitan yang dialami ketika
membuat chart secara unplugged.

Merasa kedua fungsi SUMIFS dan
COUNTIFS ini memudahkan dalam
meringkas data.

Menyadari fungsi mana yang lebih
sulit digunakan diantara fungsi SUMIFS
dan COUNTIFS.

Bisa menjelaskan apakah penggunaan
absolute references berguna dalam
penerapan fungsi SUMIFS dan COUNTIFS.

Dapat mengerjakan semua formula pada
cell dengan baik dan bisa mengatasi
hambatan yang mungkin terjadi.

Merasa senang dalam membuat lembar
kerja secara unplugged.

Memahami kegunaan pivot table satu
dimensi dan pivot table dua dimensi
yang sudah dipraktikkan di kegiatan ini.

Memahami fungsi pencarian data dalam
pengolah lembar kerja.

Bisa membedakan jenis chart mana
yang paling mudah dan yang paling sulit
dipahami dalam visualisasi data.

Memahami peringkasan dengan pivot
table akan membuat ringkasan data
lebih mudah dianalisis.

Penggunaan tables dalam pengelolaan
data, membantu analisis data sehingga
lebih cepat dan lebih mudah

S
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Berpikir

Komputasional
o ~ [ 1011011
-' | 0010

J

{—

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

.




Tujuan Pembelajaran

Pada setiap soal dalam bab Berpikir Komputasional .
P P P Kata Kuncli

ini, terdapat konsep-konsep Informatika yang
dibungkus dalam bentuk soal cerita yang dekat [BEEEFollA@Clplelli=H o]kl
dengan kehidupan sehari-hari. Secara khusus, pada [BESzEle[]

materi kelas VIII, kalian akan belajar struktur data, BEEENZEEEIERIMEEEIE])
representasi data (khususnya bilangan desimal, REEHJESHIENNE]E]
biner, dan oktal) yang ada di dalamnya. - Himpunan

- Sistem bilangan
- Struktur data

Setelah mempelajari bab ini, kalian diharapkan
dapat mengenal dan mengimplementasikan konsep
fungsi (input-proses-output) sebagai mesin komputasi,
dan mengeksekusi mesin, memahami konsep himpunan data terstruktur dalam
kehidupan sehari-hari, memodelkan persoalan logika dalam bentuk himpunan,
mengoperasikan bilangan dalam berbagai representasi serta mengenal organisasi
data terstruktur sebagai tumpukan (stack).

L N
Himpunan
Fungst Sistem W
| R ‘ e e Bilangan Desimal |

N oo e o : ", ; N
§ Sistem
Ekturjl ' “+| Bilangan Biner |
Sistem o
Bilangan Oktal

Gambar 2.1 Peta Konsep Bab II Berpikir Komputasional

L .
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4 Siap-Siap Belajar
i/ «

Tantangan berpikir pada bab Berpikir Komputasional mencakup berbagai konsep
Informatika. Tantangan tersebut disajikan dalam berbagai bentuk kasus yang bisa
kalian selesaikan. Tentunya, kalian juga dapat berlatih tidak hanya sebatas apa
yang disajikan dalam buku ini. 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.

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.

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 bagian 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
Sumber: Iman Budiman dan Bambang Subeno/Kemendikbudristek (2024)
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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
uang kembalian, jika bunda memberi uang melebihi harga gula). Karena kalian
sudah SMP dan sudah “teruji” pergi ke warung untuk membeli gula yang 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 masih ada sisa.

Aktivitas Berkelompok

v
v
v

Merumuskan Fungsi Linear

Agar semakin memahami fungsi linear, kita akan berlatih merumuskan fungsi
linear dari tabel masukan (input) dan luaran (output) yang tertulis di kartu yang
kelompok kalian pilih. Buatlah kelompok beranggotakan 4 orang.

Langkah pertama, setiap kelompok menyiapkan 3 buah kartu berukuran
AS5. Setiap kartu memuat informasi tentang masukan dan luaran dengan kondisi
yang berbeda-beda. Perhatikan isi dari informasi ketiga kartu tersebut pada
gambar di bawah ini:

s N
Hari 1 2 3 4 5 6
Panjang | 5 12 59
L, Buat kartu sebanyak

jumlah kelompok

Kamu diminta membuat program untuk menganalisis
pertumbuhan tonaman bibit super

Gambar 2.3 Kartu Pertama Menganalisis Pertumbuhan Tanaman Bibit Super
Sumber: Iman Budiman dan Bambang Subeno/Kemendikbudristek (2024)

S
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Hari ;| 2 3 4 - 6
Produksi | 14 28 B || e | e
{unit)
‘s Kamu diminta membuat program untuk menganalisis
~ ’ produktivitas perusahaon manufoktur
. J

Buat kartu sebanyak
jumlah kelompok

Gambar 2.4 Kartu Kedua Menganalisis Produktivitas Perusahaan Manufaktur
Sumber: Iman Budiman dan Bambang Subeno/Kemendikbudristek (2024)

4 N
Tahun - 2 3 4 5 6
Motor 14 28 B2 | | ms | e
Terdaftar
{unit)

Kamu dimintg membuat progrom untuk menganlisis
. . pertambahan sepeda motor terdaftar di SAMSAT
S

Buat kartu sebanyak
jumlah kelompok

Gambar 2.5 Kartu Ketiga Menganalisis Pertambahan Sepeda Motor
Sumber: Iman Budiman dan Bambang Subeno/Kemendikbudristek (2024)

Setelah kalian membuat tiga kartu tersebut, ikuti langkah-langkah berikut ini.

1.

Amati pola yang muncul dari tabel masukan dan luaran yang ada pada kartu.
Bagaimana laju perubahan (m) nilai luarannya?

Kalian berperan sebagai perancang program komputer untuk memantau
perubahan nilai-nilai luaran yang tertera pada kartu itu.

Diskusikan dengan teman sekelompok, bagaimana komputer bisa memahami
cara berpikir kalian dalam menentukan rumus fungsi linear yang ada pada

data tabel masukan dan luaran tersebut. Tidak perlu menggunakan kode,
cukup gunakan kata-kata perintah yang jelas dan runtut.




Aktivitas Kelompok

Setelah diskusi bersama teman sekelompok selesai, tuliskan langkah-langkah
atau urutan berpikir kalian dalam menentukan rumus fungsi linear dengan
gaya penulisan kalian sendiri dan tidak boleh berdiskusi lagi. Kumpulkan lembar
kerja kepada guru untuk dinilai.

( Nama : ? Modu&l‘ wf‘uﬂgﬂ
Fungsi Linear

Bagaimana komputer bisa paham cara
berpikirmu dalam menentukan rumus fungsi linear?
Tuliskan dengan gaya penulisanmu dan kalimatmu sendiri
seolah-olah kamu sedang memerintah komputer.

‘ Tulislah langkah-

langkahmu di sini

Tulislah alasan atau
komentarmu di sini

\
Pertanyaan Pengayaan:
Mengapa disebut fungsi linear? (coba amati dari nilai-nilai m nya)
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Aktivitas Individu

v
v
v

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 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 2 3
. —"1.'\ == - ::_f _7\.
I — Z.‘ =
. —> —

L —e———y —
= A-> N
= | - A

K

Gambar 2.6 Mesin Pembentuk Adonan

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 mengalami perubahan bentuk adonan.

-
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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?

Pilih salah satu:

A. Berikan input adonan berbentuk lingkaran ( @ ) ke lubang input nomor 1.
B. Berikan input adonan berbentuk lingkaran ( ® ) ke lubang input nomor 2.
C. Berikan input adonan berbentuk segitiga ( A ) ke lubang input nomor 2.
D. Berikan input adonan berbentuk segitiga ( A ) ke lubang input nomor 3.
Jawaban kalian adalah :

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

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

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,

Buah Kesukaan Kakak B

Buah Kesukaan Adik

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
@ . *Rambm“ -— irisan dari kedua himpunan

tersebut, yaitu {mangga}.

Gambar 2.7 Ilustrasi Himpunan
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Memilih Hotel Favorit

Agar semakin memahami cara berpikir komputasional, yang menerapkan prinsip
himpunan, mari kita beraktivitas bersama dalam rapat penentuan memilih
hotel terbaik, yaitu hotel dengan spesifikasi yang diinginkan. Tentu kita akan
menuliskan langkah-langkah berpikir kita dalam menentukan keputusan.

Setiap kelompok menyiapkan kartu dengan spesifikasi sebagai berikut:

*  Kertas berukuran A6 sebanyak 30 lembar, untuk menuliskan nama hotel
beserta spesifikasinya.

* Kertas HVS atau kertas A3 sebanyak 1 lembar, untuk menggambarkan
diagram venn.

Nama Hotel :
Spesifikasi

Kertas ukuran A6 sebanyak 30 lembar per kelompok

Kertas ukuran A3 (jika ada) atau HVS sebanyak 1 lembar per kelompok
Untuk menggambarkan diagram venn dari 6 informasi hotel yang dihimpun.

Setiap murid menyiapkan pensil dan penghapus untuk menulis angka di kartu.

e
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Aktivitas Kelompok

Buatlah kelompok dengan anggota sejumlah 7 orang. Kalian berperan sebagai
tim panitia rekreasi, yang akan menentukan hotel terbaik sebagai tempat
menginap karya wisata bulan depan.

Enam orang berperan sebagai penulis spesifikasi hotel pada kartu yang
telah disediakan, bebas menuliskan spesifikasi tentang informasi apapun
selengkap- lengkapnya. Satu orang menuliskan minimal 5 hotel.

Satu orang berperan sebagai perangkum atau penghimpun informasi tentang
spesifikasi tersebut dan menuliskannya dalam diagram himpunan atau
diagram venn pada kertas HVS yang disediakan.

Semua bekerjasama untuk menentukan hotel terbaik, yang memenuhi
keseluruhan spesifikasi yang diinginkan.

Diskusikan langkah-langkah atau cara berpikir komputasional kalian dalam
memutuskan hotel mana yang akhirnya terpilih.

Kelompok :
Ketua
Anggota

Bagaimana algoritma atau langkah-langkah
terbaik agar bisa memilih hotel terbaik dengan
spesifikasi yang diinginkan?

4

|
L J

Apa yang kamu pelajari dan hal baru yang baru kamu sadari
dari aktivitas ini?

Ternyata ..

Bab Il Berpikir Komputasional




I b

Aktivitas Individu

Setelah diskusi bersama teman sekelompok selesai, tuliskan langkah-langkah
atau cara berpikir dalam memilih hotel terbaik, beserta alasannya sesuai dengan
gaya penulisan kalian sendiri dan tidak boleh berdiskusi lagi. Kumpulkan lembar
kerja kepada guru untuk dinilai.

( Nama :

Tulislah langkah demi langkah mermhh -
hotel terbaik dengan mempertimbangkan semua kondisi yang
diberikan. Bayangkan kamu sedang berbicara dengan komput-
er dan memerintah komputer untuk memilih hotel yang kamu
inginkan, bagaimana kamu menuliskannya agar komputer bisa
paham?

‘ Tulislah langkah-
langkahmu di sini

Tulislah alasan atau
komentarmu di sini

;
| |

Pertanyaan Pengayaan: Apa yang terjadi jika setelah
membandingkan semua hotel, terdapat 2 hotel dengan spesifikasi
yang sama persis. Hotel mana yang harus dipilih?
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Aktivitas Individu

v
v
v

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 sampai F.

AA B C D E F

Manfaat dari setiap ramuan adalah sebagai berikut.

*  Pupuk membuat kelopak bunga menjadi ganda/berlapis.
*  Pupuk menumbuhkan daun.

¢ Pupuk mengubah tangkai menjadi bergelombang.

*  Pupuk mengubah kelopak bunga menjadi putih.

*  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.

Pada mulanya, Pak Taro memiliki tanaman seperti berikut ini:

Untuk mengetahui khasiat pupuk yang berada pada setiap gelas, Pak Taro
mengadakan percobaan berikut.
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Percobaan | Ramuan yang Dicampurkan Berasal dari Gelas m

Percobaan 1 A B, C 1
hN
ABC
Percobaan 2 A D, E z
ADE
Percobaan 3 C,D,F 3
g
7
11
1 2 3
ARk ARE EoF
Tantangan

Gelas mana yang berisi air?
Jawaban kalian adalah : ..........ccceeeenee.

Tuliskan (atau gambarkan) cara kalian menyelesaikan masalah ini.

Kalian diharapkan saling menceritakan cara masing-masing kepada teman-
teman. Bagaimana cara kalian menyelesaikan masalah tersebut? Cara siapa

yang lebih efisien dan optimal ?

e )
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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. Ilustrasi Sistem Bilangan

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

1) Timbangan Digital

Pernahkah kalian memperhatikan
pergantian bilangan-bilangan yang ada
pada timbangan digital? Bilangan yang
ditunjukkan pada layar timbangan digital
pada Gambar 2.8 adalah bilangan desimal
(berbasis 10). Mari kita menyimulasikan
dan mempelajari konsep dari bilangan
desimal dengan menggunakan
bilangan 2789.

Gambar 2.8 Timbangan Digital

Sumber: Iman Budiman dan Des Erita Fenti/Kemendikbudristek

Pada Gambar 2.9, ditampilkan sebuah

(2024 bilangan yang terdiri atas empat buah
i-' l—l i-l i-l angka 0. Dalam sistem bilangan desimal
berbasis 10, setiap digit pembentuk

) T

bilangan tersebut dapat bernilai 0-9.
Gambar 2.9 Bilangan yang terdiri atas 4 digit  Dalam kasus timbangan digital, jika kalian

Sumber: Iman Budiman dan Des Erita Fenti/Kemendikbudristek

(2024) perhatikan dengan saksama, digit yang

pertama akan berubah ketika sebuah
benda diletakkan di atasnya adalah digit yang berada pada posisi paling kanan.
Digit tersebut akan berubah dari 0, 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 0 menjadi 1, sedangkan
digit paling kanan kembali menjadi 0 (0010). Kemudian, digit paling kanan akan
berganti lagi dalam rentang 0 sampai dengan 9. Jika angka 19 ternyata belum

s 2
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mencukupi, digit kedua dari kanan akan berubah menjadi 2 dan digit paling
kanan akan berganti menjadi 0 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.

Ayo kita pelajari lebih dalam mengenai sistem bilangan desimal ini. Kita
akan menggunakan bilangan 2789, yang ditunjukkan pada Gambar 2.10.

Gambar 2.10 Bilangan 2789 dalam Sistem Bilangan Desimal
Sumber: Iman Budiman dan Des Erita Fenti/Kemendikbudristek (2024)

Gambar 2.10 menunjukkan posisi setiap bilangan. Posisi dimulai dari posisi
ke-0, yaitu digit paling kanan. Untuk memudahkan kalian, coba perhatikan Tabel
2.1 berikut.

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

posisi 10% 102 10 100

basis

Nilai = digit x

S 2x103=2000 7x102=700 8x10'=80 9%x10°=9

basis

Tabel 2.1 menunjukkan hubungan antara bilangan yang sedang kita 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 semua hasil perkalian antara
setiap digit dan basis posisi (2000 + 700 + 80 + 9 = 2789).

S
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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 0 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, mari 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 2.11 Tas dan Logam Mulia
Sumber: Iman Budiman dan Bambang Subeno/Kemendikbudristek (2024)

a) Kasus1

Daftar berat setiap logam mulia batang dan banyaknya logam mulia yang tersedia
diberikan pada Gambar 2.12.

Gambar 2.12 Logam Mulia yang Tersedia (Kasus 1)
Sumber: Iman Budiman dan Bambang Subeno/Kemendikbudristek (2024)

Kalian membawa tas yang cukup untuk membawa beban sebesar 2707
gram. Berapa banyakkah logam mulia yang dapat kalian masukkan ke dalam
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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. Kita dapat mengisi tas kita dengan tujuh
Gambar 2.13 Tas Logam Mulia
Sumber: Iman Budiman dan Bambang Subeno/
Kemendikbudristek (2024)

batang logam mulia yang masing-masing
beratnya adalah 100 gram.

Gambar 2.14 Tas Logam Mulia
Sumber: Iman Budiman dan Bambang Subeno/Kemendikbudristek (2024)

4. Sisa kapasitas tas kita saat ini adalah 707 gram — (7 x 100 gram) = 7 gram.

R = Y
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5. Karena kapasitas tas hanya 7 gram, kita tidak dapat membawa logam mulia
batang dengan berat 10 gram.

6. Sebagai langkah terakhir, kita dapat membawa tujuh batang logam mulia

yang masing-masing beratnya adalah 1 gram.

Gambar 2.15 Tas Logam Mulia
Sumber: Iman Budiman dan Bambang Subeno/Kemendikbudristek (2024)

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

Tabel 2.2 Isi Tas pada Kasus 1

Banyaknya Logam Mulia Batang yang
Dapat Dibawa (Buah)

Berat Logam Mulia (Gram)

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

I
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b) Kasus2

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

Daftar berat setiap batang logam mulia dan banyaknya logam mulia yang
tersedia diberikan pada Gambar 2.16.

Gambar 2.16 Logam Mulia yang Tersedia (Kasus 2)
Sumber: Iman Budiman dan Bambang Subeno/Kemendikbudristek (2024)

Jika dituliskan dalam tabel, ketersediaan logam mulia pada Gambar 2.16
dapat dilihat dalam Tabel 2.3.

Tabel 2.3 Logam Mulia yang Tersedia (Kasus 2)

Banyaknya Logam Mulia Batang yang
Tersedia (Buah)

Berat Logam Mulia (Gram)

1 512 7
2 64 7
3 8 7
4 1 7

Berikut adalah langkah-langkah yang dapat kalian lakukan untuk mengisi

tas tersebut.




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.

Sisa kapasitas tas kita saat ini adalah
2707 gram - (5 x 512 gram) = 147 gram.

Kita masih dapat mengisi tas Kkita

dengan dua batang logam mulia
Gambar 2.17 Tas Logam Mulia

yang ma81ng_ma31ng beratnya Sumber: Iman Budiman dan Bambang Subeno/
a dalah 6 4 gram Kemendikbudristek (2024)

Gambar 2.18 Tas Logam Mulia
Sumber: Iman Budiman dan Bambang Subeno/Kemendikbudristek (2024)

Sisa kapasitas tas kita saat ini adalah 147 gram — (2 x 64 gram) = 19 gram.

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

Gambar 2.19 Tas Logam Mulia
Sumber: Iman Budiman dan Bambang Subeno/Kemendikbudristek (2024)

I
Bab Il Berpikir Komputasional |



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.

Gambar 2.20 Tas Logam Mulia
Sumber: Iman Budiman dan Bambang Subeno/Kemendikbudristek (2024)

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
DETETEWER(GITE]))

Berat Logam Mulia (Gram

1 512 5

2 64 2

B 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

tersedia diberikan pada Tabel 2.5.

== m——
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Tabel 2.5 Logam Mulia yang Tersedia pada Kasus 3

Banyaknya Logam Mulia Batang yang
DETETRMEWER(GTE]))

Berat Logam Mulia (Gram)

1 2048 1
2 1024 1
3 512 1
4 256 1
5 128 1
6 64 1
7 32 1
8 16 1
G 8 1
10 4 1

11 2 1

12 1 1

Langkah untuk menyelesaikan soal ini diberikan dalam Tabel 2.6.

Tabel 2.6 Langkah Penyelesaian Kasus 3

Banyaknya Logam | Banyaknya Logam Sisa
Berat Logam . . .
. Mulia Batangyang | Mulia Batang yang Kapasitas Tas
Mulia (Gram) : :
Tersedia (Buah) DENE M EWER(TED)) (Gram)

1 2048 2 1 2707 -2048 =659
2 1024 2 0 659
3 512 2 1 659 -512 =147
4 256 2 01 147
5 128 2 1 147 -128=19
6 64 2 0 19
7 32 2 0 19
8 16 2 1 19-16=3

I
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Banyaknya Logam | Banyaknya Logam Sisa

Berat Logam . . .
. Mulia Batangyang | Mulia Batang yang Kapasitas Tas
Mulia (Gram) . .
Tersedia (Buah) DELET M EWEN(TED)) (Gram)

9 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.

Pada Tabel 2.2, berat setiap logam mulia adalah bilangan 10n,0 <n < 3.
b. Pada Tabel 2.4, berat logam mulia adalah bilangan 8n, 0 <n < 3.

c. Pada Tabel 2.5, berat logam mulia adalah bilangan 2n, 0 <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.

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, dan Oktal

“ Bilangan Terkecil Bilangan Terbesar

10 0 9
2 0 1
8 0 7

e )
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Dengan demikian, jika basis sebuah bilangan kita misalkan dengan variabel n,
rentang bilangan dari sebuah digit dalam suatu basis bilangan adalah 0 < 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 dihubungkan dengan cerita
timbangan digital (Gambar 2.8), dapat
diandaikan, pada bilangan biner, kita
memiliki timbangan yang setiap digitnya
hanya berisi 0 atau 1.

Adapun pada bilangan oktal, Kkita
memiliki timbangan yang setiap digitnya
hanya dapat bernilai 0, 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*.

¢) Beratbatang 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.

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”.

2. Bagibilangan N, dengan basis bilangan yang dituju.
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3. Catat sisa hasil bagi dari langkah 2 pada bagian terdepan (paling kiri) dari
variabel “hasil”.

4. Ganti bilangan N, dengan hasil dari langkah 2.
5. Ulangilangkah 2-4 sampai nilai N, menjadi 0.

Untuk membantu pemahaman |,

mengenai perhitungan konversi [E‘/Pda:;;fie;?;:gi::bu]an
bilangan yang berbeda basis, silahkan | 2/2‘70—74 g :
perhatikan Gambar 2.21. Gambar tersebut 2 B
membantu kalian lebih memahami apa 7
yang dimaksud dengan hasil pembagian -
dalam bilangan bulat dan sisa hasil bagi. ig )

Sebagai contoh, kita akan g

mengeksekusi langkah-langkah yang
baru saja kalian baca. Kita akan gunakan
angka yang sama dengan kasus Tas dan '
Logam Mulia Batang agar kalian dapat Gambar 2.21 Pembagian Bilangan

. . Sumber: Iman Budiman dan Bambang Subeno/
membandlngkan hasﬂnya. Kemendikbudristek (2024)

4) Konversi ke Bilangan Biner

Tabel 2.8 Langkah Konversi Bilangan Desimal menjadi Biner

Langkah N/ Hasil N/Basis Sisa Hasil Nilai
(Basis) (Bilangan Bulat) Bagi 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

e
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Langkah N/ Hasil N/Basis Sisa Hasil Nilai

(Basis) (Bilangan Bulat) Bagi VEELE N ES
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,.

5) 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/ Hasil N/Basis Sisa Hasil \IET]
(Basis) (Bilangan Bulat) Bagi Variabel Hasil
2707 2707/8 338 3 3
338 338/8 42 2 23
42 42/8 5 2 223
5 5/8 0 5 5223

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,
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Aktivitas Individu

; 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.

| sassto | ez ] sz

50 0 (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.

Coba 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 basisrostl, Posisi bilangan dihitung mulai dari digit paling kanan;

2. menjumlahkan semua hasil perkalian tersebut.

Coba 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

1 0

1x2° 1

1 1 1x2 2
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0 2

0 x 22 0

0 3 0x23 0
1 4 Tx2¢ 16
0 5 0x2° 0
0 6 0x2¢ 0
1 7 1x27 128
0 8 0x 28 0
1 9 1x2° 512
0 10 0x21° 0
1 11 Tx2" 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 seperti 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).

Tabel 2.11 Langkah Konversi Bilangan Oktal menjadi Bilangan Desimal

3 0

3x8° 3

2 1 2x8 16
2 2 2x8 128
5 3 5x83 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 (bilangan basis 16). Nah, jika
bilangan biner angka maksimalnya adalah 1, bilangan oktal angka maksimalnya 7,
dan bilangan desimal angka maksimalnya 9, bagaimana untuk 10, 11, 12, 13, 14, 15.

Aktivitas Individu

v . . .
- 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

8

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).

Ekspresi matematika terdiri dari operand (angka-angka) dan operator (+,
-, X, /, %, dll). Berbeda dengan manusia, komputer membaca dan mengevaluasi
ekspresi matematika dengan cara mengambil operandnya terlebih dahulu lalu
menyimpannya ke dalam sebuah struktur abstrak di dalam yang bernama stack.
Kalian bisa menganalogikan stack ini mirip tong drum dimana benda pertama
yang dimasukkan ke dalamnya akan berada di posisi paling bawah, dan akan
dikeluarkan dari tong paling akhir. Demikian juga dengan angka-angka operand

S
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tadi, akan dimasukkan terlebih dahulu ke dalam stack, sehingga operand paling kiri
akan berada paling bawah di dalam stack. Setelah kedua operand paling kiri yang
berdekatan dimasukkan kedalam stack, barulah operator pertama dimasukkan
ke dalam stack sehingga posisinya berada pada tumpukan paling atas. Begitu
selanjutnya proses memasukkan seluruh komponen ekspresi matematika ke
dalam stack sampai seluruh operand dan operator sudah masuk kedalam stack
semua. Selanjutnya barulah, evaluasi dilakukan untuk operator dan operand
pada tumpukan yang paling atas. Untuk membantu pemahaman kalian, marilah
kita baca ilustrasi kisah di bawah ini.

Kiki mendapatkan teka-teki dari Koko bagaimana melakukan operasi
perhitungan yang belum pernah dia ketahui sebelumnya. Operasi perhitungan
tersebut dilakukan dengan menumpuk bilangan pada sebuah kotak dan mengubah
cara penulisan rumus perhitungannya seperti yang dilakukan oleh Koko. Selain
itu, Koko juga memberitahu Kiki untuk mengganti tanda perkalian yang biasanya
ditulis dengan tanda silang (X) menjadi tanda bintang (*). Koko memberikan
contoh dengan memasukkan angka yang dihitung ke dalam tumpukan kotak-
kotak sebagai berikut ini.

Operasi . Tumpukan Bilangan untuk
! Operasi \ ; \ :
Perhitungan . Menghitung Hasil Operasi Hasil
Perhitungan L .
yang Campuran yang Dituliskan Perhitungan
. . Cara Koko
Dikenal Kiki dengan Cara Koko
EE T
5+3 53+ ] 8
5] |s] L&]
[EL N B
10-2 102- I Iy I 8
(0] [10] [&]
5 2 T3 =
: O HBRE
* 2 3
5% 243 52*3+ alnED 13
5+2%3 528w t 3 H L u 11
8 2 - 3 4 + *
: . HEHHHHBE
(8-2)%(3+4) 82-34+ — — = B — 42
Le] [=] [e] [s] [e] [6]

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

v
v
v

Teka Teki Operasi Perhitungan

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 IEWELED K
. . Keadaan Kotak
Biasa Penulisan Cara Koko

4%8+3)-2 Kalian dapat menambahkan kotak
berikut ini jika kurang:

HHEHE S

@ 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?

S
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Apakah jawaban kalian sesuai dengan penjelasan guru? Jika salah,
apakah kalian menyadari kesalahannya?

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!

Catatlah dalam buku kerja kalian, konsep Informatika yang terkandung
dalam setiap aktivitas

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?

Pelajaran apa yang dapat kalian petik dari soal tersebut?
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i DM Uji Kompetensi

F N
Belajar Menyusun Mainan

Gogo sangat rapi dalam menyimpan mainannya. Kotak mainan Gogo berwarna-
warni, yaitu merah (M), hijau (H), biru (B), ungu (U), dan kuning (K). Satu 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, Lego, disimpan dalam
disimpan dalam kotak K kotak Hijau dan Ungu
Biru dan Kuning

Board game, disimpan
dalam kotak Biru dan
Merah

Binatang, disimpan
dalam kotak hijau dan
merah

Gogo selalu menyimpan kotak-kotak mainannya dengan urutan yang rapi.
Setiap selesai bermain, Gogo akan meletakkan kotak mainan yang baru saja
dipakai, di sebelah kiri kotak mainan lainnya. Gogo akan menggeser kotak
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.

Sesudah

Sebelum
FEE-E  <-EEEE
KIRI KANAN KIRI KANAN

90 | Informatika untuk SMP/MTs Kelas VIII (Edisi Revisi)



Ayo coba selesaikan tantangan berikut.

Hari ini, Gogo asyik bermain dengan dua kelompok mainannya. Berikutadalah
kondisi lemari Gogo. Bermain apakah Gogo hari ini?

Sebelum Sesudah
KIRI KANAN| | KIRI KANAN
Pilihan Jawaban:

a. Mobil-mobilan, Binatang

b. Mobil-mobilan, Board Game
c. Binatang, Lego

d. Mobil-mobilan, Lego

Jawaban Kalian adalah : ...

Tuliskan atau gambarkan cara kalian menyelesaikan masalah ini!
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i E. BEEVEED

Jika kamu tertarik dengan materi pada bab ini dan ingin mendalaminya lebih
jauh, kalian dapat mengakses ke link berikut ini:

e https://bebras.orid/

* https://compute-it.toxicode.fr/

« http://little-dot.toxicode.fr/

*  http://silentteachertoxicode.fr/

HESEEY

Selamat! Kamu sudah berhasil menyelesaikan bab dua di buku ini. Coba kita
periksa apa saja yang sudah kalian pelajari pada Bab II ini? Salin tabel berikut

di buku tugas kalian. Lalu beri tanda centang sesuai dengan pengalaman yang
kalian rasakan!

Pengalaman Saya Sudah Bisa Masih Perlu Belajar

Memahami dan merumuskan
fungsi linear

Mampu menjelaskan dan
mengimplementasikan konsep
fungsi (input-proses-output)

Memahami konsep data yang
direpresentasikan dalam bilangan
biner, oktal, dan desimal

Melakukan konversi bilangan dari
satu bentuk ke bentuk lainnya

(contoh dari biner ke desimal,
desimal ke oktal, dsb)



https://bebras.or.id/
https://compute-it.toxicode.fr/
http://little-dot.toxicode.fr/
http://silentteacher.toxicode.fr/
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Algoritma
Pemrraman

Bermain game itu memang asik dan menyenangkan! Apakah ﬁ
kalian pernah mendengar atau mengetahui tentang literasi

numerasi dan Blockly Games?

“asa

S




S Higr SR
(Q) Tujuan Pembelajaran |

Pada bab inij, kalian akan merancang penyelesaian
masalah yang melibatkan literasi numerasi dan
bagaimana menuliskan sekumpulan instruksi dengan |§8 Algoritma
menggunakan kumpulan kosakata yang terbatas i Program
atau simbol dalam format pseudocode. - Instruksi

r Peta

Kata Kunci

- Pseudocode
- Blockly

{ Literasi Numerasi ;;
Eksplorasi ]7
; _~| Lanjutan Scratch

Konsep

[ Blockly Games dan
Eksplorasi Puzzle, Maze
? f Eksplorasi Blockly

: Games Music

[ Pengantar
Pemrograman Prosedural

Gambar 3.1 Peta Konsep Bab III Algoritma Pemrograman

Siap-Siap Belajar

Apakah kalian masih ingat materi pada Bab 2 Berpikir Komputasional?
Tahukah kalian, bahwa berpikir komputasional merupakan langkah awal
dalam menerapkan algoritma dalam pemrograman maupun kehidupan sehari-
hari. Tanpa kita sadari, kita sering menggunakan pendekatan algoritma untuk

[ mm—
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menentukan solusi yang kita hadapi dalam kehidupan sehari-hari. Salah satu
contohnya yaitu dalam menentukan kelompok piket, ketika jumlah siswa tidak
sama. Jika dibagi rata, maka ada siswa yang tidak masuk kedalam kelompok
manapun. Selain itu, kita juga menerapkan algoritma dan berpikir komputasional
dalam permainan (games). Sebelum kita belajar tentang penerapan algoritma dan
pemrograman, ayo coba tuliskan permasalahan apa saja yang dapat diselesaikan
dengan pendekatan algoritma?

i W Literasi Numerasi

F_N

Pada materi sebelumnya, kita sudah belajar mengenai algoritma. Algoritma adalah
suatu kumpulan instruksi atau langkah-langkah untuk menyelesaikan suatu
permasalahan. Pendekatan pemecahan suatu masalah dengan menggunakan
berbagai macam angka, simbol terkait matematika dasar atau menyajikan
informasi dalam bentuk grafik, tabel, dan bagan merupakan pendekatan literasi
numerasi. Kecakapan ini bermanfaat untuk menyelesaikan masalah secara praktis
dalam kehidupan sehari-hari, memprediksi sesuatu, bahkan membantu kita
dalam proses pengambilan keputusan. Ayo coba kita lihat ilustrasi penyelesaian
masalah dengan menggunakan pendekatan matematika dan literasi numerasi
pada Tabel 3.1 di bawah ini.

Tabel 3.1 Contoh Ilustrasi Penyelesaian dengan Pendekatan Matematika dan
Literasi Numerasi

Sekolah akan mengadakan karyawisata dengan total peserta sejumlah 40 orang
terdiri atas siswa dan guru. Berapa jumlah kendaraan yang dibutuhkan, jika setiap
kendaraannya berisi 12 orang?

Penyelesaian dengan Penyelesaian dengan Pendekatan

Pendekatan Matematika Literasi Numerasi

Jumlah Kendaraan =40/ 12 = 3,33. Jumlah Kendaraan =40/ 12 =3,33.

Karena nilainya terdapat koma, Jika dilakukan pembulatan, maka jumlah
maka secara matematis dilakukan kendaraan yang dibutuhkan adalah 3.
pembulatan. Kaidah pembulatan Sekarang kita hitung sesuai dengan kapasitas

pada matematis jika belakang koma  setiap kendaraan.
lebih dari 5, maka akan dilakukan 3 kendaraan x 12 orang = 36 orang.
pembulatan ke atas. Jika dibawah 5,

maka dilakukan pembulatan 0.
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Sekolah akan mengadakan karyawisata dengan total peserta sejumlah 40 orang

terdiri atas siswa dan guru. Berapa jumlah kendaraan yang dibutuhkan, jika setiap

kendaraannya berisi 12 orang?

Penyelesaian dengan Penyelesaian dengan Pendekatan

Pendekatan Matematika Literasi Numerasi

Jadi jumlah kendaraan yang Maka masih terdapat 4 orang yang tidak masuk
dibutuhkan 3,3 dibulatkan menjadi kedalam kendaraan tersebut. Sehingga jumlah
3 buah kendaraan. kendaraan yang dibutuhkan adalah 4 buah

kendaraan, dengan rincian sebagai berikut. Tiga
buah kendaraan untuk 36 orang dan ditambah 1
buah kendaraan lagi untuk 4 orang.

Berdasarkan contoh ilustrasi Tabel 3.1, penyelesaian dengan pendekatan
matematika memiliki hasil yang berbeda dengan pendekatan literasi numerasi.
Sehingga dapat disimpulkan bahwa numerasi tidak sama dengan matematika.
Seseorang tidak hanya cukup untuk menguasai penyelesaian matematika saja,
melainkan harus memiliki kecakapan numerasi. Dalam numerasi mencakup
pengaplikasian konsep dan kaidah matematika dalam kehidupan riil sehari-hari.
Komponen yang dapat diselesaikan dengan pendekatan literasi numerasi dapat
dilihat pada Gambar 3.2.

Mengestimasi dan Menggunakan pecahan,

menghitung dengan desimal, persen dan

perbandingan

bilangan bulat

Menggunakan . . .
) Literasi Numerasi
penalaran spasial

Mengenali atau Menginterpretasi

menggunakan informasi statistik

pola dan relasi

Gambar 3.2 Komponen Literasi Numerasi

Sumber:Materi Pendukung Literasi Numerasi Kemendikbud (2017)
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Aktivitas Individu

; Memecahkan Persoalan dengan
Literasi Numerasi

1. Total penjualan Toko A pada tahun 2022 sebanyak 200 barang. Toko A
mengalami peningkatan total penjualan sebesar 4% setiap tahun dari total
penjualan awal. Pada tahun berapa total penjualan mencapai 270 barang?

2. Sebuah kotak berisi 50 bola. Jika % dari bola tersebut berwarna coklat,
berapa banyak bola berwarna coklat dalam kotak tersebut?

3. Dalam suatu wadah terdapat 80 liter air. Jika % dari air tersebut digunakan,
berapa liter air yang tersisa?

4. Guru membagikan angket tentang pemilihan teman kepada setiap siswa.
Hasil dari angket tersebut adalah sebagai berikut:

Tabel 3.2 Tabel Frekuensi Jumlah Teman

0 2

1 4

2 8

3 10

4 3

5 1
Dari Tabel 3.2 tersebut:

a. Ada berapa siswa yang tidak memiliki teman?

b. Ada berapa siswa yang memiliki banyak teman?
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: ¥ Eksplorasi Lanjutan Scratch

F N
Di pertemuan ini, kalian akan melanjutkan eksplorasi Scratch. Aktivitas yang

ada dapat membantu kalian untuk memahami tentang kontrol program, input/
masukan pengguna, penyimpanan variabel, dan pengelompokan blok menjadi
sebuah fungsi khusus atau disebut custom block pada Scratch.

1. Kode control, Input, dan Variable

Kode control pada Scratch dapat mengatur jalannya program, yaitu pengulangan
dan kondisi. Dengan kode control yang tepat, kode program yang dibuat dapat
menjadi lebih sederhana.

Input adalah sebuah proses yang digunakan untuk meminta masukan dari
pengguna dan hasil masukannya akan disimpan dalam sebuah variable. Input
pada Scratch menggunakan blok [ask and wait] pada kategori sensing dan
dapat ditempatkan pada blok kode sprite manapun.

Variable adalah sebuah nama yang digunakan untuk menyimpan sebuah
nilai, dan nilai yang disimpan dapat diubah dengan blok [set variable
to] atau [change variable by]. Variable dapat dikenali di semua sprite
(global variable) atau hanya dikenali di sprite yang aktif saat variable dibuat
(local variable).

Aktivitas Individu

Y Bermain dengan Control, Input,
dan variable

Skenario Aktivitas

Buat program di mana sprite Cat si Meong
dan sprite Person si Tika akan terus berganti
costumes dan sprite Basketball si Bola juga
terus berputar di tempat.

Si Meong akan menjadi juri yang menilai

kepiawaian si Tika dalam menangkap si Bola.
Jangan lupa gunakan backdrop Basketball 1.

Setiap kali si Tika berhasil mengenai si Bola, nilai score akan bertambah.
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answer

Hello, Adhi

2

Buatlah apabila tanda spasi pada keyboard ditekan, si Meong akan meminta

input nama dari kalian. Hasil input tadi lalu ditampilkan kembali sebagai

sapaan. Perhatikan perubahan isi nilai dari variable answer.

Variable score menampung sebuah
nilai poin ketika si Tika berhasil
mengenai si Bola, penambahan nilai
variable score Sebesar 1 poin.

Ketika program dijalankan ulang, variable score ini perlu direset menjadi 0.

Langkah yang dilakukan

1.

Tempatkan sprite Cat si Meong, sprite Person si Tika (atau bisa disesuaikan
dengan jenis kelamin kalian), dan sprite Basketball si Bola sesuai skenario.

Tambahkan backdrop Basketball 1.

Buat agar si Meong dapat selalu berganti costumes.
Buat agar si Tika dapat selalu berganti costumes.
Buat agar si Bola berputar terus menerus di tempat.

Buat agar si Meong dapat menerima input nama dari pengguna ketika tanda
spasi pada keyboard ditekan.

Tampilkan kembali hasil input pengguna dalam bentuk sapaan

“Hallo, [namal]”.
Buat juga sebuah variable score.

Variable score akan bertambah 1 setiap kali si Tika mengenai si Bola
atau sebaliknya.

10. Resetisinilai score menjadi 0 lagi ketika program dijalankan ulang.
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Lembar Kerja

Isi jawaban yang berbentuk kotak dengan hasil capture kode program Scratch
kalian menggunakan Snipping Tool.

Langlah

Persiapan Kasus

Buat agar sprite Cat si Meong dan sprite  Jawab:
Person si Tika memiliki efek berganti
costumes secara terus-menerus.

Costumes di sini dapat digambarkan

sebagai tampilan yang berbeda untuk
1 sprite tertentu. Manfaatkan kode

Kode program ini harus ada di sprite

control forever. Cat si Meong dan sprite Person si Tika.

Buatlah juga agar sprite Basketball si Bola Jawab:
berputar secara terus-menerus.

Manfaatkan Kode control fOreVer.  .ccccneeeesessssssssssssssssesessssssssnns

Bermain dengan Input

Bagaimana kode program agar si Meong Jawab:

akan meminta input dari kalian ketika tanda
spasi pada keyboard ditekan?

Bagaimana kode program agar si Meong Jawab:
menampilkan kembali hasil input kalian
dalam sapaan?

& J
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Langiar
Bermain dengan Variable Lain

Tambahkan kode berikut pada sprite si Tika.

Kode ini akan membuat variable score ad
akan terus bertambah apabila si Bola Gt om e 10 o
mengenai si Tika.

#  touching Basketball «

Variables ode variable, nama

e J, variable tersebut
) . Pongn w0 o
an tampilan grid view. - .\

(<

Setelah program kalian berjalan dengan baik sesuai skenario, mari, jawab
pertanyaan berikut ini agar kalian dapat lebih memahami dengan baik.

1. Amati kode program si Meong dan si Tika di langkah 1. Apakah kalian
mencoba menggunakan blok [wait .. seconds]? Apa perbedaannya
ketika menggunakan blok [wait .. seconds]dan tidak?

2. Masih dengan kode program yang sama, ubahlah nilai pada blok [wait
. seconds]. Apa efek yang dihasilkan dari perubahan parameter ini?

3. Amatilah kode program si Tika di langkah 5. Apa yang terjadi setiap kali
program dijalankan kembali (”ditekan) apabila blok [set score to
0] dihilangkan?

4. Amati kembali kode program si Tika di langkah 5. Apabila blok

m diubah menjadi m , apa yang terjadi?

Bab 11l Algoritma Pemrograman 10
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2. Kode Custom Block

Custom block adalah sebuah block pada Scratch yang dapat kalian buat sendiri
dan dapat disesuaikan fungsinya. Kadang kala, kalian membutuhkan kode
yang sama untuk dapat digunakan beberapa kali, kalian dapat menggunakan
custom block pada Scratch. Dengan custom block, kalian dapat membuat
blok sendiri, yang nantinya dapat berisi blok lainnya juga. custom block
juga dapat menerima “input” sehingga instruksi di dalamnya dapat dijalankan
dengan nilai yang berbeda.

Misalnya, jika di dalamnya ada m dan X diberinilai 5, sprite akan
bergerak sejumlah 5 langkah. Jika diisi dengan 50, sprite akan bergerak sebanyak
50 langkah. Inilah yang disebut parameter. Parameter itu seperti parameter a
dan b dalam persamaan misalnya f(x) = ax + b di mana a dan b dapat diganti-
ganti untuk mendapatkan persamaan linier yang berbeda, misalnya f(x) = x +
10 atau f(x) = 9x + 25.

Untuk membuat custom block, kalian dapat mengaksesnya dari menu My
Blocks lalu pilih Make a Block.

| Make a Block x |

' biock name l

Add an input Add an input Add a label
numbar or hext boatean

O Run without screen refresh

Gambar 3.3 Menu Make a Block
Sumber: Bambang Subeno dan Iman Budiman/Kemendikbudristek (2024)

Setelah mendefinisikan custom block sebagai blok yang kalian tentukan,
kalian dapat melakukan beberapa instruksi yang disimpan dalam blok khusus
tersebut, dan saat nama blok tersebut “dipanggil” (disebutkan) pada blok lain,
semua instruksi di dalamnya akan dijalankan. Contoh sebagai berikut:
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custom Block Didefinisikan custom Block Dipanggil

define  maju X

move X steps

(=0

Custom Block [maju] memiliki Ketika tanda spasi pada keyboard ditekan, blok
parameter X. Dimana nilai X akan [maju] dipanggil dan diberi parameter 5.
digunakan sebagai berapa banyak sprite

harus bergerak maju.

Aktivitas Individu

v
v
v

Bermain dengan Custom Block

| Skenario Aktivitas

Buat sebuah project Scratch baru dimana sprite Cat si Meong sudah aktif untuk
dapat digunakan. Pada kode program si Meong, kalian akan membuat 2 buah
custom block.Pada custom block yang pertama, gunakan parameter input.
Sedangkan pada custom block lainnya, tidak perlu menggunakan parameter
input. Kedua custom block ini fungsinya mirip, yaitu melakukan pergerakan
supaya sprite dapat “melompat”. Apa itu melompat? Naik, lalu turun kembali
ke posisi semula.

| Langkah yang Dilakukan:

1. Buat project Scratch baru.

2. Pada sprite Cat si Meong, buat sebuah blok baru menggunakan Make «
Block, bernama [ jump].

3. Blok [ jump] ini akan memiliki beberapa fungsi, yaitu:
a. mengeluarkan suara “Meow”,

b. melakukan animasi melompat: posisi y bertambah 50; kemudian kembali
ke titik awal.

I
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Panggil blok [ jump] ketika “spasi” pada keyboard ditekan.
Buat custom block baru, bernama [ jumpwithHeight].

Pilih “Add an input number or text” danberi nama height.

N o ok

Duplikasi fungsi pada langkah 2 untuk ditempatkan pada blok
[ jumpWithHeight].

®

Ubah nilai 50 dengan variable height dari parameter custom block.

9. Panggil blok [jumpwithHeight] ketika tanda panah atas pada
keyboard ditekan.

N
Lembar Kerja

Isi jawaban yang berbentuk kotak dengan hasil capture kode program Scratch

kalian menggunakan Snipping Tool.

Custom Block tanpa Parameter

1. Buatsebuah blok baru bernama [ jump]. Jawab:
Pada blok [ jump ], tambahkan instruksi
pada blok kode agar sprite Cat:

* Mengeluarkan suara “Meow”
+ Posisiy akan bertambah 50
+ Posisi y kembali lagi ke titik awal

Amati hasilnya: kalian akan men-
dapatkan animasi sprite Cat me-
lakukan lompatan.

2. Panggil blok [jump], setiap kali Jawab:
tanda “spasi” pada keyboard ditekan

Note: gunakan blok [event].

g J

Y
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Langiah

Custom Block dengan Parameter

3. Buatcustom block baru, dengan nama
[ jumpWithHeight] dan beri nama define jumpWithHeight ~height

height untuk parameternya.

Lakukan:

« Duplikasi kode dari blok | s
[ jump ] sebelumnya.

+ Ganti angka 50 menjadi variable

height yang dapat ditarik dari bagian
define blok [ jumpWithHeight].

Jika event ketika tanda panah atas 1
pada keyboard ditekan, program akan 1 |

memanggil blok [ jumpwithHeight ] :
dengan nilai parameter 100. NREVWERFgt @

[l Pengantar Blockly Games dan Eksplorasi Puzzle Maze

PN
Blockly adalah suatu tools yang dapat membantu membuat program sederhana

dengan menggunakan blok-blok, seperti halnya Scratch. Dengan menggunakan
Blockly, proses pengetikan kode program digantikan dengan menggabungkan
blok-blok. Kalian dapat melakukan drag and drop pada blok-blok ini. Blok tersebut
merepresentasikan konsep-konsep dasar pemrograman seperti variabel, ekspresi
logika, looping, dan lain-lain. Pada Blockly, blok-blok yang sudah disusun dapat
langsung diterjemahkan ke berbagai bahasa pemrograman seperti JavaScript,
PHP, Python, dan lain-lain. Hal inilah

move forward

moveForward(); yang membedakan antara Blockly

move forward ‘ i
moveForward(); dengan Scratch yang pernah kalian
fQikrightt * jj  turnRight(); pelajari sebelumnya. Perhatikan
(a) (b) Gambar 3.4 sebagai contoh kode blok

Gambar 3.4 (a) Contoh Kode Blockly (b) Terjemahan pada Blockly yang dituliskan dalam
Contoh Kode dalam JavaScript kode ]avaScript

Sumber: Bambang Subeno dan Iman Budiman/Kemendikbudristek

(2024)
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Kalian dapat menggunakan tools ini melalui link https://Blockly-demo.appspot.
com/static/demos/code/index.html.

Blockly > Demos > Code
Blocks  JavaSoript  Python  PHP  lua  Dat XML JSON

Gambar 3.5 Tools Konversi Blockly ke Bahasa Pemrograman
Sumber: Bambang Subeno dan Iman Budiman/Kemendikbudristek (2024)

Sebelum belajar membuat program dengan Blockly, kalian akan diajak
untuk mengenal Blockly dengan permainan-permainan yang menyenangkan.
Dalam permainan-permainan ini, kalian diminta untuk menyelesaikan sebuah
masalah dengan membuat program sederhana. Program dibuat sesuai dengan
blok yang disediakan pada setiap game. Blockly Games dapat diakses melalui
link https://blockly.games/?lang=en.

Blockly Games
Q Games for fornorrow's vogrammens info for sducatons

Puzzle

~ @ ko (’_;)

Gambar 3.6 Tampilan Utama Blockly Games
Sumber: https://blockly.games/?lang=en
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https://blockly-demo.appspot.com/static/demos/code/index.html
https://blockly-demo.appspot.com/static/demos/code/index.html
https://blockly.games/?lang=en
https://blockly.games/?lang=en

Sebelum kalian melanjutkan aktivitas, berikut ini adalah penjelasan singkat

untuk setiap permainan yang disediakan di Blockly Games.

Tabel 3.3 Deskripsi Menu pada Blockly Games

o | juau DeskripsiRinghas

1 Puzzle

Pemain harus menyusun blok-blok yang berisi keterangan
dan foto hewan ke blok hewan yang sesuai. Kalian akan
belajar mengenali blok yang digunakan pada Blockly. Melalui
permainan ini, kalian juga dapat belajar tentang kosakata
(vocabulary) dalam bahasa Inggris dan informasi tentang
beberapa hewan.

2 Maze

Pemain diminta untuk menggerakkan sprite agar
berjalan sampai tujuan. Dalam permainan ini, kalian akan
mengasah kemampuan logika berpikir kalian sehingga
dapat menyelesaikan setiap levelnya.

3 Bird

Pemain diminta untuk menggerakkan bird agar dapat
mengambil cacing dan sampai ke sarangnya. Sama
seperti permainan Maze, kalian akan mengasah logika
berpikir kalian. Selain itu, di permainan ini kalian juga
belajar tentang koordinat dan sudut.

4 Turtle

Pemain diminta untuk menggerakkan turtle untuk
menggambar sesuai pola yang disediakan. Kalian akan
belajar tentang pengenalan pola serta perulangannya.

5 Movie

Pemain diminta untuk membuat sprite sederhana dan
menggerakkannya sesuai instruksi. Dalam permainan ini, kalian
akan belajar tentang cara pembuatan animasi, yang dimulai
dari gambar awal dan gambar akhir serta ada interval (range)
waktu diantaranya.

6 Music

Pemain diminta untuk membuat musik sederhana
berdasarkan not balok yang diberikan. Permainan

ini juga mengenali pola seperti Turtle, hanya saja

pada Turtle adalah pola gambar, sedangkan pada
permainan Music adalah pola not balok atau suara yang
dikeluarkan.
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o | juau DeskripiRinghas

Pemain diminta untuk menggerakan sprite agar menembaki
sprite target hingga darah dari sprite target habis. Pada

7 Pond Tutor permainan Pond Tutor ini kalian akan belajar untuk tidak
hanya menggunakan blok kode, tetapi juga langsung mengetik
jawabannya dalam format kode Javascript.

Permainan ini merupakan lanjutan dari permainan Pond
. _ Tutor. Pada permainan ini, sprite pemain memiliki 3 lawan.
on
Kalian dapat memilih untuk menyelesaikan permainan ini

menggunakan blok kode atau kode langsung dalam Javascript.

Tidak semua permainan akan dikerjakan pada mata pelajaran ini. Pada
pertemuan 2, kalian hanya akan bermain permainan Puzzle dan Maze.Pada
pertemuan 3, kalian akan bermain permainan Music. Guru mungkin akan
meminta kalian untuk memainkan permainan lainnya. Ikuti instruksi tambahan
yang diberikan oleh guru, selain instruksi yang diberikan di buku ini.

Mari, kita melihat permainan Puzzle sebagai contoh. Jika kalian sudah masuk

ke permainan Puzzle, kalian akan mendapat tampilan seperti pada Gambar 3.7.

Gambar 3.7 Tampilan Games Puzzle
Sumber: https://blockly.games/puzzle?lang=en
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Bagian 1 merupakan petunjuk permainan tersebut. Tekan “ok” untuk memulai
permainan. Sesuai petunjuk yang diberikan, kalian diminta untuk:

a. memasangkan blok gambar hewan (coklat) dan blok sifat-sifat hewan (ungu)
ke blok binatang (hijau),

b. memilih banyaknya kaki yang dimiliki oleh setiap hewan dengan menggunakan
drop down yang ada pada blok hewan (hijau).

Silakan mencoba memasangkan blok-blok tersebut di tempat yang tepat. Untuk
menguji apakah jawaban kalian sudah tepat, klik button “check Answers” yang
berada di pojok kanan atas. Periksalah reaksi program pada dialogue box. Pesan
apa yang keluar pada dialogue box? Sudah benar atau masih ada yang kurang
sesuai? Jika masih ada yang belum sesuai, ikutilah petunjuk pada dialogue box.

Jika kalian sudah menyelesaikan permainan Puzzle dengan benar, selamat!
Kalian sudah berhasil membuat sebuah program sederhana dengan menggunakan
Blockly! Saat kalian menekan tombol “check Answers”, sebenarnya kalian sedang
menjalankan program di mana program kalian menjalankan satu per satu blok
yang ada. Sama dengan saat kalian menekan . saat menjalankan program
Scratch. Pada permainan ini, program kalian akan menghasilkan output berupa
teks pada dialogue box. Pada permainan-permainan lain, kalian akan melihat
output dari program tidak hanya berupa teks. Ingatkah kalian mengenai output
yang pernah kalian pelajari di sistem komputer? Output dari sebuah program
dapat berupa teks, display gambar di layar, atau berupa suara.

Aktivitas Individu

v
v
v

Eksplorasi Maze

“Eksplorasi Maze” adalah sebuah permainan yang menantang kalian untuk
menjelajahi sebuah maze. Kalian akan diminta untuk menggerakkan sprite dari
titik start hingga ke tujuan. Untuk menggerakkan sprite, kalian hanya boleh
menggunakan blok yang sudah disediakan. Blok untuk menggerakkan sprite
yang tersedia adalah:

1. [move forward]: untuk bergerak maju.

2. [turn..]: mengubah arah sprite (ke kiri atau ke kanan).




Tantangan dari permainan ini adalah kalian perlu membuat strategi agar
sprite tetap dapat mencapai tujuannya dengan keterbatasan blok.

| Skenario Aktivitas

Eksplorasi Maze ini memiliki 10 level, mulai level 1 sampai dengan level 10.
Semakin tinggi levelnya, tingkat kesulitannya pun semakin bertambah. Berikut
ini gambaran beberapa level, agar kalian memahami tantangannya. Tidak semua
level dijelaskan di sini karena detailnya akan kalian alami sambil bermain!

e Level-1adalahlevel permainan yang paling mudah, kalian hanya menggerakkan
sprite berjalan lurus sebanyak 2 langkah untuk mencapai tujuan.

e Level-3 dan seterusnya membatasi kalian untuk menggunakan blok secara
optimal. Kalian harus bisa mencapai tujuan dengan jumlah blok yang terbatas.

* Level-10 adalah level paling tinggi, di mana kalian harus menggunakan
beberapa trik agar sprite kalian tetap bisa sampai di tujuan akhir dengan

langkah yang terbatas.
Blockly Games : Maze 1 g - 0.
[t |
GEE g
v T
& 9
o=

Gambar 3.8 Tampilan Awal Maze
Sumber:https://blockly.games/puzzle?lang=en
Penjelasan bagian-bagian pada permainan Maze diberikan pada Tabel 3.4.
Beberapa bagian sengaja dikosongkan agar kalian dapat bereksplorasi dan belajar
sendiri. Cobalah melakukan klik pada link/button yang diberikan sesuai nomor
untuk mengetahui kegunaan dari bagian tersebut. Tuliskan hasil eksplorasi
kalian di jurnal dengan format seperti pada Tabel 3.4.
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Tabel 3.4 Kegunaan pada Tampilan Awal Maze

| Nomor | Ketengn

1 Jawab:
2 Jawab
3 Hasil implementasi dari blok-blok kode di bagian 5. Pada bagian ini,

terdapat sprite yang bergerak sesuai dengan kode di bagian 5.

4 Blok-blok kode yang dapat digunakan. Blok kode pada bagian 4 ini
dapat di-drag & drop ke bagian 5 untuk menggunakannya.

5 Daftar blok kode yang diimplementasikan pada program.

6 Tombol untuk menjalankan blok kode pada bagian 5. Hasil dari

menjalankan kode, diberikan menggunakan gambar di bagian 3.
Tekanlah tombol ini. Apa perubahan yang terjadi pada bagian 3?

Jawab:

7 Untuk menghapus blok kode yang sudah terpasang di bagian 5.
Seretlah salah satu blok kode yang sudah terpasang di bagian 5
ke tong sampah ini. Apa yang terjadi setelah kalian menyeret blok
tersebut ke tong sampah ini?

Jawab:




2

Y L

4 )
Lembar Kerja

Pada lembar kerja ini, kalian akan dipandu untuk tidak hanya sekedar
bermain, tetapi juga memahami bagaimana program tersebut bekerja melalui
pertanyaan-pertanyaan yang diberikan. Kalian akan dipandu dari level 1
sampai 10, tetapi tetap ikuti instruksi guru kalian untuk target level yang
harus kalian selesaikan

r
VD

Pada Maze level 1, terdapat 3 blok kode yang dapat digunakan, yaitu
seperti berikut.

Maju ke depan 1 langkah

Perhatikan bahwa pada blok [ turn], terdapatdrop down sehingga blok
[turn right] dapatdiubah menjadi [turn left] begitu pula sebaliknya.
Sebuah blok dapat dipakai untuk mengganti arah ke kiri maupun ke kanan.
Masih ingatkah kalian akan konsep parameter?

Dari pilihan blok program berikut ini, blok manakah yang menjadi
jawaban untuk level 1? Tuliskan jawaban untuk tabel ini pada jurnal kalian!

S J
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Jawaban yang Jejak Penjelasan

Tepat? (Y/N) Langkah Sprite Jalannya Blok

move forward

move forward

2 buah blok [move
forward] membuat
move forward ' sprite bergerak ke
move forward Y & depan 2 langkah
sehingga sprite tepat

berhenti di posisi
yang diinginkan.

move forward

move forward

il right U -

move forward
move forward

LTl right U -

move forward

r
() evei2
Blok-blok kode yang tersedia pada level ini sama seperti yang tersedia pada

level 1. Selesaikan level 2 dan jelaskan bagaimana jejak langkah sprite saat
kode blok dijalankan.

m Jejak Langkah Sprite Penjelasan Jalannya Blok




> \24

(r

~
VD
Setelah level 2, blok yang dapat kalian gunakan dibatasi jumlahnya. Pada level
3, kalian hanya dapat menggunakan 2 blok (termasuk [move forward]yang
sudah otomatis terpasang). Bagaimana untuk maju 4 langkah untuk mencapai
tujuan hanya dengan menggunakan 2 blok saja? Kalian dapat memanfaatkan
blok [repeat until] dengan cara memasangkan blok [move forward] ke
dalam [repeat until] seperti berikut.

do move forward
L.

Jalankan programnya, dan amati. Apa kegunaan dari blok [repeat
until]? Tuliskan jawabannya pada jurnal kalian!

r
VD

Di dalam blok [repeat until], kalian dapat memasangkan lebih dari satu
blok. Cobalah Maze pada level 4 dan tuliskan solusi yang kalian pakai pada

jurnal seperti tabel berikut ini. Gambarkan juga jejak langkah sprite saat
mengikuti blok tersebut.

m Jejak Langkah Sprite Penjelasan Jalannya Blok

Berapa kali blok-blok yang ada di dalam [ repeat until] dijalankan hingga
sprite sampai Ke titik target?

Jawab:
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Cobalah Maze pada level 5 dan tuliskan solusi yang kalian pakai pada jurnal

kalian seperti tabel berikut ini. Gambarkan juga jejak langkah sprite saat
mengikuti blok tersebut.

m Jejak Langkah Sprite Penjelasan Jalannya Blok

Pada level 6, kalian akan menemukan sebuah blok baru, yaitu seperti berikut.

(=) to the left O - repeat until
(ETE o the left 5 -
do

move forward
| —

Untuk mengetahui fungsi dari blok tersebut, cobalah perintah berikut ini.

repeat until repeat until

do | if path EaRulaE dS8
do

do | move forward

130 to the left & -

do tum [
Ju left & ~

move forward
| -

| Pertanyaan
1. Dari perintah yang kalian jalankan sebelumnya, apa kegunaan dari blok
[if path..do..]?

2. Perhatikan bahwa kedua kode program berikut ini menghasilkan langkah-
langkah yang sama. Mengapa demikian?

\ J
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Gambarkan jejak dari eksekusi kedua blok tersebut!

Berikan juga penjelasan bagaimana kedua blok tersebut dijalankan?

| Tantangan

Setiap kali bertemu [ i f], sprite kalian akan berhenti dan memeriksa apakah
kondisi di dalam [ i ] terpenuhi. Pemeriksaan ini tentu membutuhkan waktu
sehingga penggunaan [ if] yang terlalu sering, akan membuat program kalian
membutuhkan waktu lebih lama. Dengan menggunakan solusi yang sudah
diberikan di atas, kalian masih memiliki sisa 1 blok yang dapat digunakan
di level 6 ini. Carilah sebuah solusi untuk level 6 dengan memanfaatkan
semua blok yang diperbolehkan dan dapat membuat program kalian berjalan
lebih cepat.

r
Level 7 dan 8
[] Lovet 7 dans

Selesaikan level 7 dan 8. Tuliskan solusi untuk level 7 dan 8 pada jurnal kalian,
sesuai format pada tabel berikut.

Jejak Penjelasan
Level .
Langkah Sprite Jalannya Blok

S J
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Pada level 9, kalian akan menemukan tambahan blok baru yaitu:

Gambar 3.9 Blok if path
Sumber: https://blockly.games/maze?lang=en&level=9&skin=0

Blok [if..else.. ] memungkinkan kalian untuk melakukan salah satu
dari dua perintah yang diletakan di posisi nomor 2 dan nomor 3 pada Gambar
3.9. Jika kondisi pada nomor 1 benar, program akan menjalankan perintah
berdasarkan blok di nomor 2. Sebaliknya, jika kondisi pada nomor 1 tidak
terpenuhi, program akan menjalankan perintah berdasarkan blok di nomor
3. Cobalah kode program berikut ini untuk menyelesaikan level 9.

repeat until
do | if path EL=C0

do move forward
-

else | tum (EXSKED
| —

—

Gambarkan jejak langkah sprite kalian saat mengikuti blok yang sudah
dibuat dan jelaskan bagaimana sprite kalian berjalan. Tuliskan pada jurnal
kalian sesuai dengan format tabel di bawah ini.

Jejak Langkah Sprite Penjelasan Jalannya Blok

Bab 11l Algoritma Pemrograman
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(Pada blok [if path..do..else] yang digunakan untuk menyelesaikan
level 9 di atas, kondisi yang diperiksa adalah “ahead”. Bagaimana jika kondisi
yang diperiksa adalah “to the left” dan blok yang ada di dalam [do] dan
[else] ditukar? Apakah tetap dapat digunakan sebagai penyelesaian level 9?

Temukan alternatif jawaban lainnya untuk menyelesaikan level 9 dan
tuliskan pada jurnal kalian.

m Jejak Langkah Sprite Penjelasan Jalannya Blok

r
[ evei 0

Tantangan: selesaikan Maze level 10. Tuliskan jawaban kalian pada jurnal
seperti tabel berikut ini.

m Jejak Langkah Sprite Penjelasan Jalannya Blok

N J
i WM Eksplorasi Blocky Games Music
PN

Setelah kalian bermain dengan Puzzle dan Maze, sekarang kalian akan
mencoba permainan Music. Di bagian ini, kalian akan mengenali fungsi/
prosedur yang sama seperti custom block pada Scratch. Eksplorasi dapat

kalian lakukan dengan mengakses situs https://blockly.games/music?lang=en.

Y
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Aktivitas Individu

vt
v
v

Eksplorasi Music

| Skenario Aktivitas

Eskplorasi Music ini juga memiliki 10 level, dengan tingkat kesulitan yang makin
meningkat. Dimulai darilevel 1 yang paling mudah, yaitu hanya membutuhkan
4 buah blok not balok sampai dengan level 9 di mana kalian dapat menggunakan
beberapa fungsi/prosedur, jenis not balok yang beragam, serta jenis suara yang
dikeluarkan juga beragam. Di level 10, kalian juga diminta untuk membuat lagu
dengan menyusun not balok sendiri. Tampilan permainan Music dalam situs
https://blockly.games/music?lang=en ditunjukkan pada uraian berikut:

Blockly Gamaes - Musle 1 Frginn

=

w| =a Hadp:
usiz

Gambar 3.10 Tampilan Awal Music
Sumber:https://blockly.games/music?lang=en
Bagian-bagian dari tampilan berikut menyerupai tampilan pada permainan
Maze. Hanya ada perubahan pada blok yang tersedia dan sebuah slide bar pada
bagian kiri seperti pada Gambar 3.11.

—

Gambar 3.11 Slide Bar Music

Bab 11l Algoritma Pemrograman 119
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Slide bar pada Gambar 3.11 digunakan untuk mempercepat dan memperlambat
jalannya program. Cobalah untuk menyelesaikan level 1 dan bereksplorasi
dengan slide bar tersebut. Untuk menyelesaikan permainan Music, kalian harus
menentukan nada-nada yang akan dimainkan saat Run Program di-klik. Nada-
nada yang dimainkan sesuai dengan blok [play.. note.. ] yang tersedia.

oo PR - o

Gambar 3.12 Blok [play. .note.. ]
Sumber: Bambang Subeno dan Iman Budiman/Kemendikbudristek (2024)

Pada permainan ini, output dari program tidak hanya berupa display gambar,
tetapi juga dapat menghasilkan suara. Jika kalian memasukan note C4 pada

blok [play.. note.. ], maka program kalian akan mengembalikan suara nada
sesuai kunci C4.

(Lembar Kerja

r
=D
Kalian dapat memasangkan blok [play..note..] dengan blok [when. .

clicked] seperti pada contoh di bawah ini.

when P chicked

o
v 1 e o

Cobalah untuk Run Program contoh di atas dan perhatikan apa yang
terjadi. Dari contoh di atas, buatlah solusi untuk permainan Music level 1.
Tuliskan solusi kalian pada jurnal dengan format seperti tabel di bawah ini.

N

g J
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Pada level 2, kalian akan diberikan permasalahan di mana terdapat dua ruas
birama yang ingin dimainkan. Kalian dapat menyelesaikan permasalahan ini
dengan memasangkan blok-blok seperti pada level 1 sebanyak 2 kali. Namun,
jika kalian menyelesaikan permasalahan di level 2 dengan cara ini, kalian
akan mendapatkan dialogue box seperti berikut.

Your solution works, but you can do better Use functions

to reduce the amount of repeated code

Pada level 2, kalian diberi 1 jenis blok tambahan, yaitu blok untuk
membuat Functions. Blok untuk membuat Functions ditunjukkan pada
gambar berikut.

Music

Blok Functions berguna untuk membuat sebuah bagian dari program
di mana bagian ini terpisah dari program utama. Bagian program yang
dituliskan pada sebuah Functions (selanjutnya akan disebut fungsi) baru
dapat dijalankan jika blok fungsi tersebut dipasangkan ke blok [when. .
clicked]. Cobalah untuk membuat fungsi seperti berikut ini.

Bagian yang ditandai oleh nomor 1 adalah nama dari fungsi yang akan
dibuat. Perhatikan, setelah membuat fungsi dengan nama [Birama 1], kalian
akan menemukan blok dengan nama Birama 1 pada bagian Functions
seperti berikut.

g J
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Music

Functions

Untuk menggunakan fungsi ini, drag blok [Birama 1] ke dalam blok
[when. .clicked] seperti berikut.

when P clicked

Birama 1

Tentu saja, kalian belum mendapatkan solusi yang tepat untuk level 2
jika kalian baru mempraktikkan contoh di atas. Cobalah pasang semua blok
dari jawaban level 1 ke dalam fungsi [Birama 1]. Namun, akan lebih baik
jika kalian memberikan nama fungsi yang lebih sesuai dan berarti, sesuai
lagu yang kalian pilih.

“Buatlah nama yang menggambarkan kegunaan dari fungsi yang
kalian buat”

N

Setelah kalian memasangkan semua blok di jawaban level 1 ke dalam
fungsi [Birama 1], kalian dapat memasangkan blok [Birama 1] sebanyak 2
kali ke dalam blok [when. . clicked] seperti berikut.

when P clicked

Birama 1

Birama 1

Tuliskan blok yang kalian gunakan untuk menyelesaikan level 2 pada jurnal
dengan format tabel berikut ini.

g J
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Kemudian, jawablah pertanyaan berikut ini dan tuliskan jawabannya di
jurnal kalian.

1. Mengapa blok [Birama 1]harus dijalankan sebanyak 2 kali?

2. Dari contoh yang diberikan, mengapa kita perlu membuat fungsi? Apa
keuntungan membuat fungsi dibandingkan dengan menuliskan seluruh
blok pada level 1 sebanyak 2 kali untuk menyelesaikan level 2?

r
() ceveis

Pada level 3, kalian ditantang untuk menemukan 2 bagian yang masing-
masingnya berulang sebanyak 2 kali, yaitu:

= = Z dan =

[
1
I
1 L

it

Kalian bisa membuat sebuah fungsi untuk setiap potongan nada yang
berulang dan memasangkan fungsi tersebut pada blok [when. . clicked], sesuai
dengan urutan kemunculan nada tersebut. Tuliskan solusi kalian untuk level
3 pada jurnal dengan menggunakan format berikut ini.




(. )
r
VD
Setelah menyelesaikan level 3, mari maju ke level 4. Pada level 4, berapa fungsi

yang akan kalian buat? Tuliskan isi dari fungsi-fungsi yang kalian buat pada
jurnal kalian!

Setelah membuat fungsi-fungsi tersebut, pasangkan fungsi-fungsi tersebut
pada blok [when. .clicked] dan Run Programyang sudah kalian buat. Jika
masih ada kesalahan, cobalah terus hingga mendapatkan solusi yang tepat.
Tuliskan solusi untuk level 4 pada jurnal kalian dengan menggunakan format
berikut ini.

N

Selesaikan level 5 dan tuliskan jawaban pada jurnal kalian dengan
menggunakan format berikut ini.

N

Jika kalian sudah berhasil menyelesaikan hingga level 5, kalian sudah
belajar sebuah konsep yang bernama fungsi.

Ayo, lanjutkan eksplorasi kalian secara mandiri dengan menyelesaikan
level 6 hingga level 10. Pada level 10, kalian ditantang untuk membuat sebuah
lagu dengan menggunakan blok-blok yang sudah disediakan. Ayo, buat lagu
kalian sendiri, unggah ke galeri, dan bagikan link lagu tersebut kepada guru
dan teman-teman kalian! Selamat Mencoba!

S J

== m——
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i ) Pengenalan Pemrograman Prosedural

F 3

Dalam pemrograman prosedural, kalian akan memprogram berdasarkan konsep
komputer yang terbagi menjadi tiga elemen penting, yaitu perangkat input, proses,
dan perangkat output. Komputer dapat menerima masukan yang disebut dengan
input, kemudian input tersebut akan ditampung dalam memori yang disimpan
dalam sebuah “nama” variabel. Mengapa disebut variabel? Karena isinya dapat
diganti-ganti sesuai dengan input yang diberikan. Dengan menyebutkan nama
variabel, maka nilai yang tersimpan akan dapat diketahui nilainya. Komputer
dapat menampilkan/menuliskan suatu nilai isi variabel ke layar/printer dengan
perintah print. Adapun komponen komputer yang melakukan proses perhitungan
aritmatika dan logika yang disebut dengan ALU (Arithmetic Logic Unit). Sebuah
program komputer akan mengendalikan komputer dalam melakukan Input-
Proses-Output. Maka, dengan menuliskan sebuah program komputer, kalian
dapat memerintahkan komputer untuk melakukan hal berikut:

1. Menerima input, dan menyimpannya dalam sebuah variabel, serta mengambil
isinya jika diperlukan dengan menyebutkan nama variabel.

2. Mengeluarkan output, dengan menggunakan perintah “print”, “write”,
“display”, atau perintah lainnya, yang akan membuat komputer menampilkan
nilai yang disimpan dalam variabel atau diberikan, tergantung perintah
tersebut mau diarahkan ke layar, printer, piranti atau bahkan artefak
keluaran lainnya (misalnya menyalakan/mematikan lampu).

3. Melakukan perhitungan aritmatika dan logika, sesuai dengan operasi
aritmatika yang menggunakan operator kali, bagi, tambah, kurang atau
operasilogika dengan menggunakan operator AND, OR, NOT, atau operasi
perbandingan dengan operator <, >, =

Dengan adanya kemampuan aritmatika, logika dan perbandingan tersebut,
kalian bisa membuat instruksi percabangan, atau pengulangan. Diagram alir
berikut menunjukkan bahwa instruksi percabangan atau pengulangan adalah
proses perbandingan dan pengambilan keputusan.




Program Ganjil-Genap Program Loop 1+2+3+...+N

Program menentukan ganjil/genap: Program Loop 1+2+3+...+N:

1. Baca bilangan N 1. BacaN
2. Hitung K=sisa pembagian N dengan 2 2. Sum=0; i=1
3. Bandingkan K dengan 0 3. Ulangi Sum=Sum-+I Sampai i=N

4. Jika K=0 maka genap, jika 4. Print Sum
tidak maka ganijil

Gambar Flowchart: Gambar Flowchart:

nput Bilangan N

Hitung K = siza nasil
bagi N dengan 2

do | write{ /%8 ”»

N

eise | wite{ W EETTDY )

| -

Sebelum mulai menulis, kalian perlu belajar membaca terlebih dulu. Demikian
juga dengan memprogram. Sebelum mulai menulis program, kalian perlu
“membaca” program untuk memahami maknanya. Kalian akan berlatih untuk
membaca arti dari blok dan dampaknya. Kalian akan lebih mudah mengerti, jika
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sudah pernah belajar Scratch di kelas VII. Pada hakikatnya, sebuah blok akan
melakukan suatu proses komputasi, sama seperti yang sudah kalian pelajari
sebelumnya.

Ayo, berlatih membaca program Blockly! Pada Blockly, kode program langsung
dieksekusi begitu suatu blok diletakkan di bagian B. Hasil eksekusi program
dapat kalian lihat pada bagian kiri dari aplikasi ini yang ditandai dengan huruf A.

Di sini, kalian
dapat melihat
hasil eksekusi
program yang

Di ginl, kalian

kalian buat.

Gambar 3.13 Halaman Basic Blockly
Sumber: Bambang Subeno dan Iman Budiman/Kemendikbudristek (2024)
Sebelum kalian memulai mengerjakan aktivitas secara langsung, mari eksplorasi
dulu blok-blok kode apa saja yang biasa digunakan terkait perintah input, output,
operasi aritmatika, operasi perbandingan, operasi boolean, operasi kondisional,
dan operasi perulangan. Blok-blok ini dapat kalian lihat pada Tabel 3.5.

Tabel 3.5 Blok pada Blockly

Contoh Blok Simbol Makna Potongan

Variasi .
Perintah Blocky Kode Program

Input Input Lakukan operasi mengisi
disimpan variabel namaSiswa
dalam dengan “Budi”.
variabel Nilai namaSiswa:

Tuliskan atau tampilkan

Output Output wite( 1 EDN )
suatu nilai

nilai 29 ke layar.

Tampilan di layar:
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Contoh Blok Simbol
Perintah Blocky

Variasi

Makna Potongan

Kode Program

Output write }

nilai variabel

Tuliskan atau tampilkan isi
variabel namasSiswa.

Tampilan di layar:

Operasi Perkalian
aritmatika

Lakukan operasi perkalian
20 dengan 9 dan hasil
operasi perkaliannya
disimpan dalam

variabel hasilKali.

Tampilkan nilai
yang disimpan di
hasilKali ke layar.

Tampilan di layar:

Y hosilBag) - L

Pembagian

write  hamilBag: - W8]

Lakukan operasi
pembagian 20 dengan

4 dan hasil operasi
pembagiannya disimpan
dalam variabel hasilBagi.

Tampilkan nilai
yang disimpan di
hasilBagi ke layar.

Tampilan di layar:

Penjumlahan  EgiElEE I P

Lakukan operasi
penjumlahan 20 dengan
9 dan hasil operasi
penjumlahannya
disimpan dalam variabel
hasiljumliah.

e )
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. Contoh Blok Simbol Makna Potongan
Variasi

Perintah Blocky Kode Program

Tampilkan nilai
yang disimpan di
hasiljumlah ke layar.

Tampilan di layar:

Pengurangan Lakukan operasi

penjumlahan 20 dengan
9 dan hasil operasi
penjumlahannya
disimpan dalam variabel
hasiljumiah.

Tampilkan nilai
yang disimpan di
hasiljumlah ke layar.

Tampilan di layar:

Campuran Lakukan operasi dan

hasil operasinya
disimpan dalam variabel
dengan nama hasil.

Tampilkan nilai variabel
hasil ke layar.

Tampilan di layar:

Operasi Sama m Memeriksa apakah nilai

Perbandingan dengan dari variabel umur sama

dengan 40 atau tidak.

Hasil pemeriksaan:




Contoh Blok Simbol Makna Potongan

Variasi
Perintah Blocky Kode Program

Lebih kecil Memeriksa apakah

nilai dari variabel umur
kurang dari 40 atau tidak.

Hasil pemeriksaan:

Lebih besar ~ BESEREEEIEEEITNTETN Memeriksa apakah nilai dari

variabel umur lebih dari
40 atau tidak.

Hasil pemeriksaan:

Operasi AND
boolean dari variabel umur lebih

Memeriksa apakah nilai

dari 40 dan apakah nilai
dari variabel namaSiswa
adalah “Budi”.

Jika variabel umur bernilai
10, dan namaSiswa =
“Budi”, keseluruhan blok ini
bernilai false (salah).

Jika variabel umur bernilai
50 dan namaSiswa =
“Budi”, keseluruhan blok ini
bernilai apa?

e )
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Contoh Blok Simbol
Perintah Blocky

Variasi

OR L B W e B BT L

Makna Potongan

Kode Program

Memeriksa apakah nilai
dari variabel hitung kurang
dari atau sama dengan

40, atau nilai dari variabel
namasSiswa adalah “Budi”.

Jika variabel umur bernilai
10, dan namaSiswa =
“Anto”, keseluruhan blok ini
bernilai true (benar).

Jika variabel umur bernilai
60, dan namasSiswa =
“Budi”, keseluruhan blok
ini bernilai true (benar)..

Jika variabel umur bernilai

60 dan nama peserta didik

="Anto”, keseluruhan blok
ini bernilai apa?

NOT

(negasi)

Memeriksa apakah nilai
dari variabel namaSiswa
bukan “Budi”.

Jika nilai dari variabel
namasiswa adalah

“Anto”, keseluruhan blok ini
bernilai apa?




. Contoh Blok Simbol Makna Potongan
Variasi

Perintah Blocky Kode Program

Campuran TSI Memeriksa apakah nilai
dari variabel namaSiswa

adalah “Budi” dan umur
kurang dari 14, atau
namasiswa adalah

“Budi” dan kelas = 8.

Jika nilai namaSiswa adalah
Budi, umur = 10, dan kelas
=9, keseluruhan blok ini
akan bernilai apa?

Instruksi Satu syarat Memeriksa apakah

kondisional . L
nilai dari variabel umur

kurang dari

13. Jika benar, akan
ditampilkan teks “Kids".

Jika nilai dari variabel umur
=10, teks apa yang akan
ditampilkan?

e )
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Contoh Blok Simbol Makna Potongan

Variasi

Perintah Blocky Kode Program

Dua cabang Memeriksa apakah nilai
dari variabel umur kurang
dari 13. Jika benar, akan
ditampilkan teks “Kids". Jika
salah, akan ditampilkan

teks “Not Kids”.

Jika nilai dari variabel
umur=17, teks apayang
akan ditampilkan?

Tiga cabang Memeriksa nilai dari

variabel umur:

Jika nilai dari variabel
umur kurang dari 13, akan
ditampilkan teks “Kids".

Jika nilai dari variabel
umur lebih dari atau sama
dengan 13 dan kurang dari
20, akan ditampilkan teks
“Teenager”.

Selain itu, akan ditampilkan
teks “Adult”.

Jika nilai dari variabel umur
=13, teks apa yang akan
ditampilkan? ........ccccceceeeeee.

Tampilan di layar:




Contoh Blok Simbol Makna Potongan

Variasi
Perintah Blocky Kode Program

Instruksi Berapa wpcat’  £1) [ times Menampilkan teks “Blockly”

perulangan kali diulang R aecky ) berulang-ulang sebanyak

S sepuluh kali.

Tampilan di layar:

Perulangan Keseluruhan blok ini

dengan syarat menampilkan nilai dari

variabel hitung selama

nilainya masih kurang
dari atau sama dengan
10. Dengan kata lain,
akan ditampilkan angka 1
sampai dengan 10.

Tampilan di layar:

1. Variabel

Pada saat membuat program, seringkali, kalian ingin menyimpan nilai-nilai
untuk dapat digunakan kembali. Di dalam pemrograman, variabel digunakan
untuk menyimpan nilai-nilai. Selain menyimpan nilai, sebuah variabel juga
harus memiliki nama sehingga dapat dibedakan dengan variabel lainnya. Nama
variabel haruslah mudah untuk dikenali. Karena itu, perhatikanlah beberapa
tip berikut ini ketika memberi nama untuk sebuah variabel.

1. Buatlah nama variabel yang menggambarkan fungsi variabel tersebut.
Misalkan, kalian ingin membuat variabel untuk menyimpan panjang,
berilah nama “panjang” untuk variabel tersebut. Pemberian nama yang
sesuai dengan fungsi variabel akan memudahkan kalian untuk memanggil
variabel tersebut saat dibutuhkan. Bayangkan jika variabel kalian hanya
bernama “x”, “y”, “z”. Mungkin kalian akan lupa apa fungsi variabel tersebut
di tengah-tengah pengerjaan program.
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2. Tidak perlu memberikan nama yang panjang untuk variabel yang kalian
buat. Untuk pemrograman dengan Blockly mungkin kalian merasa panjang
dan pendek tidak berpengaruh, karena untuk menggunakan variabel
tersebut kalian cukup memilih blok variabel tersebut. Akan tetapi, jika
kalian menggunakan bahasa pemrograman lain yang mengharuskan kalian
mengetik nama variabel untuk memanggil variabel tersebut, kalian akan
kesulitan mengetik nama yang panjang dan mungkin kalian akan sulit
mengingat semua nama variabel itu. Ada bahasa pemrograman yang bahkan
membatasi panjangnya nama variabel.

Sebuah variabel dapat menyimpan data dengan tipe tertentu. Sebagai
contoh, variabel umur dapat menyimpan sebuah bilangan dan variabel nama
dapat menyimpan sebuah teks. Pada Blockly, terdapat tiga buah tipe data, yang
ditunjukkan oleh Tabel 3.6.

Tabel 3.6 Tipe Data dalam Blockly

m Jejak Langkah Sprite Penjelasan Jalannya Blok
sering disebut sebagai string
Teks Hid Gl

Bilangan m

true atau false

Boolean




Q5

Y L

Aktivitas Individu

v
v
v

Hello World

Saat mempelajari pemrograman, ada kebiasaan untuk mengenal sebuah
lingkungan pemrograman, melalui program sederhana yang disebut “Hello
Wor1d”. Pada aktivitas ini, kalian akan mencoba membuat program yang akan
menampilkan sebuah kalimat, yaitu:

“Hello World!”

| Analisis

Sebelum membuat program untuk aktivitas ini, jawablah pertanyaan berikut ini!

1. Apakah kalian memerlukan variabel untuk membuat program tersebut?

2. Blok apakah yang kalian butuhkan untuk menampilkan teks “Hello
World!" ke layar?

| Kode Program

Berdasarkan analisis kalian sebelumnya, program yang kalian buat untuk
aktivitas ini ialah seperti berikut ini. Kalian bisa menirunya dan mengganti-ganti
isi dari teks sehingga pada layar dapat ditampilkan isi teks yang berbeda pula.

writeLine( [ &€ GECYCLER 2 )

Aktivitas Individu

vt
v
v

Hello Namaku

Jika yang ditampilkan hanya teks yang selalu sama, yaitu “Hello World”, pasti

kurang menarik bagi kalian. Oleh karena itu, pada aktivitas ini, kalian akan
mengganti teks yang ditampilkan sesuai dengan nama kalian. Jika namanya
Adhi, hasilnya adalah: Hello. Adhi

| Analisis

Sebelum membuat program untuk aktivitas ini, jawablah pertanyaan berikut ini!
1. Apakah kalian memerlukan variabel untuk membuat program tersebut?

2. Jika ya, untuk apa variabel tersebut digunakan?
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| Kode Program

Berdasarkan analisis kalian sebelumnya, program yang kalian buat untuk
aktivitas ini ialah sebagai berikut. Kalian bisa menirunya dan mengganti-ganti
nilai dari variabel namasiswa sehingga pada layar dapat ditampilkan nama

yang berbeda pula.

B ramasiowa - LI Adni 14
wiiteLine( )

@ Ayo, Renungkan!

Setelah mempelajari materi ini, renungkan dan tuliskan pada lembar kertas
(disarankan catatan menggunakan kertas lepasan atau loose leaf).

1. Apakah kalian senang belajar materi ini?

2. Apakah kalian dapat mengerjakan semua level dengan baik tanpa
hambatan? Jika ada hambatan, apa hambatan yang kalian alami?
Bagaimana kalian mengatasi hambatan tersebut?

3. Apakah kalian dapat menjelaskan apa perbedaan dari blok [write] dan

[writeLine]?

4. Apakah kalian dapat menjelaskan kegunaan variabel dalam sebuah
program komputer?

5. Apakah kalian dapat membuat kode program untuk menampilkan teks
yang statis dan kode program untuk menampilkan teks yang dapat
diganti-ganti dengan menggunakan variabel?

6. Apakah materi ini dirasa sulit?

7. Apakah kalian dapat menyelesaikan tugas praktik dari guru tepat waktu?

2. Percabangan

Salah satu kemampuan dari sebuah program komputer ialah kemampuannya
dalam pengambilan keputusan. Untuk membuat program dapat memilih di
antara beberapa alternatif atau keputusan-keputusan, ada dua hal yang harus
dilakukan oleh komputer, yaitu:
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a. memeriksa apakah suatu kondisi bernilai benar atau salah,
b. memilih keputusan atau alternatif berdasarkan kondisi tersebut.

Komputer memeriksa nilai kebenaran dari suatu kondisi dengan menggunakan
operasi perbandingan dan operasi logika. Operasi perbandingan di dalam
pemrograman antara lain adalah sebagai berikut.

1. Sama dengan (=): operasi ini digunakan untuk memeriksa apakah dua buah
nilai bernilai sama atau tidak.

2. Tidak sama dengan (+ ): operasi ini digunakan untuk memeriksa apakah
dua buah nilai bernilai berbeda atau tidak.

3. Kurang dari (<): operasi ini digunakan untuk memeriksa apakah suatu nilai
lebih kecil daripada nilai lainnya.

4. Lebih dari (>): operasi ini digunakan untuk memeriksa apakah suatu nilai
lebih besar daripada nilai lainnya.

Blok yang digunakan untuk operasi-operasi di atas dapat dilihat pada Tabel
3.5 yang diberikan di awal subbab ini.

Selain operasi perbandingan, komputer juga menggunakan operasi logika
saat memeriksa suatu nilai kebenaran dari dua buah kondisi. Terdapat tiga buah
operator logika, yaitu AND, OR, dan NOT. Perhatikan Tabel 3.6 untuk melihat nilai
kebenaran dari ketiga operator ini. Suatu pernyataan yang mengandung operasi
logika akan bernilai False jika pernyataan tersebut salah. Jika pernyataan
tersebut benar, ia akan bernilai True.

Tabel 3.7 Operator Logika

False False False False True True
False True False True True False
True False False True False True
True True True True False False

S
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Setelah memeriksa nilai kebenaran dari suatu kondisi, komputer perlu
memilih alternatif yang sesuai. Untuk itulah, dibutuhkan instruksi kondisional.
Contoh penggunaan instruksi kondisional dapat kalian lihat pada Tabel 3.5 yang
diberikan di awal subbab ini.

3. Pengulangan

Di dalam kehidupan sehari-hari, seringkali kalian perlu melakukan suatu kegiatan
yang di dalamnya terdapat hal yang dilakukan secara berulang-ulang. Sebagai
contoh, pada saat seseorang mengecat kamar, paling tidak dua hal berikut ini
harus dilakukan secara berulang-ulang:

1. celupkan kuas ke wadah cat,
2. usapkan kuas ke dinding kamar yang akan dicat.

Kedua proses di atas harus dilakukan secara berulang-ulang sampai semua
bagian dinding telah dicat. Tidak hanya manusia, komputer juga perlu melakukan
pengulangan dalam mengerjakan tugasnya. Di dalam komputer, khususnya
pemrograman, konsep ini dikenal dengan repetition atau loops. Pada bagian ini,
kalian akan mempelajari cara menggunakan loops dalam Blockly. Gambar 3.14
ini menunjukkan blok-blok dalam Blockly yang dapat digunakan untuk loops.

repeat | ) | times

do

repest forever

|

count with {8 from  §)  to by | @B

do

for each iterm [ in list
do

121 , -
W

repeat

diy

Gambar 3.14 Blok Loops pada Blockly

Sumber: Bambang Subeno dan Iman Budiman/Kemendikbudristek (2024)

I
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a. Blok [repeat n times]

Blok ini dapat digunakan untuk melakukan sesuatu, sebanyak yang ditentukan.
Terdapat dua buah bagian yang perlu diisi ketika menggunakan blok ini, yaitu
banyaknya perulangan dan tindakan atau action apa yang perlu dilakukan
secara berulang-ulang. Sebagai contoh, kalian dapat menampilkan kata “Blockly”
sebanyak 10 kali seperti pada Gambar 3.15.

repeat i) times

o writeLine( [ &6 =8 2

—

Gambar 3.15 Contoh Blok Repeat n Times
Sumber: Bambang Subeno dan Iman Budiman/Kemendikbudristek (2024)

b. Blok [repeat..while]

Blok [repeat.while] digunakan jika kalian ingin melakukan perulangan
selama suatu kondisi atau syarat tertentu terpenuhi. Dengan kata lain, ketika
syarat perulangan sudah tidak lagi terpenuhi, perulangan akan berakhir. Simak
contoh berikut:

1. maju satulangkah sampai ada dinding,
2. berolahraga setiap hari hingga berat badan turun sebanyak 10 Kg.

Pada Gambar 3.16, kalian dapat melihat contoh penggunaan blok [ repeat...
while] pada Blockly.

Gambar 3.16 Blok repeat. . .while
Sumber: Bambang Subeno dan Iman Budiman/Kemendikbudristek (2024)

Ada dua hal yang perlu ditentukan untuk blok perulangan ini, yaitu syarat atau
kondisi serta tindakan atau action yang akan dilakukan secara berulang-ulang.
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Aktivitas Individu

v
v
v

Print Pola 1 sampai N Tanda Bintang

Pada aktivitas ini, kalian akan mencoba membuat program untuk menampilkan
suatu pola. Diberikan sebuah bilangan bulat, yaitu N. Kalian akan membuat
program yang dapat menampilkan N buah baris, dimana setiap barisnya berisi
satu buah tanda bintang. Perhatikan contoh input dan output yang diberikan
pada Tabel 3.8.

Tabel 3.8 Contoh Input dan Output untuk Aktivitas Print Bintang 1 ke N

Contoh Input Output yang Diharapkan

1 *

2 *
*%
4 *
*%
*k*
*kkk
7 Gambarkanlah output untuk input N=7!

| Analisis Variabel
Sebelum mulai membuat kode program, pertama-tama kalian perlu menganalisis

variabel-variabel yang dibutuhkan di dalam program ini. Berikut ini adalah
analisis variabelnya.

1. Banyaknya baris yang harus ditampilkan bervariasi tergantung nilai N.
2. Banyaknya * yang harus ditampilkan pada setiap baris dari kiri ke kanan,
juga harus bervariasi:
a) Bariske-1:1buah* *
b) Baris ke-2:2 buah * ek
¢) Bariske-3:3buah* rkk




d)

e) Baris ke-i:ibuah * i disebut nomor baris
N ..
g) Bariske-N: N buah *

Maka, kalian perlu mendefinisikan 2 buah variabel, yaitu N yang merupakan
banyaknya baris, dan variabel i yang merupakan nomor baris. Variabel N diperoleh
melalui input, sedangkan variabel i harus di-set nilainya.

Berdasarkan analisis variabel di atas, kerangka blok yang akan kalian susun
adalah sebagai berikut:.

Mengulang sebanyak N: Mengulang print sederet
* ke kanan sebanyak i

Nilai i di-set ke nilai selanjutnya

Jadi, aktivitas ini mengandung pengulangan di dalam sebuah pengulangan.

Buatlah variabel dengan nama N. :
° set (KB to
Berilah nilai untuk variabel N dengan nilai 4. Nilai ini

dapat diganti-ganti sesuai dengan banyaknya baris
yang akan ditampilkan.

Dari analisis variabel, diperoleh rumusan umum set (B to
berikut ini:

Untuk tiap baris bernomor i, akan ditampilkan

sebanyak i buah tanda bintang.

Nilai awal dari variabel ini ialah 1 karena tanda bintang
yang akan dibuat pertama kali adalah tanda bintang
pada baris nomor 1.

Program akan melakukan pengulangan sebanyak nilai
dari variabel N.

Gunakanlah blok [repeat n times]dengan n adalah
nilai dari variabel N.

Penulisan * akan diulang sebanyak i. Kalian akan repest | (D | times
menggunakan blok [repeat n times], dengan nilain =

write( “ “ 2 )
adalah nilai dari variabel i. A

Y
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Jika satu buah baris telah selesai, kalian perlu pindah

writeLine( |/ “p» )

ke baris berikutnya.
change EIEB by

Gunakanlah blok [writeLine] pada bagian
command agar cursor berpindah ke baris berikutnya.

Kalian juga perlu memperbaharui nilai dari variabel
noBaris karena nilai ini akan memengaruhi banyaknya
bintang yang harus ditampilkan.

Kode program yang lengkap ialah:

Aktivitas Individu

v
v
v

Print Pola N sampai 1 Tanda Bintang

Kalian diminta untuk menampilkan beberapa baris yang berisi * dengan pola

tampilan yang dijelaskan pada gambaran Output. Diberikan sebuah bilangan
bulat, yaitu N, kalian akan menggambar pola, yang bergantung pada nilai N.
Perhatikan contoh input dan output yang diberikan pada Tabel 3.9!

Program ini “mirip” dengan program sebelumnya. Dapatkah kalian
menjelaskan perbedaannya dengan ringkas?

Tabel 3.9 Aktivitas Print Pola N sampai 1 Tanda Bintang

Contoh Input Output yang Diharapkan

1 *

2 *%

*
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R

o)

4 *kk*k
*k*
**

*

8 Gambarkan output untuk N=8:

| Analisis Variabel

Analisis program ini tidak dimulai dari awal karena sangat mirip dengan program
yang pernah dibuat. Program hanya berubah pencetakannya. Jika program
sebelumnya mencetak bintang sebanyak baris dengan noBaris = 1, 2, 3, ..., N, pada
program ini, pencetakan dilakukan “terbalik”, yaitu dari N, N-1, N-2, ..., 3, 2, 1.

Dengan memahami semua blok yang diberikan, susunlah blok yang jika
dieksekusi akan menghasilkan output sesuai input yang diberikan. Berikan nilai
input 1, 2, 3 dan amati hasilnya apakah sama dengan output yang diharapkan.
Jika sudah benar, cobalah berikan nilai N = 100. Wow.... Apa hasilnya?

Kode program yang lengkap ialah:

i M Pengenalan Robot Ozobot

Robot ini bisa digantikan dengan jenis robot line follower lainnya. Modul ini
siap pakai apabila kalian memiliki robot Ozobot. Kalian dapat berperan sebagai
robot Ozobot sehingga menjadi aktivitas unplugged. Ikuti perintah lebih lanjut
dari guru kalian terkait modul ini.
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Ozobot adalah salah satu mainan berupa robot kecil yang canggih dalam dunia
digital. Dengan adanya Ozobot, kalian dapat belajar dan berlatih pemrograman
dasar dengan cara yang menyenangkan. Robot ini memiliki kemampuan untuk
membaca garis dan warna. Ozobot juga dapat digunakan di atas tablet digital
atau di atas benda fisik seperti kertas. Kalian bisa memberikan instruksi pada
Ozobot untuk menyelesaikan perintah-perintah yang dimasukkan ke dalam
memorinya. Sebelum menggunakan Ozobot, kalian perlu tahu bagaimana cara

menggunakan dan merawat robot ini.

1. Pemakaian dan Perawatan Ozobot

Tabel 3.10 Langkah-Langkah Perawatan Ozobot

Langiah

Perawatan Ozobot

Cara Menyalakan dan Mematikan Ozobot P~ =
|/ I&‘ﬁ‘ e ‘r '\‘ -

Ozobot dapat dinyalakan dan dimatikan dengan |—=.;9~— ﬂ ke ffn .

menekan tombol Power satu kali. Tekanlah tombol = o

ini dengan halus, jangan ditekan berlebihan.

Cara Memberikan Daya kepada Ozobot Charging port

Jika lampu Ozobot berwarna merah dengan

kedip-kedip cepat, sumber daya di ﬁ’.}.‘l
dalamnya sudah hampir habis. [-j_/——-'l
Matikanlah Ozobot dan pasang kabel mini N’
USB ke Ozobot. Pasang ujung yang lain ke alat

pengisi daya. Kalian bisa mengisi daya Ozobot

menggunakan alat apapun, seperti pengisi daya

telepon genggam, bank daya bahkan dipasangkan

langsung ke komputer.

Biarkan Ozobot mengisi daya sampai warnanya

berubah menjadi hijau tanpa kedip. Waktu yang oo o
dibutuhkan untuk mengisi daya sekitar 1 jam. Jika e \. &
kalian ingin menyimpan Ozobot dalam waktu yang

lama, pastikan baterainya tidak kosong. Cukup

isi daya Ozobot selama 30 menit. Kemudian,

simpanlah di tempat yang kering.




2. Kalibrasi Robot Ozobot

Ozobot akan bekerja dengan baik jika dikalibrasi terlebih dahulu sebelum dipakai.
Kalibrasi yang baik akan meningkatkan kemampuan Ozobot untuk membaca
kode warna dan gambar garis yang dibuat. Kalibrasi sebaiknya dilakukan di
atas kertas atau permukaan yang akan dipakai. Berikut adalah langkah-langkah
untuk melakukan kalibrasi Ozobot di atas kertas.

Tabel 3.11 Langkah-Langkah Kalibrasi Ozobot

Langlah

Tekan dan tahan tombol Power selama 2

detik sampai lampu Ozobot berwarna putih
kedip-kedip.

Segera simpan Ozobot di atas dan di pusat
lingkaran hitam.

Ozobot akan bergerak maju dan lampu
berkedip hijau. Hal ini menandakan bahwa
kalibrasi telah berhasil dilakukan. Namun, jika
lampu Ozobot berkedip merah, menandakan
bahwa proses kalibrasi gagal. Ulangi lagi

dari langkah 1.

s
@ 146 | Informatika untuk SMP/MTs Kelas VIII (Edisi Revisi)
R |
N2 4
Y A



Ozobot akan melakukan kalibrasi di atas
lingkaran hitam. (Besar lingkaran hitam
sebesar dasar dari Ozobot). Jika diperlukan,
lingkaran hitam ini dapat digambar terlebih
dahulu dengan spidol.

Langkah-langkah kalibrasi di atas layar tampilan komputer atau komputer tablet
sebagai berikut:

Tabel 3.12 Langkah-Langkah Kalibrasi Ozobot pada Layar Tampilan Komputer

Langiah

1. Atur kecerahan layar menjadi 100% penuh
atau paling cerah. ®-

2. Tekan dan tahan tombol Power selama 2
detik sampai lampu Ozobot mulai berkedip
berwarna putih.

3. Lepas tombol Power dan tempatkan Ozobot
di lingkaran putih atau di bagian layar yang
berwarna putih paling terang. Ozobot akan
berkedip warna putih selama kalibrasi.




4. Jika lampu Ozobot berkedip hijau, artinya
kalibrasi telah berhasil. Namun, jika lampu
Ozobot berkedip merah, segera lakukan
kalibrasi ulang. Pastikan juga bahwa
kecerahan layar komputer kalian sudah
diatur paling cerah.

Aktivitas Berkelompok

v
v
v

Garis Lajur Ozobot

Setelah kalian mengetahui bagaimana cara merawat dan kalibrasi robot Ozobot,
sekarang kalian akan mulai mencoba jalannya robot Ozobot ini. Ozobot merupakan
salah satu line follower robot. Jadi, mari kalian coba juga bagaimana cara kerja
robot Ozobot ini dalam membaca garis. Perhatikan bagian bawah Ozobot, terlihat
ada banyak sensor yang berfungsi membaca garis.

Pada aktivitas ini, kalian akan mempelajari garis seperti apa yang dapat
diikuti oleh robot Ozobot dan bagaimana menggambar garis yang baik.

Gambar 3.17 Robot Ozobot

Sumber: Bambang Subeno dan Iman Budiman/Kemendikbudristek (2024)
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| Latihan 1

Sekarang, buatlah garis tebal di atas kertas. Tempatkan Ozobot di atas garis
tersebut. Perhatikan gerakan Ozobot tersebut. Amati gerakan Ozobot di garis
yang terlalu tebal atau terlalu tipis.

Pertanyaan:

1. Mengapa Ozobot memerlukan ketebalan garis tertentu?
2. Apayang terjadi jika garis terlalu tipis?

3. Apayang terjadi jika garis terlalu tebal?

| Latihan 2

Lengkapi garis di bawah ini agar Ozobot dapat sampai di tujuan akhir. Gambar
garis baru tidak perlu lurus.

akhir
Pertanyaan:
Perhatikan apakah Ozobot dapat berjalan dengan baik mengikuti garis?
| Latihan 3
Lengkapi garis di bawah ini.

L
mulai

| -

L B

Jika ada gerakan jalur Ozobot yang tidak diharapkan, silakan
melakukan debugging.
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Aktivitas Berkelompok

v
v
v

Lajur Warna Ozobot

Ozobot dapat membaca warna yang berbeda melalui sensor bacanya. Di bagian
ini, kalian akan belajar berkomunikasi dengan Ozobot. Jika di bagian sebelumnya,
Ozobot hanya diberikan arah jalan berwarna hitam atau 1 warna. Kali ini, Ozobot
akan diberikan sintaksis yang membuatnya bisa berbelok jika bertemu dengan
jalan bercabang. Ozobot dapat membaca sekuen (urutan) warna. Sekuensial ini
berisi modul yang sudah ditanamkan ke dalam Ozobot sehingga Ozobot dapat
berbelok atau menari.

| Lakukan Eksplorasi!

1. Tempatkan Ozobot di atas berbagai benda berwarna selain hitam. Amati
reaksi Ozobot.

2. Sampai sini, kalian sudah mengetahui jika Ozobot dapat membedakan warna
hitam dan putih. Coba ceritakan bagaimana Ozobot dapat membedakan
warna yang dibacanya?

3. Bagaimana reaksi Ozobot jika ditempatkan di atas permukaan berwarna
dasar merah, hijau, dan biru?

4. Bagaimana jika Ozobot ditempatkan di atas permukaan berwarna seperti
pink, ungu, dan kuning?

Di dunia komputer, komputer mengenal warna berdasarkan campuran dari RGB.
RGB adalah dari Red (merah), Green (hijau), Blue (biru tua). Setiap warna dasar
diwakili dengan angka 0 sampai dengan 255. Untuk menampilkan warna merah,
komputer akan memakai kode desimal RGB(255,0,0) atau kode HEX #FF0000.
Untuk warna kuning yang merupakan pencampuran merah dan hijau, sintaksis
yang dipakai adalah RGB(255,255,0) atau #FFFF00.

| Latihan 1

Pakailah spidol berwarna-warni untuk membuat lajur sendiri. Buatlah agar
Ozobot berkeliling tanpa berhenti.

S
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Kode Navigasi untuk Ozobot

Semua kode di bawah ini mengharuskan robot bergerak dari kiri ke kanan.

Tabel 3.13 Kode Arah Pengaturan Gerak Ozobot

ke Kiri lurus ke lompat lompat lompat  balik balik
kanan garis garis garis arah arah (di
dan dan dan ujung
belok lurus belok garis)
Kiri kanan
Contoh:

Ozobot akan berbelok ke arah kiri jika membaca hijau-hitam-merah.

| Latihan 2

Arahkan Ozobot mencapai kode biru-hijau.
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| Latihan 3

Warnai peta berikut ini dan usahakan Ozobot dapat melalui semua garis tanpa
berbelok ke jalan buntu.
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Aktivitas Berkelompok

Y Kode untuk Mengatur
Kecepatan Ozobot

Kecepatan robot bergerak juga dapat diatur melalui kode warna. Berikut
tabel kodenya.

Tabel 3.14 Kode Warna Pengaturan Kecepatan Ozobot
2l BN § B §F Em

sangat pelan normal cepat turbo sangat
pelan sesaat cepat sesaat

Urutan kode ini sangat menarik karena berbentuk palindrome (bisa dibaca dari
kiri atau kanan). Silakan coba dengan medan seperti ini.

Semua kode sekuensial yang dapat dipakai Ozobot adalah:

SPEED
K
W A B
DIRECTION
-

[ GO GO 0 LINE JLIMP LINE JUINEF LINE JURP L-TURM J-TURN

UGH
.

SPECIAL MOVES

( L m = L - m
JRNADC LIGZAG SPIN BACK'WALK
TIMERS WIN/EXITS
o~ "
\ N/EXIT (PLAY AGAIN
PALSE (3SEC) __ TIMER ON_ e TIMER OFF ) - WIN/EXIT {GAME OVER
%, . _

b
j
J
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i (‘M Uji Kompetensi

1. Review Scratch

Buatlah sebuah proyek sederhana dimana ketika bendera hijau di klik, sprite
kucing akan terus berjalan sampai ujung dan kembali ke awal (posisi -190,
0) lalujalanlagi. Jangan lupa sprite kucing harus terlihat seperti berjalan normal.
Tetapi apabila sprite tersebut di klik, dimanapun posisinya, sprite kucing akan
kembali ke titik awal.

Apabila sprite kucing di-klik, maka akan ada suara meow dan backdrop
akan berubah terus menerus (suara meow dan pergantian backdrop terjadi
bersamaan). Pilihan backdropnya adalah: Baseball 1, Basketball 1, dan castle 2.

*  Ketika backdrop menampilkan Baseball 1, akan muncul sprite Baseball yang
terus berputar di tempat. Posisi sprite Baseball terus di titik (-85, -30).

o Ketika backdrop menampilkan Basketball 1, akan muncul sprite Basketball
yang terus berputar di tempat. Posisi sprite Basketball terus di titik (o,
-40). Ketika backdrop lainnya yang muncul, sprite Baseball dan Basketball
tidak muncul.

¢ Ketika sprite Baseball dan Basketball muncul, kalau di-klik akan
menambah score 5 poin dan ada suara Basketball yaitu bounce atau
pop. Score untuk sprite Baseball dan sprite Basketball harus berbeda.

*  Setiap kali proyek di-run ulang, score akan kembali menjadi 0.

*  Apabila score sudah mencapai 50, sprite kucing akan bertanya nama pengguna,
lalu menampilkan teks “Congrats, [nama pengguna]” selama 3 detik.

* Lalu score bola tersebut akan mulai lagi dari 0.

* Jelaskan hasil implementasinya.

2. Hitung Nilai Akhir

Mari, membantu Bapak/Ibu guru menghitung nilai akhir peserta didiknya.
Pada pelajaran Informatika, seorang murid akan mendapatkan nilai akhir
yang merupakan rata-rata dari ujian tengah semester dan ujian akhir semester.
Tampilkanlah kalimat “(Nama) mendapat nilai akhir (NilaiAkhir)” pada
akhir program. Nama dan nilai akhir diganti dengan masukan pengguna untuk
variabel nama dan hasil perhitungan nilai akhir.

S
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Sebagai contoh, perhatikan masukan dan keluaran berikut ini.

Contoh Masukkan Contoh Keluaran

Nama: Andy Andy mendapat nilai akhir 75
Nilai ujian tengah: 70
Nilai ujian akhir: 80

Hint
Untuk dapat menampilkan kalimat yang digabung dengan isi variabel, kalian
dapat menggunakan perintah:

(3] create text with

Cobalah contoh berikut ini untuk memahami blok tersebut.

sof [k 0 prompt for [TLika with message Masukkan nama kamu
o create text with = (7K
.. adalah siswa kelas § [/

print

\Digunakan untuk
imenambah biok teks
lainnya ke dalam kalimat

3. Hitung Kembalian

Andi memiliki warung serba-ada. Andi bisa melakukan penjumlahan, tetapi
selalu kesulitan dalam melakukan pengurangan. Andi selalu kesulitan ketika ada
pembeli yang membayar lebih dari harga barang, karena Andi susah menghitung

kembalian yang dibutuhkan. Buatlah program yang meminta 2 masukan kepada
pengguna, yaitu: harga barang dan jumlah bayar.
Jika:

1. Jumlah bayar lebih dari ( > ) harga barang, hitunglah berapa kembalian
yang harus dikembalikan oleh Andi dan tampilkan: “Kembalikan sebesar

(nominal kembalian)”.

2. Jika kondisi 1 tidak terpenuhi, tampilkan “Tidak perlu kembalian”.

Contoh Masukan Contoh Keluaran

Jumlah bayar: 1500 Kembalikan sebesar 500
Harga barang: 1000




i M Pengayaan

F 3
Jika kalian tertarik dengan materi ini dan ingin mempelajari lebih lanjut, kalian
dapat mengakses ke link berikut ini:

1. Kegiatan unplugged, https://csunplugged.org/en/ atau https://code.org/

curriculum/unplugged

2. Kurikulum plugged Scratch, https://csfirst.withgoogle.com/s/en/home

3. https://Ozobot.com/create/challenges

4. https://Ozobot.com/educate/lessons

THEY

Selamat! Kalian sudah berhasil menyelesaikan bab ketiga di buku ini. Coba kita
periksa apa saja yang sudah kalian pelajari pada Bab III ini?

Salin tabel berikut di buku tugas kalian. Lalu beri tanda centang sesuai
dengan pengalaman yang kalian rasakan!

Pengalaman Saya Sudah Bisa Masih Perlu Belajar

Memahami perbedaan penyelesaian
masalah pendekatan matematika dan
literasi numerasi

Memahami fungsi kode Control, Input,
dan vVariable pada Scratch

Dapat melakukan custom block
pada Scratch

Mengerti kegunaan Blockly dengan
eksplorasi Blockly Games

Dapat melakukan eksplorasi Puzzle,
Maze, dan Music pada Blockly Games

Y <
m 156 | Informatika untuk SMP/MTs Kelas VIII (Edisi Revisi)

-\



https://csunplugged.org/en/
https://code.org/curriculum/unplugged
https://code.org/curriculum/unplugged
https://csfirst.withgoogle.com/s/en/home
https://ozobot.com/create/challenges
https://ozobot.com/educate/lessons

KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN, RISET, DAN TEKNOLOGI

REPUBLIK INDONESIA, 2024
Informatika untuk SMP/MTs Kelas VIII (Edisi Revisi)
Penulis : Bambang Subeno, dkk.

Jejak Bermedia

)
=)

ita




Ty —
{O) Tujuan Pembelajaran |

Pada bab ini, kalian akan memahami pentingnya
menjaga rekam jejak digital, mengamalkan toleransi m

dan empati di dunia digital, dan memahami bagaimana [EpIfsfie]
dampak perundungan digital. - Media digital

- Jejak digital
- Perundungan

_. Peta Konsep

L |

Jejak Digital Media Sosial

Etika Bermedia Cyberbullying
Digital | i

Gambar 4.1 Peta Konsep Bab 1V Jejak Bermedia Digital
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Di kelas VII, kalian sudah belajar tentang dunia digital dan perangkat digital.

Tahukah kamu bahwa aktivitas di dunia digital selalu meninggalkan jejak?
Orang yang bermedia digital akan senantiasa meninggalkan jejak, terutama saat
menyimpan data dalam perangkat digital atau bahkan internet. Data tersebut
dapat disalin dan disebarluaskan oleh orang lain, sehingga jejak digital kita dapat
tersebar luas. Dapatkah kita melindungi jejak digital kita jika sudah banyak
tersebar dimana-mana?

Jejak digital atau sering disebut jejak elektronik merupakan jejak data yang
ditinggalkan seseorang ketika menggunakan internet. Sebagai contoh ketika
kita mengunjungi situs website, mengirimkan email, mengirimkan pesan atau

informasi secara online. Semua kegiatan tersebut akan meninggalkan jejak digital,
baik disadari maupun tanpa disadari.

Jejak digital adalah jejak data yang tertinggal
ketika kita menggunakan internet yang — /;.\
mencakup seluruh aktivitas dan informasi @

secara online. Contohnya memposting
di media sosial, menulis komentar
di platform online atau media sosial,
menulis status di Whatsapp, riwayat
pencarian, pesan elektronik, belanja
online, dan lain-lain. Jejak digital yang
ditinggalkan oleh pengguna internet
tersebut dapat digunakan untuk
melacak aktivitas, maupun perangkat
seseorang secara online. Jejak digital
yang ditinggalkan terdiri dari jejak
digital aktif dan pasif, Gambar 4.2 Ilustrasi Jejak Digital

Sumber:https://hosteko.com/blog/mengenal-jejak-digital-digital-
footprint-yang-penting-untuk-diketahui

I
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= ) ket AT
Ketika pengguna dengan etika pengguna tanpa sadar
sengaja berbagi data atau f meninggalkan data atau

Informasi Yang diunggah informasi ketika berselancar
. di dunia maya
ke dunia maya |

3 Contoh : Server mengumpulkan
Contoh : Postingan ke Facebook, . ) ) Sl
’ informasi Kunjungan pengguna
Instagram, Tiktok, Youtube, . ] . : .

di media sosial, histori

mengisi formulir online, Maps

4 5

encarian, lokasi, dan alamat IP

Gambar 4.3 Pembagian Jejak Digital

Sumber: kominfo.go.id
Mengapa jejak digital itu penting? Ada beberapa alasan kenapa jejak digital
itu penting dan dapat menimbulkan bahaya yaitu:

1. Potensi pencurian atau penyalahgunaan data, karena pemilik tidak
mempunyai kendali atas bagaimana orang lain akan menggunakan data
atau informasi yang telah diunggah ke dunia maya.

2. Jejak digital seseorang dapat menentukan reputasi profil digital seseorang
yang dianggap sama pentingnya dengan reputasi profil secara offline.

3. Postingan kata-kata, foto, dan video secara online dapat disalah artikan atau
diubah, sehingga menyebabkan pelanggaran yang tidak disengaja.

4. Konten yang ditujukan untuk kelompok pribadi dapat menyebar ke kalangan
yang lebih luas, sehingga berpotensi merusak hubungan, persahabatan, dll.

Karena jejak digital yang ditinggalkan dapat berpotensi membahayakan,
kita perlu berhati-hati dan melindungi jejak data digital kita. Berikut adalah
cara-cara untuk melindungi jejak digital:

e )
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1. Periksa ketersediaan informasi pribadi di internet. Caranya, kalian dapat
menggunakan mesin pencari (search engine) untuk memeriksa jejak digital.

2. Hindari berbagi secara berlebihan di media sosial. Media sosial memudahkan
untuk terhubung dengan orang lain, namun juga memudahkan berbagi secara
berlebihan. Berpikirlah dua kali sebelum mengungkapkan informasi pribadi.

3. Menghapus atau menonaktifkan akun media sosial yang jarang digunakan.
4. Jangan klik tautan yang mencurigakan.

5. Hindari situs web yang tidak aman. Untuk memastikan situs web aman atau
tidak, periksa apakah situs tersebut menggunakan https:// atau http:// tanpa
“s”, jika menggunakan “s” atau https:// maka situs tersebut aman karena
sudah memiliki fitur keamanan di dalamnya.

6. Bangun citra diri yang positif. Gunakan akses internet, berselancar, dan
bermedia sosial dengan cara yang positif.

7. Bijak sebelum menulis konten yang akan disebarkan di internet.

Aktivitas Individu

v
v
v

Analisis Jejak Digital di Sekitar Kita

1. Carilah beberapa jejak digital pribadi dan jejak digital sekolah kalian
di internet!

Jejak Digital Saya Jejak Digital Sekolah

2. Lakukan analisis jejak digital yang kalian temukan, apakah terdapat jejak
digital yang menimbulkan penafsiran yang berbeda?
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Media sosial merupakan salah satu teknologi yang dihasilkan dari perkembangan
revolusi komputasi. Media sosial adalah media interaktif yang memungkinkan
penggunanya untuk berkreasi, menuliskan ide dan ekspresi, serta membagikan
informasi tersebut dalam komunitas virtual. Komunitas virtual tersebut berjalan
di atas jaringan komputer atau internet. Media sosial sering disebut produk Web
2.0, dimana pengguna dapat menciptakan kontennya sendiri. Andreas Kaplan
dan Michael Haenlein mendefinisikan media sosial sebagai "sebuah kelompok
aplikasi berbasis internet yang dibangun di atas dasar ideologi dan teknologi
Web 2.0 dan memungkinkan penciptaan dan pertukaran user-generated content”.

Saat ini, sangat banyak aplikasi media sosial yang digunakan masyarakat,
yang memiliki fitur berikut.

a. Interaktif dan berbasis internet. Interaktif berarti saling aktif dan dapat
melakukan dialog di antara pengguna media sosial.

b. Pengguna dapat menciptakan konten seperti teks, foto, video, animasi, avatar,
dan data serta berinteraksi dengan pengguna lain dalam bentuk komentar.

c. Pengguna dapat membuat profil dan membuat jaringan sosial pertemanan
dengan orang atau grup tertentu.

1. Klasifikasi Media Sosial

Media sosial memiliki banyak jenis yang menyebabkan sulitnya membuat
definisi dan klasifikasi yang tepat. Beberapa pakar media sosial sepakat untuk
mengklasifikasikan media sosial dengan tipe berikut, disertai contohnya.

Tabel 4.1 Klasifikasi Media Sosial

ol Tpe | comon

1. Blog (web blog) Wordpress: https://www.wordpress.com

Blogger: https://www.blogger.com

2. Forum Php BB: https://www.phpbb.com
Stack Overflow: https://stackoverflow.com

3. Microblog Wix: https://wix.com
Tumblr; https://tumblrcom

Medium: https://medium.com

== m——
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4. Photo sharing Photobucket: https://app.photobucket.com

Google Photos: https://photos.google.co
Flickr: https:/flickr.com

5. Video Sharing Youtube: https://youtube.com

Vidio: https://vidio.com
Tiktok: https://tiktok.com

6. Social Network Facebook: https://facebook.com
Instagram: https://instagram.com

7. Social Gaming Farmville: https://www.zynga.com/games/farmville
World of Warcraft: https://worldofwarcraft.com/en-us

Mafia Wars: https://www.agame.com/game/mafia-war

8. Social Bookmarking Twitter: https://twitter.com

Pinterest: http://pinterest.com

Media sosial biasa diakses melalui aplikasi web yang dapat diakses dengan
browser atau aplikasi desktop/mobile yang harus di-install pada laptop atau
ponsel. Aplikasi media sosial dapat diunduh di layanan unduh penyedia seperti
di Google Play Store, Apple App Store, Microsoft Store, dlL

Media sosial berbeda dengan media tradisional seperti televisi, radio,
majalah, dan koran dalam beberapa hal. Perbedaannya ialah dalam hal kualitas,
jangkauan, dan sifat interaktifnya. Perbedaan paling pentingnya ialah dalam hal
sifat interaktifnya. Di media sosial, kita dapat berdialog dan berbalas komentar.
Sedangkan pada media tradisional, interaksi yang dapat kita lakukan terbatas.
Media sosial memiliki hubungan dari banyak sumber ke banyak penerima,
sedangkan media tradisional dari satu sumber ke banyak penerima.

Pengguna media sosial terus bertambah dan berkembang di seluruh belahan
dunia. Sebuah studi menarik oleh New York Times Consumer Insight Group
mengungkapkan motivasi pengguna untuk berbagi informasi di media sosial yaitu:

a. Berbagi dan meneruskan informasi yang berharga dan menghibur
bagi orang lain.
b. Dukungan terhadap isu yang disetujui oleh pengguna.

c. Berinteraksi, saling berbagi, dan menumbuhkan hubungan yang baik dengan
saudara, kolega, teman, dan bahkan orang lain yang baru dikenal.

_
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d.

e.

Berpartisipasi dan bergabung dengan sesuatu hal baru yang terjadi
di kehidupan.

Membangun citra dan menunjukkan kemampuan diri.

2. Dampak Media Sosial

Media sosial saat ini memiliki pengaruh yang besar pada budaya masyarakat.

Riset pada tahun 2022 menunjukkan bahwa media sosial digunakan selama

rata-rata 2,5 jam per hari oleh penggunanya. Hal ini mungkin disebabkan oleh

semakin banyaknya pengguna ponsel pintar.

Penggunaan media sosial memiliki dampak positif dan negatif. Media sosial

dimanfaatkan oleh banyak institusi dalam membantu pekerjaan mereka. Dampak

positif media sosial di antaranya sebagai berikut.

a.

Kedekatan sosial antar penggunanya. Kedekatan sosial akan membawa
pengaruh baik dalam hal saling membantu antar kelompok dan saling
berbagi konten yang berguna.

Mempermudah komunikasi. Media sosial dapat membantu mempermudah
komunikasi sehingga perusahaan besar, menengah, kecil atau mikro dapat
memanfaatkannya untuk pemasaran produk ke pelanggan. Pemerintah juga
dapat memanfaatkannya untuk memperbaiki layanan ke masyarakat, dll.

Proses rekrutmen karyawan. Media sosial dapat digunakan untuk melihat
rekam jejak calon karyawan saat proses rekrutmen.

Penegakan hukum dan investigasi. Foto-foto pelanggaran hukum yang
di-posting di media sosial dapat digunakan oleh pihak berwenang untuk
menindaklanjuti dengan penangkapan pelanggar hukum.

Media sosial memiliki platform yang dapat diisi dengan games, feedback
(umpan balik), review (ulasan), dan program lain yang berhubungan dengan
aktivitas online. Platform ini memunculkan pertumbuhan aplikasi baru yang
menambah lapangan pekerjaan.

Namun, disisi lain, ada dampak negatif dari media sosial diantaranya

seperti berikut:

a.

164
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Pengaruh terhadap kesehatan emosional. Sebenarnya, media sosial dapat
berdampak positif dan negatif terhadap kesehatan emosional. Namun, yang
lebih sering muncul adalah sisi negatifnya. Perasaan iri dan tidak puas dengan
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diri sendiri dapat muncul setelah melihat posting teman yang sedang berlibur
di luar negeri, dan melihat kecantikan/ketampanan orang lain. Penelitian
mengungkap, remaja tampak narsistis ketika ada di dalam media sosial,
sedangkan orang dewasa muda tampak agresif dan bersifat antisosial. Media
sosial juga mampu membuat penggunanya menjadi ketagihan (addicted).
Pada media sosial juga bisa terjadi cyberbullying dan berkomentar negatif
terhadap orang lain, yang menyebabkan korban paling parah menjadi depresi.

b. Berita bohong atau berita palsu, dan ujaran kebencian (hate speech). Media
sosial memungkinkan penggunanya untuk mengunggah berita. Karena dibuat
sendiri, berita tersebut bisa salah, palsu, atau bahkan sengaja dipalsukan.
Berita bohong dapat dimaksudkan untuk merusak reputasi orang atau
reputasi golongan tertentu yang lebih luas. Berita bohong di media sosial
bisa cepat tersebar atau menjadi viral. Serupa dengan berita bohong, konten
di internet bisa menjadi ujaran kebencian. Ujaran kebencian dapat menjadi
konten yang provokatif sehingga menyebabkan munculnya agresivitas dan
perilaku tidak terpuji dari pembacanya.

c. Pencurian data. Data profil dan aktivitas pengguna saat mengakses media
sosial selalu terekam di server media sosial. Data-data tersebut dapat menjadi
objek yang disalahgunakan oleh pemilik media sosial atau pencuri data.
Data pada profil pengguna dapat digunakan untuk membuat pengguna
baru sebagai akun palsu untuk melakukan kejahatan ke pengguna lain.
Data pengguna dapat disalahgunakan dengan menjualnya ke pihak yang
berkepentingan, misalnya untuk kepentingan politik.

3. Mengkaji Kritis Informasi Media Sosial

Salah satu hal yang paling banyak dilakukan pengguna di media sosial ialah
berbagi dan meneruskan informasi yang berharga dan menghibur bagi orang lain.
Sebelum membagikan informasi melalui media sosial, kita harus mencermatinya
agar tidak meneruskan informasi yang tidak benar.

Pada aktivitas ini, kalian akan belajar untuk melakukan analisis terhadap
suatu informasi/berita tertentu dan menentukan apakah berita tersebut benar atau
bohong. Setelah mengetahui karakteristik informasi tersebut, kalian diharapkan
dapat menentukan sikap yang akan dilakukan.
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Berita bohong (fake news) atau yang ' x
sering juga disebut hoaks (hoax) adalah : :
[

informasi yang secara fakta tidak benar. : MX

Sebelum membagi atau mengirim suatu ‘

Informasi ini dapat menjadi informasi yang x
menyesatkan (misleading information) bagi
pembacanya. Berita bohong/hoax bukan

berupa opini atau pendapat.

berita, sebaiknya kita perlu memahamilebih
dalam apakah informasi ini valid atau palsu.
Cara untuk mengetahui berita bohong atau
informasi palsu sebagai berikut.

a. Mengembangkan Pemikiran Kritis

Salah satu alasan utama penyebaran berita palsu ialah menciptakan “kejutan”
yang menyebabkan seseorang menjadi emosional, senang, marah, ketakutan, dan
hal lain. Oleh karena itu, saat membaca suatu berita, kita harus menjaga diri dan
tidak terpancing secara emosional. Cobalah untuk membaca dan mempelajari
apa yang dilihat dan didengar, secara rasional dan kritis. Pikirkan: “Mengapa
cerita ini ditulis? Apakah untuk meyakinkan tentang sudut pandang tertentu?
Apakah akan berujung ke pengiriman uang? Apakah saya menjadi terpengaruh
dan terpicu untuk melakukan sesuatu?“

b. Memeriksa Sumber Informasi

Jika menemukan cerita dari sumber yang belum pernah didengar sebelumnya,
kita harus melakukan pencarian dan penggalian informasi! Periksa alamat web
halaman yang dibaca. Cermati apakah ada kesalahan ejaan nama perusahaan di
alamat web tersebut, atau ekstensi dari web. Domain resmi lembaga di Indonesia
biasanya berakhiran dengan go.id, sch.id, ac.id, co.id, dll. Lembaga komersial
diakhiri dengan .com. Penggunaan CMS (Content Management System) gratis
perlu dicurigai sebagai penyebar informasi palsu. Penyebar informasi palsu
terkadang membuat halaman web, surat kabar, atau gambar palsu yang terlihat
resmi, tetapi sebenarnya palsu. Misalnya, jika kalian membaca kiriman (posting)
mencurigakan yang berasal dari WHO (World Health Organization), kalian harus
memeriksa situs WHO sendiri untuk memverifikasi apakah informasi itu benar.
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Mengecek kebenaran suatu berita dapat dilakukan melalui situs pengecekan
berita terpercaya, seperti turnbackhoax.id

S

c. Melakukan Check and Recheck dari Liputan Lain

Apakah ada media lain yang memberitakan informasi tersebut? Apa yang
dikatakan sumber lain tentang itu? Pengecekan berita dapat dimulai dengan
melihat liputan di media utama (mainstream) karena media profesional
mainstream memiliki pedoman editorial yang ketat dan jaringan luas dengan
wartawan yang sangat terlatih. Akan tetapi, ada juga kemungkinan bahwa media
utama melakukan kesalahan atau memihak (tidak berimbang). Maka, lebih baik
jika mencari sumber lain sebagai pembanding.

d. Cek Validitas Gambar

Saat ini, perangkat lunak pengeditan gambar dan foto sudah sangat canggih dan
memudahkan penggunanya untuk membuat gambar palsu yang kelihatan seperti
asli. Penelitian menunjukkan, bahwa ternyata setengah dari kita terkecoh dengan
gambar palsu. Namun, ada beberapa hal yang dapat digunakan sebagai petunjuk
palsu, seperti bayangan aneh, tepi tidak mulus, dll. Namun, dapat juga terjadi,
bahwa suatu gambar itu valid dan akurat, tetapi digunakan dalam konteks yang
salah. Misalnya, foto sampah yang menutupi pantai bisa jadi berasal dari pantai
yang berbeda atau dari gambar 10 tahun yang lalu, bukan peristiwa yang terjadi
baru-baru ini. Untuk mendeteksi validitas gambar, dapat digunakan tools seperti
Google Image Search untuk memeriksa dari mana gambar berasal dan apakah itu
telah diubah. Cek informasi/berita yang berhubungan dengan gambar tersebut.

Google

Images

)
0

Gambar 4.4 Cara Mengecek Asal dari Gambar (Google Images)

Sumber:https://images.google.com/




Cara mengecek dengan Google Images:

Buka https://images.google.com, simpan foto berita hoax yang ingin diverifikasi

dengan cara melakukan screenshot artikelnya. Upload/drag and drop screenshot
ke pencarian di Google Images. Setelahnya, akan muncul hasil pencarian yang
menampilkan situs pertama yang mengunggah foto tersebut. Situs ini akan
muncul pada posisi pencarian paling atas. Dari sini, kita bisa tahu siapa yang
menyebarkan gambar tersebut pertama kali. Cari tahu apakah situs web yang
menyebarkan gambar itu kredibel atau tidak. Informasi dari laman lembaga
negara dan pemerintah adalah kredibel.

e. Gunakan Akal Sehat

Berita bohong dirancang untuk memberikan kejutan atas harapan, ketakutan,
dan emosi kita. Oleh karena itu, kita dapat menggunakan akal sehat untuk
mengetahui apakah informasi tersebut bohong. Misalnya, kita mendapat hadiah
mobil tanpa pernah mengirimkan undian apa pun, atau penyedia internet
membagikan voucher gratis besar-besaran kepada semua penggunanya, dll.

f. Berhati-hati pada Konten yang Dibuat dengan Kecerdasan
Buatan (Al/Artificial Intelligence)

Apakah kalian sering melihat konten seperti foto, video, atau audio yang
ternyata merupakan hasil dari kecerdasan buatan? Hati-hati, bisa saja itu adalah
deepfake. Deepfake adalah teknologi yang menggunakan kecerdasan buatan untuk
merekayasa foto, video, atau audio palsu yang sangat mirip dengan aslinya,
seperti wajah seseorang yang diganti dengan wajah orang lain.

Gambar 4.5 Contoh Gambar Wajah yang diubah dengan Al

Sumber:https://metanesia.id/blog/bahaya-deepfake
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Facial Manipulation

Gambar 4.6 Ilustrasi Gambar yang diubah dengan Al
Sumber:https://metanesia.id/blog/bahaya-deepfake

Konten kecerdasan buatan atau generative AI dapat disalahgunakan untuk
menghasilkan konten berita bohong (hoax) seolah-seolah konten asli. Bahkan, bisa
menjadikan peristiwa yang tidak pernah terjadi seolah-olah otentik dan terjadi.
Konten digital perlu kita periksa kembali pada sumber-sumber yang otoritatif,
apakah informasi tersebut benar atau salah. Disinilah kita perlu berpikir kritis
terhadap konten digital yang ada.

Beberapa cara untuk mendeteksi deepfake adalah sebagai berikut:

1) Perhatikan wajah: transformasi wajah merupakan ciri khas deepfake kelas atas.
Amati perubahan yang mencolok pada wajah orang dalam konten tersebut.

2) Analisis bagian pipi dan dahi: apakah kulit terlihat terlalu halus atau terlalu
keriput? Perhatikan apakah usia kulit sesuai dengan usia rambut dan mata.
Ketidaksesuaian ini dapat menjadi indikator deepfake.

3) Perhatikan mata dan alis: apakah bayangan yang dihasilkan terlihat alami?
Deepfake sering gagal menciptakan efek alami pada tampilan tertentu,
terutama pada mata dan alis.

4) Observasi kacamata: apakah ada silau yang tidak konsisten atau berlebihan?
Amati apakah sudut silau berubah saat orang tersebut bergerak. Deepfake
seringkali gagal memproduksi efek pencahayaan secara alami.
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5) Analisis rambut di wajah: perhatikan apakah rambut wajah terlihat nyata.
Deepfake mungkin menambah atau menghapus kumis, cambang, atau janggut,
tetapi seringkali gagal membuat transformasi rambut wajah terlihat alami.

6) Amati tahilalat di wajah: keaslian tahi lalat pada wajah juga perlu diperhatikan
sebagai tanda deepfake.

7) Perhatikan kedipan: apakah frekuensi kedipan terlihat normal? Kedipan
yang tidak wajar dapat menjadi petunjuk deepfake.

8) Analisis ukuran dan warna bibir: apakah ukuran dan warna bibir sesuai
dengan wajah bagian lain? Ketidaksesuaian ini dapat menjadi tanda deepfake.

Tindak lanjut yang dapat kalian lakukan

apabila ternyata memperoleh informasi

palsu, sebagian salah, atau bermaksud jahat, | Beberapa berita yang akan

janganlah membagikannya pada orang lain. | kita temui kadang terlihat

Membagikan informasi tersebut dapat merusak | “salah”, tetapi belum tentu

kredibilitas kalian. Jika informasi yang kalian : berita palsu. Beberapa berita

bagikan mempunyai maksud jahat, akan i bisajadisindiran(satire)yang
sangat berbahaya. Selain itu, kalian juga bisa @ disengaja untuk keperluan

terjerat pelanggaran hukum karena telah turut ! lelucon.

menyebarkan berita bohong. \

Aktivitas Individu

Pengkaijian Kritis Berita dari
Media Sosial

v
v
v

| Kasus 1

Sebuah tulisan yang di unggah sebuah akun di media sosial yang merujuk pada
tweet pengguna Twitter atau X, tampak seperti berikut.

Setiag vekem yang cikiimksn dar dmmpsr hu Bl Seraiat bukeniae Any vaccine that needs to be

vaksin Ini adalzh sgen trarsfeksi yang mgpE skEn
menginfeksi sel-sebmu 0an memindahean b oTyE 4= I3ET 52 pp e d an d e d = ee
sel wbukmu Ini attmya dengen kais lam meten geneth sel-seimy sher shl S‘Or at 80 deQr S

digartikan dar dwbeh oleh dergen mater geretd wius hasd reasyess

labaratcrium yang ada 6l daiam vaksin Jsngan mau SBodshi i adaist isn't a vaccine. It's a transfection
apa yEng disebul MEnDUIBE §enethe MatLbE 3RET saals masd malsle .
vaksings| mageal agent, kept alive so it can infect your

Faiyan Sengan carmat carh Keri virul mengirieks) uhiuk Bens-2ens c 2
BARDE ODATE TKByBIE TENDU GATRE TEBL vEKETEN N BTHES cells and [rans‘fer geneuc mate”a;-

SHDRRtUK JAT Biolog’ untuk memoafias genetka mancea Tusannys

NORBE LTy untuk MEEMBNERT OBy INRAA WBUR FBU MEMALCET mn't ‘et them fml you Thts Is

kECEroasRn Diohog lubut BEMER

Sadsrilan banwa fiur sistem bloan;.| Tubwn f.!IHcl."_I.sa. dEF KEIRIET 3I3E0 geﬂe[ IC I'T'IEI"‘IIpU|ati0I"‘I Of humans ona

desaim wercarggit pang hanys periu dwensl asn oiatit ca's
pengoperasannys. JAngan biatkan erang lain merguisk-at tatunmy

massive scale. Shut it down.

Tuhar mencinigng

e
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Simpulkan apakah kiriman (posting) ini salah atau tidak. Jelaskan pemikiran

kalian sehingga sampai pada kesimpulan itu.

| Kasus 2

Sesuai kebijakan
pusat, bagi
siapapun yang
melaksanakan
perjalanan (dari
dan menuiju DIY)
wajib melakulkan
rapid/swab
Antigen. ¥y

GUBERNUR DIY
SRISULTAN MAMENGRU
BUWOND X

| Kasus 3

Sebuah poster yang beredar di grup
Whatsapp pada akhir tahun 2020.
Simpulkan apakah poster ini benar atau
hanya poster bohong? Jelaskan alasan
kalian saat menyimpulkan.

Gambar 4.7 Poster Kebijakan Gubernur DIY Pada
Akhir Tahun 2020

Sumber: https://dinpar.kulonprogokab.go.id/

Setelah Gunung Sinabung meletus kembali pada hari Jumat 22 Juni 2018, beredar

sebuah video yang menyebutkan lokasi dan peristiwa meletusnya Gunung

Sinabung. Lakukan analisis apakah berita yang mengaitkan gambar/video ini

adalah berita bohong atau tidak?

Gambar 4.8 Contoh Unggahan Berita dari Media Sosial Facebook

Sumber: https://www.facebook.com/photo/?fbid=2004950476182875&set=pch.670101563322382
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(oMl Etika Bermedia Digital

1. Etis dalam Bermedia Digital

Perkembangan komunikasi digital memiliki karakteristik komunikasi global dalam
ruang digital. Komunikasi yang terjadi dalam ruang digital akan berinteraksi
dengan berbagai macam budaya tanpa melihat batas-batas geografis. Setiap
daerah memiliki batas etika yang berbeda. Tentunya hal ini menjadi perhatian
bagaimana beretika dalam bermedia digital, sehingga tidak melanggar norma-
norma yang ada. Etika merupakan aturan sopan santun dalam bertingkah
laku yang dijadikan landasan baik individu maupun kelompok. Etika dibagi
menjadi dua yaitu:

a. Etika tradisional adalah etika offline menyangkut tata cara lama, kebiasaan,
dan budaya yang merupakan kesepakatan bersama dari setiap kelompok
masyarakat, sehingga menunjukkan apa yang pantas dan tidak pantas sebagai
pedoman sikap dan perilaku anggota masyarakat.

b. Etika kontemporer adalah etika elektronik & online menyangkut tata
cara, kebiasaan, dan budaya yang berkembang karena teknologi yang
memungkinkan pertemuan sosial budaya secara lebih luas dan global.

Kesadaran Integritas

Ruang Lingkup
Etika

Tanggung
Jawab

Gambar 4.9 Ruang Lingkup Etika
Sumber: Modul Etis Bermedia Digital Kominfo(2021)

=" \24
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Kesadaran maksudnya adalah melakukan sesuatu dengan sadar atau memiliki
tujuan. Media digital yang cenderung instan seringkali membuat penggunanya
melakukan sesuatu ‘tanpa sadar’ sepenuhnya. Kesadaran sangat diperlukan
ketika menggunakan media digital, sehingga individu dapat memahami apa
saja yang sedang dilakukannya dengan perangkat digital.

Tanggung jawab berkaitan dengan dampak atau akibat yang ditimbulkan
dari suatu tindakan. Maka, bertanggung jawab artinya adalah kemauan
menanggung konsekuensi dari tindakan dan perilakunya dalam
bermedia digital.

Integritas adalah prinsip kejujuran sehingga individu selalu terhindar dari
keinginan dan perbuatan untuk memanipulasi, menipu, berbohong, plagiasi,
dan sebagainya, saat bermedia digital.

Kebajikan menyangkut hal-hal yang bernilai kemanfaatan, kemanusiaan,
dan kebaikan serta prinsip penggunaan media digital untuk meningkatkan
derajat sesama manusia atau kualitas kehidupan bersama.

Empat ruang lingkup etika tersebut menjadi self-control (kontrol diri) setiap
individu dalam mengakses, berinteraksi, berpartisipasi, dan berkolaborasi di
ruang digital, sehingga media digital benar-benar bisa dimanfaatkan secara
positif dan mampu menghargai privasi orang lain.

2. Paham Etika Bermedia Digital

Dalam berinteraksi di ruang digital, kita sering mendengar istilah netizen. Apakah
kalian tahu apa itu netizen? Istilah netizen merupakan gabungan dari ‘internet’
dan ‘citizen’ yang merupakan sebutan bagi pengguna internet, bermakna sama
dengan warga internet atau ‘warganet’. Sebagai warganet harus tahu aturan dan
tata krama yang berlaku selama berinteraksi di ruang digital. Sedangkan netiket
(nettiquette) merupakan singkatan dari internet etiquette atau etiket yang berlaku
dalam menggunakan internet. Kita sering menggunakan internet, tentunya kita
harus paham netiket saat berinteraksi di ruang digital. Jangan sampai orang
menganggap kita tidak beretika, karena unggahan atau postingan yang kita buat.
Netiket yang perlu diperhatikan adalah sebagai berikut:

a. Ingatlah keberadaan orang lain.

Saat berkomunikasi di internet, ingatlah bahwa Kkita berinteraksi dengan
sesama manusia, bukan dengan benda mati (gawai). Selalu miliki empati
saat berinteraksi di internet.
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Taat kepada standar perilaku online yang sama, seperti yang kita jalani
dalam kehidupan nyata.

Perilaku kita di dunia digital merupakan cerminan di dunia nyata. Pahami
juga segala aturan yang berlaku di dunia digital, seperti standar komunitas
di media sosial.

Berpikir lebih dulu sebelum berkomentar dan posting.

Ingatlah bahwa jejak digital bersifat abadi, jangan tinggalkan komentar atau
postingan yang buruk.

Hormati waktu dan kuota orang lain.

Jangan menghabiskan waktu orang lain di internet tanpa manfaat. Termasuk
bijak dalam mengirimkan file apalagi yang berukuran besar.

Gunakan bahasa yang sopan.

Bahasa yang kita gunakan adalah cerminan kepribadian kita.

Bagilah ilmu dan keahlian.

Jadikan internet sebagai media untuk membangun citra diri kita, termasuk
ilmu dan keahlian yang kita miliki.

Menjadi pembawa damai dalam diskusi yang sehat.

Internet bersifat terbuka, beragam pendapat akan muncul. Jangan terpancing
dalam diskusi yang tidak sehat.

Hormati privasi orang lain.

Tidak hanya harus menjaga privasi diri, kita juga harus menghormati
privasi orang lain.

Jangan menyalahgunakan kekuasaan.

Kadang kita merasa “lebih” dibanding orang lain di internet. Jangan sombong
dan menggunakan kekuasaan yang kita miliki untuk menyerang orang lain.
Maafkanlah jika orang lain berbuat kesalahan.

Jadilah pemaaf, bukan menjadi pemarah. Pahami sudut pandang orang lain
jika mereka melakukan kesalahan.
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3. Berinteraksi dengan Bijak

Dengan adanya perkembangan teknologi, interaksi dapat dilakukan tidak hanya
dengan bertatap muka secara langsung tetapi juga melalui media perangkat
digital yang terkoneksi ke internet. Ciri khas dari interaksi di ruang digital adalah
penggunaan comment (memberi komentar), like (memberikan tanda suka),
dan emoticon (memberikan tanda bergambar/emoji). Saat berinteraksi dengan
pengguna internet lainnya, kita harus memperhatikan netiket serta dampak
dari interaksi yang dilakukan.

Cara Bijak dalam Berinteraksi pada Aplikasi Percakapan

Menjaga privasi satu sama lain, tidak memberikan nomor orang lain kepada
siapapun tanpa izin.

Apabila mengontak orang lain yang belum mengenal kita sebelumnya, sebaiknya
didahului dengan memperkenalkan diri dan menyebutkan mendapatkan nomor kontak
orang tersebut dari siapa.

Apabila membuat grup atau akan memasukkan seseorang ke dalam grup, maka
sebaiknya menanyakan terlebih dahulu kesediaannya untuk bergabung dalam grup.

Jangan meneruskan pesan bila pesan tersebut belum dapat dipastikan kebenarannya.

Apabila melakukan screenshots percakapan, sebaiknya tidak digunakan untuk

merugikan orang lain.

Bila mengirim foto, pastikan foto yang diunggah tidak melanggar etika kesopanan
maupun kesusilaan.

Sedangkan cara bijak berinteraksi pada media sosial, perlu memperhatikan
hal-hal berikut:
a. Gunakan bahasa yang baik dan sopan dalam berinteraksi.

b. Apabila mengunggah foto/informasi/video sebaiknya mengedepankan nilai-
nilai kesopanan dan tidak mengandung SARA.

c. Bijaksana dalam memberikan tanda emoji (like/love/lainnya).

d. Bijaksana dalam share/meneruskan informasi/foto/video yang ada.
Bijaksana dalam memberikan komentar.

f.  Apabila share/meneruskan informasi/foto/video lebih baik dalam bentuk

yang utuh/jangan dipotong, untuk menghindari makna yang berbeda.

_ p
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g. Apabila melakukan screenshot percakapan, sebaiknya tidak digunakan untuk
merugikan orang lain.

h. Selalu menghormati hak cipta orang lain.
i.  Jangan takut melaporkan akun yang bermasalah dan meresahkan.
j- Jangan memberikan informasi yang bersifat pribadi saat berinteraksi di

media sosial.

Dengan memperhatikan norma-norma berinteraksi pada media digital,
maka kita akan terhindar dari hal-hal yang dapat merugikan atau mencemarkan
nama, baik individu maupun orang lain.

Aktivitas Individu

; Pengkajian Etika Bermedia Digital Baik
atau Kurang Baik

Guru kalian akan memberikan kasus tentang etika bermedia digital. Kalian

diminta untuk menentukan apakah kasus tersebut merupakan etika yang baik
atau kurang baik. Coba renungkan jika kalian menemukan etika yang kurang
baik dalam bermedia digital. Bagaimana perasaan yang menjadi korban?

f A
Lembar Jawaban:

Hasil merenungkan, jika menemukan etika yang kurang baik




Aktivitas Individu

vt
v
v

Menyusun Huruf

Susunlah huruf menjadi sebuah kata-kata yang menunjukan kata etika yang
baik. Kalian dapat memilih kata yang tepat dari kumpulan huruf yang telah
disediakan, kemudian simpanlah pada kotak yang telah disediakan.

Kumpulan huruf:
B| I K|s|A plols |k |Feume
J Kata-kata dapat disusun
S|IO|K|K|E|U|M|A|N| K| A | N | darikumpulanhuruf
mendatar, menyilang,
I{S|A|A|T|S|E|]L|A|M|A|T
dan menurun.
A|IM|E|IN|G|IH|O|R|M|A|T]|I Contoh:
B|O|A I R KITA|P|AI|S T S | Kata“BAIK" disusun
dari kumpulan huruf
A|S|E|L|A|M|B|R|A|M| A|O
menurun B, A [, K
I M|AIN M|A|JT|N|A|N|M|P
K| B | I A|lK|S|IA|N|JA]JA|A
S|IA|]L|A|H|A|]A|K|O|R|T|N

Bab IV Jejak Bermedia Digital 177
|



i (o Cyberbullying

F 3

Cyberbullying adalah perundungan di dunia maya menggunakan media digital.
Perundungan adalah perilaku agresif yang dilakukan seseorang kepada
korbannya melalui media sosial, aplikasi chat, platform game, dan aplikasi lain-
nya. Cyberbullying biasanya dilakukan secara berulang dan dalam waktu yang
lama terhadap seseorang, dimana korban tidak mudah melakukan perlawanan
atas tindakan tersebut. Ada perbedaan kekuatan antara pelaku dan korban.
Perbedaan kekuatan ini dapat mengacu pada fisik, finansial, maupun mental.

1. Perlakuan Cyberbullying

Cyberbullying kerap kali dilakukan untuk menakuti, membuat marah, atau
mempermalukan seseorang yang menjadi sasaran. Contoh dari perundungan
seperti berikut.

a. Menyebarkan kebohongan atau mengirim foto memalukan tentang seseorang
di media sosial.

b. Mengirim pesan atau ancaman yang menyakitkan melalui aplikasi chat.
c. Mengirim kata-kata yang menyakitkan pada kolom komentar di media sosial.
Kegiatan lain yang juga merupakan cyberbullying antara lain seperti berikut.

a. Penggunaan akun palsu atau akun orang lain untuk mengirim pesan jahat,
mempermalukan, melecehkan seseorang.

b. Trolling. Pengiriman pesan yang mengancam atau menjengkelkan di jejaring
sosial, ruang obrolan, atau online game.

c. Pengucilan dari online game, aktivitas, atau grup pertemanan.

d. Membuat laman atau grup (group chat, room chat) yang membicarakan
kejelekan atau menyebarkan kebencian terhadap orang lain.

e. Menghasut anak-anak atau remaja lainnya untuk mempermalukan seseorang.

f. Memberikan suara untuk seseorang atau suara seseorang dalam jajak
pendapat yang melecehkan.

g, Memaksa anak-anak agar mengirimkan gambar tidak pantas atau terlibat
dalam percakapan seksual.

-
s

-
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h. Mengakses files pribadi orang lain dari komputer pribadinya.

Perundungan di dunia nyata dan di dunia maya dapat berlangsung secara
bersamaan, tetapi di dunia maya, perundungan selalu meninggalkan jejak
digital. Jejak digital ini dapat digunakan sebagai bukti dalam laporan ke pihak
yang berwajib.

Cyberbullying kerap menyebabkan korban mengalami tekanan yang lebih
parah dari perundungan di dunia nyata karena sifat cyberbullying yang tidak
mengenal batas waktu dan geografis. Perbedaan perundungan di dunia nyata
dan di dunia maya tampak pada tabel berikut.

Tabel 4.2 Perbedaan antara Bullying dan Cyberbullying

Bullying Cyberbullying

Perundung berhadapan dengan Perundung tidak berhadapan (perundung bisa
korban (face-to-face). melakukannya setiap saat), 24 jam x 7 hari
dalam seminggu.

Dapat mencari tempat aman dan Sulit untuk melarikan diri.
melarikan diri.

Perundung dapat diidentifikasi. Perundung dapat anonim dan sulit untuk
diidentifikasi.
Terbatas pada lokasi tertentu. Tidak terbatas pada lokasi tertentu.

2. Tanya-Jawab Seputar Perundungan Dunia Maya

a. Bagaimana menentukan seseorang sedang dirundung atau
masih dalam konteks bercanda?

Semua teman biasanya suka bercanda dalam percakapan, terutama saat online.
Namun, bercanda dalam percakapan bisa jadi sudah terlalu jauh jika dalam
candaan tersebut tidak semua orang tertawa dan ada orang yang tersakiti
atau menjadi bahan tertawaan. Ketika candaan itu terus berlanjut, kita harus
meminta untuk berhenti, karena hal ini telah menjadi perundungan. Kita harus
menghormati semua orang, baik di dunia maya maupun dunia nyata.
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N
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b.

Dampak apa yang dapat diakibatkan oleh
perundungan dunia maya?

Perundungan di dunia maya dapat berdampak lebih parah dari perundungan di

dunia nyata, karena perundungan ini seperti serangan dari banyak orang dan

berbagai sisi, serta terjadi di dalam rumah sendiri. Korban seperti tidak dapat

menghindarinya dan akan berdampak lama, serta mempengaruhinya dalam hal:

1)

2)

Mental dan emosional: merasa malu, kesal, marah, khawatir berlebihan,
tidak percaya orang lain, yang bisa menyebabkan kehilangan minat pada
hal yang disukainya dan tidak fokus pada mata pelajaran yang lain.

Fisik: merasa lelah dan merasakan gejala depresi seperti sakit perut dan
sakit kepala. Dalam kasus ekstrem, depresi dapat berujung pada aktivitas
untuk menghilangkan nyawanya sendiri.

Perundungan juga akan berdampak bagi pelaku, yaitu seperti berikut.

D

2)

3)

Pelaku akan cenderung bersifat agresif, impulsif, mudah marah, dan
berwatak keras.

Pelaku cenderung ingin mendominasi orang lain dan tidak
menghormati orang lain.

Pelaku akan dijauhi teman temannya.

Adapun bagi orang yang menyaksikan, perundungan akan berdampak berikut.

1)

2)

Pembiaran perudungan yang terjadi akan membentuk pemahaman bahwa
perundungan dapat diterima secara sosial. Hal ini berbahaya karena bisa
muncul pelaku perundungan baru.

Orang lain akan bergabung dengan perundung karena takut akan menjadi

korban perundungan berikutnya.

Bagaimana jika kalian dan teman kalian menjadi korban
cyberbullying?

Langkah pertama, berusaha/mengarahkan teman untuk tidak membalas dan

tetap tenang. Kalian dapat melaksanakan atau membantu teman kalian dengan

melakukan hal berikut: (a) menghapus konten perundungan, (b) untag dari

gambar, (c) block perundung, (d) dan melaporkan kejadian tersebut ke orang

tua,
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Kalian atau teman kalian diharapkan tidak terpengaruh dengan perundungan
tersebut dan guru dapat membesarkan hati peserta didik.

1. Jika seseorang mengunggah sesuatu yang menyakitkan hati di halaman
(page) media sosial kalian, hal yang perlu dilakukan ialah menghapus
unggahan tersebut dan jangan membalasnya.

laporkan dan blok akunnya.

3. Laporkan cyberbullying. Aplikasi media sosial memiliki mekanisme
untuk melaporkan perundungan maya, terutama: perilaku rasis, ujaran
kebencian, dan konten tidak senonoh.

EZ. Jika seseorang mengancam dalam bentuk apapun di media sosial,

d. Bagaimana kita menghentikan cyberbullying tanpa
menghindari akses ke internet?

Jawaban menurut UNICEF: Menggunakan internet memiliki banyak manfaat.
Namun, internet juga memiliki banyak risiko ketika menggunakannya, termasuk
cyberbullying. Jika kita menjadi korban cyberbullying, bisa saja kita menghapus
aplikasi tertentu dan tidak menggunakan aplikasi tersebut untuk beberapa saat.
Namun, tidak menggunakan internet untuk jangka panjang bukanlah solusi
yang tepat. Korban cyberbullying tidak melakukan hal yang salah. Jadi, mengapa
harus dirugikan? Bahkan, mungkin hal ini bisa ditangkap oleh perundung bahwa
perilakunya bisa diterima. Kita semua menginginkan cyberbullying dihentikan.
Maka, pelaporan cyberbullying sangat penting. Kita perlu bijaksana tentang apa
yang akan kita bagikan atau sampaikan. Tulisan yang kita bagikan mungkin
bisa menyakiti orang lain. Kita perlu bersikap baik satu sama lain secara online
dan dalam kehidupan nyata.

e. Bagaimana cara mencegah informasi pribadi agar tidak
digunakan untuk memanipulasi atau mempermalukan kita
di media sosial?

Jawaban menurut UNICEF: Kita harus berhati-hati sebelum mengirim atau berbagi
apapun secara online di internet. Kita harus berpikir apakah sesuatu yang kita
bagi akan merugikan atau menyakiti orang lain. Jangan memberikan informasi
pribadi kita secara rinci (informasi privat) seperti alamat, nomor telepon, atau




nama sekolah. Kita harus mempelajari tentang pengaturan privasi aplikasi media
sosial, seperti berikut.

1) Kita dapat memutuskan siapa yang dapat melihat profil, mengirim pesan
langsung, atau mengomentari kiriman (posting) kita. Kita juga dapat
melaporkan komentar, pesan, dan foto yang menyakitkan dan meminta
agar dihapus. Kita dapat memblokir orang sepenuhnya agar mereka tidak
dapat melihat profil atau menghubungi kita.

2) Kita dapat memilih agar komentar dari orang-orang tertentu hanya
ditampilkan kepada mereka tanpa memblokir mereka sepenuhnya.

3) Kita dapat menyembunyikan kiriman (posting) dari orang-orang tertentu.

4) Di sebagian besar aplikasi media sosial, orang tidak diberi tahu saat kita
memblokir, membatasi, atau melaporkan mereka.

Aktivitas Berkelompok

v
v
v

Cyberbullying dan Antisipasinya

Tugas Kerja Kelompok (Anggota 4 orang)

| Aktivitas 1

Setiap kelompok akan diberikan brainstorming placemat. Placemat dapat berupa
hardcopy file atau online slides | jamboard, seperti tampak pada gambar berikut.

Bramstormmg Placemat

Gambar 4.10 Brainstorming Placemat

Sumber: Bambang Subeno dan Iman Budiman/Kemendikbudristek (2024)

S
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Diskusikan:

Apa itu cyberbullying?
Apa saja bentuk dari cyberbullying?

Diskusi dilakukan dengan melakukan abstraksi dari berbagai sumber, yang
dapat kalian cari dari berbagai media seperti buku, majalah, koran, dan
internet. Setiap orang harus menuliskan jawaban di setiap tempat yang
telah disediakan. Setelah itu, kelompok merangkum semua ide tersebut,
mendefinisikan mana jawaban yang disepakati, dan meletakkannya pada
bagian tengah placemat.

| Aktivitas 2

Guru kalian akan memberikan kasus tentang cyberbullying. Kalian diminta untuk
menentukan apakah kasus tersebut merupakan cyberbullying atau bukan. Jika
kalian menjadi korban, apa yang akan kalian lakukan?

9
1O}~

Ayo, Renungkan!

Setelah mempelajari materi ini, renungkan dan tuliskan pada lembar kertas
(disarankan catatan menggunakan kertas lepasan atau loose leaf).

1.

Apakah kalian telah memahami tentang dampak positif dan negatif dari
media sosial?

Apakah kalian pernah terpedaya dengan berita yang tidak benar (hoax)?

Apakah kalian pernah meneruskan pesan/berita yang tidak benar? Jika
pernah melakukannya, secara tidak sadar kalian telah meneruskan
sesuatu yang buruk, dan mungkin akan membawa korban.

Apakah kalian pernah secara tidak sadar melakukan cyberbullying pada
teman atau orang lain? Jika pernah melakukannya, kalian harus sadar
bahwa cyberbullying bisa berdampak buruk pada korban.

Apakah kalian telah mengetahui cara mengatasi jika kalian menjadi
korban cyberbullying?
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1. Tentukan mana yang dapat digunakan untuk mencegah cyberbullying, tetapi
tidak merugikan diri kalian ketika menggunakan internet (jawaban bisa
lebih dari satu).

a. Menolak untuk meneruskan pesan cyberbullying

b. Menutup akun media sosial

c. Tidak mengakses internet

d. Memberi tahu teman untuk menghentikan cyberbullying

e. Melaporkan cyberbullying kepada orang dewasa yang dipercaya

2. Tentukan dampak positif penggunaan media sosial bagi seorang pedagang
makanan (jawaban bisa lebih dari satu).

a. Melakukan pemasaran lewat media sosial
b. Membuat laporan penjualan melalui media sosial
c¢. Berkomunikasi dengan pelanggan
d. Menawarkan diskon kepada pelanggan
| Uraian

1. Ketika kalian melihat sebuah poster/meme yang sangat menarik, tetapi kalian
tidak yakin dengan kebenaran isi dari poster tersebut. Apa yang kalian
lakukan untuk menentukan bahwa poster tersebut layak untuk diteruskan?

2. Apa yang kalian lakukan ketika seorang sahabat kalian berkeluh-kesah
kepada kalian bahwa dia sedang menjadi korban cyberbullying?

3. Sebutkan dampak positif dan negatif media sosial bagi seorang peserta didik.

== m——
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| Mencocokkan

Bab IV Jejak Bermedia Digital




Jika ingin mengetahui lebih banyak mengenai dampak media sosial, mengkaji
kritis informasi, dan cyberbullying, situs-situs berikut dapat digunakan untuk

mendapatkan informasi lebih:

1. Cyberbullying, https://www.unicef.org/indonesia/child-protection/what-is-
cyberbullying

2. Social Media, https://ug.pressbooks.pub/digital-essentials-social-media/chapter/

overview-of-social-media/

3. Digital Footprint, https://curriculum.code.org/csd-18/unit2/5/#digitalfootprint3

4. Jerat hukum penyebar hoax, https://indonesiabaik.id/infografis/jerat-hukum-

untuk-penyebar-hoax

5. Situs anti hoax, https://turnbackhoax.id/

6. Mengenali konten deepfake, https://detectfakes.media.mit.edu/

Selamat! Kalian sudah berhasil menyelesaikan bab keempat di buku ini. Coba
kita periksa apa saja yang sudah kamu pelajari pada Bab IV ini?

Salin tabel berikut di buku tugas kalian. Lalu beri tanda centang sesuai
dengan pengalaman yang kalian rasakan!

Pengalaman Saya Sudah Bisa Masih Perlu Belajar

Mengetahui jejak digital
aktif dan pasif

Mengetahui dampak dari
jejak digital

Paham etika dalam ruang digital

Memahami bahaya
dampak perundungan

e )
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sistemn komputer, memahami cara Kerja pengiriman [ Komputer
data dalam konektivitas internet dan pada ponsel, [ aringan
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Gambar 5.1 Peta Konsep Bab V Pemanfaatan Peralatan Digital
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' 2 Siap-Siap Belajar

Apakah kalian masih ingat tentang perkakas digital? Kalian sudah pernah
mempelajarinya saat di kelas VII. Perkakas digital banyak digunakan oleh
manusia untuk memudahkan aktivitas pekerjaan dalam kehidupan sehari-hari.
Perkakas digital dapat berupa perangkat keras (hardware) dan perangkat lunak
(software). Untuk memanfaatkan software, tentunya dibutuhkan perangkat keras
(hardware). Tanpa adanya hardware, maka software tidak dapat digunakan atau
sulit untuk dimanfaatkan. Sebelum belajar tentang pemanfaatan perangkat
digital, sebutkan perangkat apa saja yang termasuk hardware dan software?
Tulislah dalam buku kerja kalian!

i . Komponen Sistem Komputer

F_3

Sebuah sistem komputer terdiri atas tiga komponen, yakni perangkat keras
(hardware), perangkat lunak (software), dan pengguna (brainware). Alur kerja
sistem komputer dapat dianalogikan dengan sistem pencernaan manusia. Ketika
lapar, manusia akan makan makanan yang tersedia, hal ini bisa dianalogikan
sebagai masukan data bagi komputer. Setelah masuk dari mulut, kemudian
makanan berjalan ke kerongkongan, dan seluruh kandungan yang ada dalam
makanan seperti protein, karbohidrat, dan sebagainya akan dipecah dan dipisahkan
di lambung. Sama halnya, ketika data sudah masuk, langkah selanjutnya akan
diproses di alat pemrosesan. Ketika makanan lepas dari lambung, selanjutnya,
masuk ke usus halus. Sisa makanan yang tidak dapat diproses akan dibuang atau
dikeluarkan. Proses yang sama terjadi ketika data sudah diproses, selanjutnya,
disimpan di alat penyimpanan. Setelah data selesai disimpan, hasilnya berupa
informasi dapat dikeluarkan menuju ke alat keluaran. Alur ini ditunjukkan
pada Gambar 5.2.

Bab V Pemanfaatan Perangkat Digital 189
|




Data dan_ TPngl'am

Informasi
VAV,
Data
Informasi
i¢ S Prosesor ~-
' Program J

Gambar 5.2 Alur Sistem Komputer

1. Perangkat Keras (Hardware)

Perangkat keras merupakan peralatan fisik dari sebuah komputer yang dapat
disentuh dan dipindahkan. Perangkat keras sistem komputer dapat diklasifikasikan
dalam empat kelompok yaitu; Input Device, Output Device, Processing Device, dan
Storage Device. Unit-unit ini terhubung satu dengan yang lainnya.

§ Perangkat Input (Input Device)

1) Keyboard >

Keyboard (papan ketik) adalah peralatan input

yang dilakukan dengan cara menekan tombol

yang ada di keyboard.
2) Mouse > =
Mouse adalah pointing device yang digunakan \

- untuk mengatur posisi cursor di layar.
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3) Scanner >
Scanner adalah alat untuk membaca sebuah
dokumen baik gambar maupun teks yang dapat
disimpan secara digital ke dalam komputer. |

4) Microphone ’

Microphone adalah peralatan input yang bertujuan untuk
- memasukkan/merekam input suara manusia secara |
- langsung (voice recognizer). ‘

1) Motherboard > .

Motherboard adalah papan utama yang me-
nampung komponen utama seperti mikroprosesor,
RAM, ROM (dalam hal ini ROM BIOS atau sering
 disebut BIOS atau CMOS). |

2) Processor >

EProcessor berfungsi sebagai CPU (Central
| Processing Unit), yaitu unit pengolah pusat |

yang merupakan otak dari suatu komputer yang
i mengatur kinerja komputer secara keseluruhan. |

Memory berfungsi sebagai unit penyimpanan.
Memory dalam komputer terdiri dari dua yaitu

i memori internal dan memori eksternal.




| Peralatan Penyimpanan (Storage Device)

1) Hard Disk Drive (HDD)

Sebuah alat yang berfungsi untuk menyimpan data
. digital. HDD berjalan lebih lambat dibandingkan |
SSD, karena HDD melakukan proses baca/tulis pada
kecepatan 0,1-1,7 MBps. :

' 2) Solid State Drive (SSD) >

kecepatan 50-250 MBps.

Penyimpanan eksternal yang digunakan untuk

menyimpan data digital.

1) Monitor

Alat untuk menampilkan hasil pemrosesan data.

2) Printer

Peralatan output yang berfungsi untuk mencetak
data pada kertas. |

3) Projector

Sebuah peralatan output yang berfungsi untuk
menampilkan hasil data ke layar. Peralatan ini
- sering digunakan untuk presentasi. |

4) Speaker

Alat untuk menghasilkan suara.

1'-\'—’ e mmm—
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Sebuah alat yang berfungsi untuk menyimpan
data digital. SSD berjalan lebih cepat dibandingkan
HDD, karena SSD melakukan proses baca/tulis pada

3) Flashdisk > |




2. Perangkat Lunak (Software)

Software komputer adalah istilah umum yang digunakan untuk menggambarkan
koleksi program, prosedur dan dokumentasi komputer yang melakukan beberapa
tugas pada sebuah sistem komputer. Software terdiri atas tiga kategori, yaitu:
sistem operasi, perangkat lunak aplikasi, dan perangkat lunak pemrograman.
Software berisi perintah atau instruksi untuk menjalankan komputer.

I Klasifikasi Perangkat Lunak (Software)

Sistem Operasi

’ .

N
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g Mysal

SQL Server PostgreSQL [ Oracle ]

_________________________________________________________________________

___________________________________________

N 7 f=visme |

POWTOON
TPV E ANV TEE M Peramban Internet dan Aplikasi Pesan
i Microsoft Edge Google Chrome [ Opera Mini i
: [ Zoom | :
i l.l @ e
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| PicsArt ___J

Adobe Illustrator

Perangkat Lunak Pemrograman

Java Visual Basic | ___Python

-

[
3
L

a Visual Basi python’

_________________________________________________________________________

Aktivitas Individu

v
v
v

Game Online Wordwall

Kalian akan bermain untuk menyelesaikan soal dalam bentuk kuis terkait fungsi
sistem komputer dengan mengakses situs Wordwall.net yang dibagikan oleh
guru. Situs Wordwall.net merupakan platform interaktif yang digunakan untuk
kegiatan pembelajaran berbentuk kuis.



http://wordwall.net

&

l'n‘\}/ ""-\A

i : M Pengalamatan Memori

F 3

Ketika kalian menggunakan komputer, ada kalanya kalian perlu menyimpan
pekerjaan kalian agar bisa dibuka di waktu yang lain. Proses ini biasanya
dilakukan pada perangkat penyimpanan, salah satunya hardisk atau SSD sebagai
media penyimpanan data permanen dan memori sebagai media penyimpanan
sementara. Nah, untuk melakukan penyimpanan data, perlu mekanisme
yang disebut pengalamatan memori (memory addressing). Komputer sering
menampilkan alamat memori dalam sistem bilangan heksadesimal.

1. Bilangan Heksadesimal

Sistem heksadesimal menggunakan 16 macam simbol, yaitu 0, 1, 2, 3,4, 5, 6, 7,
8,9,A,B,C.D,E,danF.

0/1/2/3/4|5/6/7(8/9 A/B/C/D|E|F

10/11/12(13|14|15

1
Terdapat 16 Digit atau disebut basis 16

a. Konversi Bilangan Desimal ke Heksadesimal

Konversi bilangan desimal ke heksadesimal dapat dilakukan dengan membagi
bilangan desimal dengan 16, hingga tidak bisa dibagi lagi. Perhatikan contoh
berikut: mengonversi nilai desimal 90 menjadi heksadesimal.

Tabel 5.1 Contoh Mengonversi Bilangan Desimal ke Heksadesimal

@m“
90| 90)/[16]=[5] [90)- ([ ]x[T6])=[10] I

5] [5)/[16]=[0] [5]- ([0]x[16])=[5] 5

* Proses akan berhenti ketika hasilnya adalah 0, kemudian sisa disusun secara

berurutan dari proses akhir ke awal.

5 (10
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* Urutan sisa tersebut konversikan ke dalam heksadesimal, dengan melihat
bilangan heksadesimal

Lihat Bilangan

5 1 O Heksadesimal 5 A

Jadi hasil konversi bilangan desimal 90 adalah 5A.

b. Konversi Heksadesimal ke Desimal

Konversi bilangan heksadesimal ke desimal menggunakan perkalian setiap
bilangan dengan basis yang dipangkatkan sesuai urutannya, kemudian hasilnya
dijumlahkan.

* Contoh: mengonversi nilai heksadesimal 5A menjadi desimal.
Tabel 5.2 Contoh Mengonversi Bilangan Heksadesimal ke Desimal

Heksa Pangkat Hasil pangkat Hasil Perkalian
desimal | Basis Heksa

5

16

1 x| A=

A 1 6 EI 1 Ubah A menjadi desimal (dapat

melihat bilangan heksadesimal)

1 x{10=|10

Jumlahkan hasil perkalian 80 + 10 90

Hasil konversi bilangan heksadesimal 5A adalah 90.




* Contoh: mengonversi nilai heksadesimal 3A1 menjadi desimal.

Heksa Pangk gkat Hasil Perkalian
desimal | Basis H

at Hasil pan
eksa
16 2] 16|x[16|=

rk
=256 256 | X | 3 |=|768

16/ x| A |=
A 16 E 16 Ubah A menjadi desimal (dapat

melihat bilangan heksadesimal)

16(x|10|=|160

Jumlahkan hasil perkalian | 768 |+| 168 |+| 1 929

Hasil konversi bilangan heksadesimal 3A1 adalah 929.

2. Pengalamatan Memori

Alamat memori komputer biasanya ditampilkan dalam bentuk heksadesimal
yang digunakan komputer saat menyimpan data. Setiap kali sepotong informasi
atau data disimpan, komputer harus menghitung dimana 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.

0000:0005

’ ’ Alamat memori

Alam at Alam at
segmen (hexa) || Offset (hexa)

S
\ 198 | Informatika untuk SMP/MTs Kelas VIII (Edisi Revisi)

B\ ¢



Alamat fisik dari memori adalah
0000 +0005 = | 0005

Alamat Fisik
(hexa)

Sebenarnya, alamat fisik pada perangkat keras hanya terdiri atas satu
bilangan heksadesimal. Namun, untuk memudahkan dalam proses pengaksesan
data pada memori agar proses perhitungan menjadi lebih cepat, digunakan dua
bilangan heksadesimal. Sebagai ilustrasi sederhana, misalnya kita mempunyai
data dengan alamat memori seperti pada Tabel 5.3 berikut:

Tabel 5.3 Ilustrasi Penyimpanan Data Pada Alamat Memori Tertentu

Alamat Memori 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 5.4 berikut.

Tabel 5.4 Ilustrasi Penyimpanan Data Pada Alamat Memori Tertentu Sebagai Matriks
7 20

0001 17 39 34

0000

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 5.5 berikut ini.

Tabel 5.5 Ilustrasi Penyimpanan Data Pada Alamat Memori dan Alamat Fisik

Alamat Memori Alamat Fisik

0000:000A 0000+000A = 000A




Alamat Memori Alamat Fisik

0001:000B 0001+000B = 000C
0001:000F 0001+000F = 0010
0000:000D 0000+000D = 000D
0001:000E 0001+000E = 000F

Jadi data-data tersebut akan tersimpan pada alamat fisik perangkat keras
penyimpanan sebagai Tabel 5.6 berikut.

Tabel 5.6 Ilustrasi Penyimpanan Data Pada Alamat Fisik

Alamat Fisik Data yang Tersimpan

0009 34
000A 7
000B

000C 17
000D 20
00O0E

000F 39
0010 34

Aktivitas Individu

v
v
v

Sandi Heksadesimal

Lengkapi tabel berikut untuk mencari nilai heksadesimal, dan nilai desimalnya.

Nilai Desimal Nilai Heksadesimal

90

AF

BC

e )
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Nilai Desimal Nilai Heksadesimal

3B

2A1
217
239
17
80

3F

Aktivitas Individu

v
v
v

Alamat Memori

Lengkapi alamat fisik dari tabel berikut ini:

Alamat Memori 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




i (ol Central Processing Unit

F N
Central Processing Unit (CPU) adalah otak dari sebuah komputer, yang berisi
semua sirkuit yang dibutuhkan untuk memproses input, menyimpan data, dan
hasil keluaran.

Register

Alamat Belakest Alamat

Logika I'isik

Gambar 5.3 Ilustrasi CPU
Sumber:https://www.mikirbae.com/2016/09/sistem-manajemen-memory.html

Alamat yang dibangkitkan oleh CPU disebut alamat logika (logical address)
dimana alamat terlihat sebagai unit memory yang disebut alamat fisik (physical
address). Tujuan utama manajemen memori adalah konsep meletakkan ruang
alamat logika ke ruang alamat fisik. Dengan MMU ( Manajemen Memori Unit )
menempatkan alamat memori atau alamat logika ke alamat fisik dimana pada
alamat tersebut sebagai tempat data yang tersimpan.

Contoh: Alamat memori 0001:000B, data yang tersimpan 17 maka
alamat fisiknya adalah 0001+000B = 000C.

Alamat Memori/Logika Data
Alamat Fisik .

0001 000B 000C 17

CPU sendiri memiliki beberapa lapisan (layer) yang bisa divisualisasikan
seperti pada Gambar 5.4. Gerbang sirkuit dan logika merupakan bentuk abstraksi
dalam pengaturan operasi dari CPU, sedangkan chip merupakan bentuk fisiknya.
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Secara abstraksi, dalam melakukan
perhitungan matematika seperti penjumlahan, it Chip
pengurangan, atau perkalian, komputer akan
>

melakukan proses tersebut pada bagian CPU — Gerbang Sirkuit

Ll

dengan mengombinasikan berbagai gerbang

logika menjadi sebuah gerbang sirkuit. Gerbang iy Gerbang Logika

1l

logika bekerja pada bilangan biner (hanya

terdapat 2 kode bilangan biner yaitu, angka 1 Gambar 5.4 Layer Pada CPU
dan 0) dengan cara mengamb 11 dua input biner Sumber:Buku Siswa Informatika Kelas VIII (2021)
melakukan operasi pada mereka, dan mengembalikan output. Contoh beberapa
pemanfaatan sistem digital yang menggunakan penerapan rangkaian gerbang

logika adalah sebagai berikut:

Cutter ID yang digunakan untuk membuat atau
memotong ID card.

TV Digital adalah jenis televisi yang
menggunakan modulasi digital dan sistem
yang kompresi untuk menyiarkan sinyal
gambar, suara, dan data ke televisi.

Kamera Digital. Alat untuk mengambil
gambar (foto) yang dilengkapi dengan lensa
untuk memfokuskan cahaya agar cahaya
tersebut dapat membentuk bayangan objek

yang akan difoto.
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Oleh karena itu, kita perlu mengetahui bagaimana gerbang logika bekerja.
Gerbang logika terdiri dari tujuh jenis yaitu OR, NOR, AND, NAND, XOR, XNOR,
dan NOT seperti ditunjukan pada Gambar 5.5 beserta tabel logikanya yang
ditunjukan pada Tabel 5.7.

D D D D D D D

Gambar 5.5 Berbagai Jenis Gerbang Logika
Sumber: Wikipedia

Tabel 5.7 Tabel Logika

i | e | on | o | s s0n | croa
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 5.6
ialah sirkuit yang terdiri atas gabungan dua buah gerbang logika yang kemudian
diikuti dengan tabel logikanya, yang ditunjukan pada Tabel 5.8.

Gambar 5.6 Contoh Sirkuit dengan Dua Gerbang Logika

Sumber: Buku Siswa Informatika Kelas VIII (2021)

Tabel 5.8 Tabel Logika Berdasarkan Gambar 5.6.

A B X Y
0 0 0 0
1 0 1 0
0 1 1 0
1 1 0 1
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1. Gerbang AND

Gerbang AND adalah salah satu gerbang dipakai ,~
pada konsep kerja ALU (Arithmetic Logic Unit)
dimana gerbang AND memiliki 2 masukan dan 1
keluaran. Untuk kondisi masukan bisa 1 (tinggi) A i
atau 0 (rendah). Gerbang AND tersebut terdapat = Y
notasi A dan notasi B sebagai input dan notasi Y —_ :

sebagai output dimana prinsip kerjanya seperti B '
perkalian dalam matematika. Jika salah Satu — “sssssssssssssssssssssssssssssssssnnsssnscs /
inputnya 0 (rendah) maka outputnya 0 (rendah), ~ Gambar 5.7 Gambar Gerbang AND

tapi sebaliknya jika semua inputnya 1 (tinggi) sumber: Wikdpedia (2023

maka outputnya 1 (tinggi).

Tabel 5.9 Prinsip Kerja Gerbang AND

I O N e

Q Nyala (1) Q Nyala (1) (" Terang (1)
-

.

P N

Q Nyala (1) @ Mati (0) @ Gelap (0)
N ‘@

@ Mati (0) Q Nyala (1) @ Gelap (0)

Q Nyala (1) @\ Mati (0) @ Gelap (0)
2. Gerbang OR

Gerbang OR adalah salah satu gerbang dipakai Gerban g OR
pada konsep kerja ALU (Arithmetic Logic Unit)

dimana gerbang OR memiliki 2 masukan dan 1 .
keluaran. Untuk kondisi masukan bisa 1 (tinggi) Y
atau 0 (rendah). Gerbang OR tersebut terdapat !

notasi A dan notasi B sebagai input dan notasi Y B

sebagai output. " eosesccsceccsccossssccecceccaces /
Gambar 5.8 Gambar Gerbang OR
Sumber: Wikipedia (2023)




Tabel 5.10 Prinsip Kerja Gerbang OR

Lampu A Lampu B Cahaya di Ruangan
I N I
Q Nyala (1) Q Nyala (1) C Terang (1)

. A .
@ Mati (0) Q Nyala (1) C Terang (1)

Q Nyala (1) @\ Mati (0) C Terang (1)
3. Gerbang NOT

Gerbang NOT adalah gerbang yang berfungsi sebagai pembalik kondisi, dari

input kondisi 1 (tinggi) menjadi output 0 (rendah), demikian juga sebaliknya jika
input kondisi 0 (rendah) menjadi output 1 (tinggi).

Gerbang
NOT

&

Gambar 5.9 Gambar Gerbang NOT
Sumber: Wikipedia (2023)

Tabel 5.11 Prinsip Kerja Gerbang NOT

T T

A Y
0 1
1 0
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Aktivitas Individu

vt
v
v

Tabel Logika Gerbang Sirkuit

Lengkapi tabel logika dari gerbang logika berikut:

Bil Al
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i DM Jaringan Komputer

F 3

Jaringan komputer adalah sebuah arsitektur di mana dua atau lebih komputer
terhubung satu sama lain dan digunakan untuk berbagi data. Jaringan komputer
dibangun dengan kombinasi hardware dan software. Setiap perangkat yang
terhubung pada jaringan komputer akan memiliki identitas unik untuk
membedakan perangkat yang disebut alamat IP (Internet Protocol). 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 menghubungkan
lebih dari dua perangkat dalam jaringan yang sama, dibutuhkan perangkat
tambahan, yaitu switch atau router. Switch atau router adalah 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, sedangkan router
dapat menghubungkan perangkat dari dua jaringan berbeda. Dua jaringan
dikatakan berbeda jika mereka memiliki 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.%, 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 membawa data ke tujuan. Protokol pada jaringan komputer secara sederhana
didefinisikan sebagai prosedur atau aturan yang harus ditaati, agar dua buah




perangkat dapat berkomunikasi satu sama lain. Gambar 5.10 menunjukkan
ilustrasi jaringan komputer yang hanya menghubungkan dua buah perangkat,
dan jaringan komputer yang menghubungkan lebih dari dua perangkat.

-

Komiputer

Komputer =

=" Switch

Komputer Komputer Komputer

i P Dua P gk Jaringan Komputer Lebih Dari Dua Peranghkat

Gambar 5.10 Ilustrasi Jaringan Komputer Lokal
Sumber: Buku Siswa Informatika Kelas VIII (2021)

2. Jaringan Internet

Internet merupakan singkatan dari Inter-Network, merupakan jaringan antar
jaringan 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 suatu
jaringan komunikasi yang menghubungkan satu media elektronik dan media
yang lainnya atau kumpulan dari beberapa komputer atau ponsel, yang saling
berhubungan serta saling terkoneksi satu sama lain. Hampir semua orang mulai
mengenal internet, mulai dari anak-anak hingga orang dewasa atau bahkan
lansia sekalipun. Semunya sudah tak asing lagi dengan istilah tersebut. Adakah
di antara kalian yang tidak pernah mendengar istilah internet sampai saat ini?

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

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

3. Konfigurasi Jaringan Komputer

Ada dua komponen utama dalam sebuah jaringan komputer, yaitu node dan
link. Node adalah titik atau perangkat yang dapat menghasilkan input data atau
menerima data atau juga kedua-duanya dalam sebuah jaringan. Contoh node
pada jaringan ialah perangkat komputer, HP, switch, router, dan lain sebagainya.
Link adalah jalur transmisi data/informasi antar-node. Link ini berupa hubungan
antara node yang satu dan node yang lainnya dalam sebuah jaringan. Istilah
link kadang juga disebut sebagai edge. Oleh sebab itu, perangkat-perangkat
yang saling terhubung melalui jaringan komputer dapat digambarkan secara
abstrak sebagai hubungan antara node dan edge. Sebagai ilustrasi, Gambar 5.11
menunjukkan gambaran abstrak sebuah jaringan komputer dalam bentuk node
dan edge. Perhatikan bahwa switch digambarkan sebagai node yang terhubung
ke beberapa node lainnya, sedangkan komputer/laptop/ponsel merupakan node
yang hanya terhubung dengan satu perangkat lainnya. Dalam hal ini, switch
berfungsi sebagai node penghubung.

-

Komputer

Kemputer

- B

Komputer Komputer Komputer

= Switch

Jaringan Komputer Dua Perangkat Jaringan Komputer Lebih Dari Dua Perangkat

Gambar 5.11 Jaringan Komputer dan Abstraksinya
Sumber: Buku Siswa Informatika Kelas VIII (2021)

4. Routing pada Jaringan Komputer

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

Gambar 5.12 Routing pada Jaringan Komputer

Sumber: Buku Siswa Informatika Kelas VIII (2021)

Gambar 5.12 memberikan gambaran untuk lebih memahami tentang
routing. Misalnya, kita ingin mengirim data dari komputer B ke komputer D. Jika
diperhatikan, setidaknya ada tiga jalur yang dapat dilalui untuk mengirim data,
yaitu jalur dengan garis putus merah, garis putus biru, dan garis putus hijau.
Misal, kalian asumsikan bahwa setiap perangkat saling terhubung dengan kabel
sepanjang 1 meter.

Tabel 5.12 Jalur yang dilalui Komputer B ke Komputer D

Merah Komputer B - Router 1 - Router 2 - Router 3 - Router 4 5
- Komputer D

Hijau Komputer B - Router 1 - Router 3 - Router 4 - Komputer D 4

Biru Komputer B - Router 1 - Router 4 - Komputer D 3

Karena routing selalu mengambil jalur terbaik, ketika kalian mengirimkan
data dari Komputer B ke Komputer D, akan melalui jalur dengan garis putus biru.
Jalur ini melalui lebih sedikit perangkat lain dan memiliki jarak yang paling
pendek dibandingkan dengan jalur lainnya.

Bagaimana jika dalam sebuah kasus, ternyata ada lebih dari dua jalur terbaik?
Jika ada lebih dari dua jalur terbaik yang dapat dilalui, biasanya, router akan

s 2
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memilih secara acak salah satu dari jalur-jalur terbaik tersebut. Jika jalur routing
sangat kompleks, bagaimana cara menemukan jalur terbaik? Untuk menemukan
jalur terbaik, dapat menggunakan algoritma shortest path.

Aktivitas Individu

v
v
v

Konfigurasi Jaringan Komputer

1. Gambar ulang abstraksi jaringan komputer pada lembar kerja di bawah ini
ke dalam kertas kosong yang kalian miliki!

Abstraksi Jaringan Komputer Konfigurasi Jaringan Komputer

A
B

D-Jli__;o
o] it

AN

sl

2. Buatlah konfigurasi jaringan komputer dengan abstraksi yang telah
kalian gambar!

3. Identifikasilah jalur terbaik yang akan dilalui sesuai Gambar 5.12 pada tabel

di bawah ini!
| oei | ke | PengiatyangDiaii
Komputer A Komputer B
Komputer A Komputer C
Komputer A Komputer D
Komputer B Komputer C
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M Komunikasi Data pada Ponsel

F 3
Komunikasi data merupakan sebuah mekanisme pengiriman dan penerimaan data

dari satu perangkat ke perangkat lain. Ketika kita menggunakan ponsel, baik untuk
keperluan mengirim pesan atau SMS (Short Message System), panggilan suara,
koneksi internet, maupun mentransfer dokumen, ada mekanisme komunikasi
data yang terjadi antara ponsel pengirim dan ponsel penerima.

Untuk dapat digunakan sebagai alat komunikasi, ponsel memerlukan suatu
elemen jaringan seluler yang berperan penting sebagai pemancar dan penerima
sinyal dari ponsel, yaitu BTS (Base Transceiver Station). BTS adalah suatu
infrastruktur telekomunikasi yang memfasilitasi komunikasi nirkabel antara
perangkat komunikasi dan jaringan komputer. Dalam satu kota atau wilayah,
terdapat banyak BTS. Ponsel akan dilayani oleh BTS yang ada di sekitarnya,
terutama yang paling dekat jaraknya. Pelayanan ini akan berpindah secara
otomatis, ketika ponsel sedang bergerak dari wilayah layanan BTS yang satu
ke wilayah layanan BTS yang lain. Itu sebabnya dalam bahasa Inggris, ponsel
disebut “mobile phone”. Sebagai contoh, seperti ditunjukkan pada Gambar 5.13,
meskipun ada tiga BTS yang mengelilingi, tetapi ponsel mendapatkan sinyal dari
BTS terdekat, yaitu BTS A, karena memiliki jarak yang paling dekat dengan ponsel.

y A

BTs B

Gambar 5.13 Ponsel Selalu Menerima Sinyal dari BTS Terdekat
Sumber: Buku Siswa Informatika Kelas VIII (2021)




Selain itu, kekuatan sinyal dari ponsel bergantung pada berbagai hal, yaitu:

1. Jarak dari BTS

Jarak antara pemancar sinyal BTS dan penerima ponsel sangat menentukan
kualitasnya. Semakin dekat BTS, maka sinyalnya akan semakin kuat. Sebaliknya,
jika ponsel dan BTS berada pada jarak yang berjauhan, sinyal akan semakin lemah.

2. Material Bangunan

Material beton, baja, dan sebagian besar bahan bangunan lainnya, sangat dapat
menghalangi sinyal seluler. Itulah mengapa saat kalian berada di ruang bawah
tanah/basement, ponsel tidak memiliki jalan untuk mencapai menara karena
terhalang dinding beton/baja sehingga kekuatan sinyalnya lemah.

3. Halangan

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

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

5. Pengguna Lain dalam Jaringan yang Sama

Menara seluler hanya dirancang untuk menangani sejumlah koneksi tertentu
pada saat bersamaan. Oleh sebab itu, jika dalam sebuah area BTS, ada banyak
ponsel yang terhubung dengan BTS tersebut, kekuatan sinyal akan melemah.

Secara sederhana, kekuatan sinyal dari ponsel biasanya tergantung pada jarak
ponsel dan BTS terdekat. Makin jauh jaraknya, sinyal akan makin melemah.

S
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Kuat atau lemahnya sinyal ditunjukkan oleh indikator sinyal pada ponsel, seperti
pada Gambar 5.14.

Gambar 5. 14 Indikator Kekuatan Sinyal HP yang Dipengaruhi BTS
Sumber: Buku Siswa Informatika Kelas VIII (2021):

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

Aktivitas Individu

v
v
v

Kekuatan Sinyal Ponsel

Gambar 5.15 Contoh Konfigurasi Lokasi Ponsel dan BTS
Sumber: Iman Budiman/Kemendikbudristek (2024)
_— g
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Jawablah pertanyaan berikut berdasarkan Gambar 5.15, dengan asumsi ponsel
berada di ruang terbuka tanpa halangan.

1. Identifikasi kira-kira pada BTS mana, HP akan mendapatkan sinyal?

2. Diasumsikan jika jarak HP dan BTS terdekat lebih kecil dari 3 meter, maka
HP akan mendapatkan sinyal yang kuat. Jika sebaliknya, sinyalnya akan
lemah. Lakukan identifikasi kekuatan sinyal dari setiap HP tersebut pada
tabel berikut:

n Nomor BTS Kekuatan Sinyal

HP 1

HP 2

HP3

HP 4

HP 5

HP 6

i M Terhubung ke Internet dengan Aman

F 3

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

Apa itu internet positif?

Internet positif ialah istilah yang biasa digunakan untuk menamai aktivitas
pemblokiran atau pembatasan akses terhadap website yang dianggap tidak
layak muat oleh pemerintah Indonesia. Internet positif sendiri mulai digalakkan
sejak tanggal 17 Juli 2014 yang diprakarsai oleh Kementerian Komunikasi dan
Informasi di website di https://trustpositif.kominfo.go.id/.
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SITUS TERLARANG! Rt s e s
Pornograli, Judi, Pishing, SARA dan PROXY.
TIDAK DAPAT DIAKSES ks And merasa s ik femasik
kedalam kategor dratas, sdankan menghubung
MELALUI JARINGAN aaskonenma komnly 1 9

Gambar 5.16 Internet Positif

Sumber: ITnesia.com

Biasanya, website yang diblokir oleh internet positif ialah website yang
berisi konten negatif, di antaranya seperti berita hoax, mengandung SARA, dan
konten yang berbau pornografi. Selain itu, internet positif memblokir website
yang berpotensi mencuri data pribadi yang kita miliki seperti username, PIN,
password sehingga dapat menyebabkan kerugian bagi yang membukanya.
Tentunya, kalian tidak mau bukan, jika data pribadi kalian dicuri oleh orang lain
sehingga menyebabkan kerugian? Pencurian data melalui internet ini disebut
dengan phishing.

1. Web Phishing

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

informasi data pribadi.

Gambar 5.17 Ilustrasi Web Phising

Bab V Pemanfaatan Perangkat Digital 217
|




Kalian perlu waspada saat terkoneksi dengan jaringan internet karena
banyak sekali website palsu berbahaya, yang harus kalian hindari. Sebagai
contoh, website di bawah ini menyerupai website Facebook. Namun, ini adalah
website palsu yang harus kalian hindari.

eT

- ww facebook.chod.com 2

o

Facebook help you connect and share with the w;‘;l;‘h!‘m Wﬂspﬂd a!

ini adalah website palsu
yang menyerupai facebook

Keap me logged in

m.:-hgnupmmmm

Gambar 5.18 Waspada, Ini Adalah Website Palsu yang Menyerupai Facebook
Sumber:Buku Siswa Informatika Kelas VIII (2021)

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

Kementerian
Pendidikan dan Kebudayaan

Memaikbutrsies Ajk insan Pers ihuti Lomba Jumalissik ‘Rayakan Merdekams

Gambar 5.19 Contoh Website yang Aman Dikunjungi

Sumber: Bambang Subeno dan Iman Budiman/Kemendikbudristek (2024)
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2. Setting Keamanan pada Browser

Sekarang kalian sudah tahu bahaya yang mungkin terjadi ketika kalian mengakses
sembarang website. Jangan khawatir, kalian ternyata dapat melakukan pengaturan
dalam browser yang digunakan untuk menjelajahi internet supaya lebih aman.
Pada sebagian besar browser yang kalian gunakan, biasanya, akan ada pengaturan
keamanan yang bisa dilakukan. Setelah pengaturan dilakukan, browser yang
kalian gunakan akan selalu memberi peringatan jika website yang kalian buka
berbahaya. Gambar berikut menunjukan salah satu contoh peringatan yang

diberikan oleh browser.

A

The site ahead contains malware

Attackers n testsafebrowsing.appspot.com m

Qrams or ur computer that steal o

Gambar 5.20 Contoh Peringatan yang Muncul Setelah Melakukan Pengaturan pada Browser Ketika
Mengunjungi Website yang Berbahaya
Sumber: Bambang Subeno/Kemendikbudristek (2024)

Jika bingung dengan website yang kalian kunjungi aman atau tidak,
kalian bisa menyelidiki terlebih dahulu sebelum mengaksesnya. Jika kalian
curiga saat mengakses situs web yang tidak familier, bukalah situs web https://
transparencyreport.google.com/safe-browsing/search untuk mendiagnosis keamanan
pada situs web yang kalian akses. Salin dan tempel atau ketikkan alamat situs

web pada kotak isian di halaman diagnosis, lalu tekan tombol Search. Selanjutnya,
akan ditampilkan laporan diagnosis keamanan situs web tersebut.
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= Go gle Transparency Report

Safe Browsing site status

Chegksite status

Gambar 5.21 Mengecek Apakah Sebuah Website Palsu atau Tidak
Sumber: Bambang Subeno dan Iman Budiman/Kemendikbudristek (2024)

Aktivitas Individu

v
v
v

Setting Keamanan Browser

1. Coba nyalakan komputer dan periksa apakah komputer terpasang web

browser Chrome?

2. Coba lakukan pengaturan pada browser sehingga penjelajahan internet

menjadi lebih aman dan nyaman dengan langkah-langkah sebagai berikut:

a. Buka aplikasi browser Chrome.

b. Klik icon yang ada pada bagian kanan
atas browser. Kemudian, akan muncul
jendela seperti gambar di bawah ini.
Kemudian, klik menu Settings.

Gambar 5.22 Tampilan Dropdown Menu pada
Browser Chrome
Sumber: Bambang Subeno/Kemendikbudristek (2024)

New window

New wmncognito window
History

Downicads

Bockmarks

Zoom = 100%
Print..

Cast..

Fine

Mare tocis
Edit Cut

Felp

ra
Ld

Paste




C.

Pilih menu Privacy and Security yang ada pada menu sebelah Kkiri.

S -
You and Google
- - You and Google
B Autofil
@  Satety check
e Privacy and security I Sync and Google sefvices L
®  Appeasance
Chrarme namme and picture
Q,  Search engine
import bookmarks Bnd settngs g
B Detault browser
1 .
W O st tup Autofill
Agtvanc ed -
Ow  Passwords 0
[T L T B Payment methods L
About Chrome
Q@ aAddvesces and more 5

d.

Gambar 5.23 Tampilan Menu Setting
Sumber: Bambang Subeno/Kemendikbudristek (2024)

Maka, akan ada beberapa pilihan yang dapat kalian setting seperti
pada gambar di bawah ini. Untuk mengontrol cara Chrome menangani
konten dan izin untuk sebuabh situs, klik setelan situs. Untuk menghapus
informasi dari aktivitas penjelajahan kalian, seperti histori, cookie, atau
sandi yang disimpan, klik Hapus data penjelajahan.

/ Privacy and security

Clear browsing data
Clear history, cookies, cache, and more

Cookies and other site data

Third-party cookies are blocked in Incognito mode

Security
Safe Browsing (protection from dangerous sites) and other security settings

Site Settings

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

Gambar 5.24 Tampilan Menu Privacy dan Security
Sumber: Bambang Subeno/Kemendikbudristek (2024)
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Y L

¢l 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, 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.

c. Aplikasi presentasi digunakan untuk mengelola sekumpulan slides untuk
mempresentasikan sesuatu kepada orang lain, yang utamanya berisi teks
dan gambar, dlL
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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 ciri itu 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/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. File hasil 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.
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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 apapun.

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 flowchart, 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 apapun oleh banyak aplikasi tanpa khawatir formatnya berubah.

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.

Good evening

= New

Gambar 5.25 Menu Pengelolaan File Sebagai Objek Utama pada Aplikasi Pengolah Kata
Sumber: Bambang Subeno/Kemendikbudristek (2024)

Layanan yang disediakan aplikasi berupa layanan untuk: objek utama karena
terkait file, layanan Open, Save, Save As, Close, Print, pasti tersedia. Gambar 5.25
menunjukkan menu/fitur yang berkaitan dengan objek utama pada aplikasi
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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.

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 pengguna aplikasi, kita harus mudah beradaptasi
terhadap perubahan aplikasi. Untungnya, aplikasi-aplikasi dalam sebuah platform
yang sama (misalnya Microsoft, Google, Android, I0S, 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 aplikasi yang 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 cermati, aplikasi pengolah
kata, aplikasi pengolah lembar kerja, dan aplikasi presentasi memiliki antarmuka
yang mirip 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 sesuailayanan 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 lembar kerja, dan pengolah bahan
presentasi), pengguna mempunyai banyak pilihan cara, yaitu seperti berikut
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Gambar 5. 26 Cara Melakukan Penyalinan/Copy pada Pengolah Kata (a) Pilihan yang Muncul Saat
Teks Disorot (Klik Kanan), (b) Menggunakan Bantuan (Menu Help) yang Pintar
Sumber: Bambang Subeno/Kemendikbudristek (2024)

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 cara kita. Dalam teori interaksi,
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, dan paste
memanfaatkan gunting, pada aplikasi komputer perintah cut 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 clipboard
tersebut menuju ke dokumen tujuan.

-
s

-

= \2 4
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c. Screenshot dan Snipping Tool

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 screenshot (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.

Selain tombol [PrtScr], juga tersedia tools yang tersedia pada Windows
untuk mengambil gambar sebagian layar, yaitu “Snipping Tool” yang tampilannya
tampak pada Gambar 5.27. Selain mengakses aplikasinya secara langsung, Snipping
Tool juga dapat diaktifkan dengan menggunakan shortcut Windows-Shift-S.

- Snipping Tool

h;—, New Mode ¥ > Delay ~ x ¢ | Options
Select the snip mode using the Mode button or dlick the (2]
New button. i
' @@ Snipping Tool is moving... A

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 5.27 Snipping Tool
Sumber: Bambang Subeno/Kemendikbudristek (2024)
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Nah, dengan menggunakan cara potong/salin/tempel, atau memanfaatkan
fasilitas menangkap gambar layar, kita dapat membuat laporan yang
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
terlihat, 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 5.28 berikut.

EETEEENNC U Le & |
File  Home inset  Design  Layout  Peferences  Mailings Review  View  Help  Grammarly
] - : A L == = A . " }Find
| | Cabion (Body - - K N A A — =3 = 3= 32l W AsBbCcly | AsBbCcD: AaBh aBbCcl — N
J'. Replace
st === = " . i ~
g|® exnv A-2-A- ===z s o

lipooard Ty Fant " Faragrapn fa yles W Edaing

Gambar 5.28 Menu Home pada Aplikasi Pengolah Kata
Sumber: Bambang Subeno/Kemendikbudristek (2024)

Objek yang dominan dalam sebuah jendela aplikasi .

L - File
pengolah kata dan sering digunakan, dituliskan pada Tabel
5.13 sebagai berikut. Yang dimaksud dengan “objek” adalah +
sua'tu konsep pad.a aphka.sl, dapat berupe.l be.nda yan‘g Halaman
terlihat maupun tidak terlihat. Karena aplikasi berbasis
GUI, semua objek akan ditampilkan sesuai dengan cirinya +
dalam GUIL Gambar 5.29 adalah hirarki objek pada aplikasi
pengolah kata, dimana objek utama pengolah kata adalah Par ag raf
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 Baris
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. Kata

Y

Gambar 5.29 Contoh Hirarki Objek pada Aplikasi Pengolah Kata

Sumber: Bambang Subeno/Kemendikbudristek (2024) K a.r ak t e r
'1'-\’ e
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Tabel 5.13 Objek-Objek pada Aplikasi Pengolah Kata

| obiek | _penjoasan | ari | Operasi

File Keseluruhan Nama file Menu:
dokumen Ekstensi file File - New,

Open, Save, Save
As, Close, Edit

Page Halaman Page Margin (Batas halaman), Menu:

Page Orientation (Orientasi LayoutPage - Setup
halaman, Landscape/Portrait),

Paper/Page Size

(Ukuran halaman),

Columns (Jumlah kolom dalam

satu halaman), dll.

Page - Bagian atas Area seluas margin Menu:

Header halaman, yang atas halaman. Insert - Header -
jika diisi teks, Edit, Remove
akan diulang

Page - Bagian bawah Area seluas margin Menu:

Footer halaman, yang bawah halaman. Insert - Footer -
jika diisi teks akan Edit, Remove
diulang. Misalnya
dapat diisi dengan
nomor halaman

Paragraph ~ Sekumpulan Alignment (Left, Center, Right, Menu:

(teks) baris yang Justified) Outline level (Body Text,  Home - Paragraph
diakhiri dengan Levell, Level 2, dst)

EIEIEP 1) Indentation - Left, Right
Paragraf dapat

disajikan dalam:

teks yang
mengalir, atau lis
dengan penanda
“pullet”, angka,
atau hierarkis

Spacing - Before, After;
Line Spacing (single line, 1,5
lines, double).

Ciri dari paragraf dapat dilihat
dengan klik kanan pada
sebuah paragraf, a.l.:

Widow-Orphan Control, Keep
with next, Keep Together, dll.




“onec | restean | cn | opemi

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

dan tidak kelihatan.

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

Character Sebuah huruf Jenis Font, Size, effect (bold,

italic, underscore, strike
through), color, highlight

Table Tabel, yaitu Lihat semua cirinya dengan Klik kanan

(Objek lain)  kumpulan sel menu “Table Properties". pada sebuah
yang terdiri atas objek Tables,
baris dan kolom akan muncul

semua properties

Table- Kolom tabel Lebar kolom Insert/delete

column

Table-row Baris tabel Tinggi baris Insert/delete

Tabel- Judul tabel Biasanya menjadi judul Repeated header

heading tabel, yang diulang jika lebih rows Properties

dari 1 halaman

Shape: Berbagai bentuk Sesuai dengan masing- Lihat klik kanan

Lines, basic  yang dapat masing bentuk. pada masing

rectangle, digambar dengan masing shape

basic Fitur “Shape".

shape,

equations

shapes,

flowchart,

Stars and

Banners, dll

-
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Aktivitas Individu

v
v
v

Eksplorasi Berbagai Format File

Lakukan eksplorasi pada lembar observasi berikut:

Aplikasi Tindakan Percobaan Apa yang terjadi?

yang dipakai Apa kesimpulan kalian?

Mengapa demikian?

Aplikasi Bukalah sebuah file .docx yang telah
pengolah kata  disiapkan guru.

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

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

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

Buka file .xIsx tersebut.

Aplikasi Buka sebuah file lembar kerja (.xIsx).

EGelE Simpan sebuah file .xIsx menjadi .txt dan

lembar kerja buka kembali file .txt tersebut dengan

aplikasi pengolah lembar kerja.

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

Simpan sebuah file .xIsx menjadi .pdf dan
buka kembali file .pdf tersebut dengan
aplikasi pengolah lembar kerja.

Simpan sebuah file .xIsx menjadi .docx.




Aplikasi Tindakan Percobaan Apa yang terjadi?

yang dipakai Apa kesimpulan kalian?
Mengapa demikian?

Aplikasi Buka sebuah file hasil kerja aplikasi
pengolah presentasi (.pptx) .
presentasi.

Simpan sebuah file .pptx menjadi

.pdf dan buka kembali file .pdf tersebut.

Aplikasi Paint. ~ Buka sebuah file gambar (.bmp).

Simpan sebuah file .omp menjadi

.Jjpeg dan buka kembali file .jpeg tersebut.

Aplikasi Buka sebuah file teks (.txt).
Notepad.

Simpan file tersebut .txt menjadi .csv dan
buka kembali file .csv tersebut.

Aktivitas Individu

; Eksplorasi Salin dan Tempel pada
Aplikasi Perkantoran

Guru kalian akan memberikan 3 buabh file, terdiri dari file .docx, .xIsx 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:

Kasus: Aplikasi Aplikasi Aplikasi

copy dari/ke Pengolah Kata Pengolah Pengolah Presentasi
Lembar Kerja

Aplikasi
Pengolah Kata

Aplikasi Pengolah
Lembar Kerja

Aplikasi
Pengolah Presentasi

e )
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Catat hasil eksplorasi kalian pada tiap sel pada tabel di atas, untuk ketiga
jenis objek (teks, tabel, dan gambar). Coba eksplorasi fitur apa saja yang ada
pada aplikasi pengolah kata dan peramban?

i ;8 Pembuatan Laporan dengan Aplikasi Pengolah Kata

F_ 3

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. Tentunya laporan
yang dibuat akan lebih bermakna dan menarik. Proses pembuatan laporan atau
presentasi juga menjadi lebih efektif dan efisien.

Pelaporan dan dokumentasi adalah salah satu pekerjaan yang sering
kita lakukan. Laporan kegiatan, laporan keuangan, dan dokumentasi artefak
komputasional ialah contoh darilaporan. 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.

Ada banyak cara untuk memasukkan konten aplikasi perkantoran ke dalam
dokumen Word/pengolah kata. 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 Tool. Dengan menggabungkan kemampuan
beberapa aplikasi, kalian dapat membuat hasil kerja kalian menjadi lebih baik
dan menarik. Proses pembuatan laporan atau presentasi juga menjadi lebih
efektif dan efisien.




v
v
v

Aktivitas Individu

Membuat Laporan Kegiatan dengan
Aplikasi Pengolah Kata

Coba cermati dan pahami jika di sekolah mengadakan kegiatan olimpiade
dengan deskripsi berikut :

Sebagai pengurus OSIS, kalian menyelenggarakan Olimpiade Berpikir
Komputasi yang dilakukan secara online 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
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.

Setelah kalian memahami deskripsi olimpiade yang diadakan di sekolah,
buatlah sebuah laporan dengan menggunakan aplikasi pengolah kata yang
berisi maksimal dua lembar mengenai hasil olimpiade berpikir komputasi
di sekolah. Format laporan yang disusun minimal harus berisi hal-hal
di bawabh ini:

a. Judul: Laporan Hasil Olimpiade Berpikir Komputasi.
b. Nama Sekolah: SMP X (ganti dengan nama sekolah kalian).

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

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

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




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 berbentuk file html yang bisa dilihat dengan baik
menggunakan browser, file pdf, file doc, file video, file suara, dlL

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.

Contoh dari bentuk-bentuk konten yang dapat dikombinasikan dalam
multimedia tampak pada Gambar 5.30. Berbagai media tersebut memiliki konten
yang dapat saling terkait dan dapat dihubungkan untuk saling melengkapi.

Teks (a) Suara (b) Gambar (c)

Animasi (d) Video (e) Interaktivitas (f)

Gambar 5.30 Bentuk Konten (a). Teks, (b) Suara, (c). Gambar, (d) Animasi, (e). Video, dan (f)
Interaktivitas
Sumber: Buku Siswa Informatika Kelas VIII (2021)
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Aktivitas Individu

; Menelaah dan Bereksperimen dengan
Bacaan Digital

1. Dengan bantuan Snipping Tool, tandai hal penting dari file bacaan yang
dibagikan oleh guru dan letakkan pada lembar kerja pengolah kata
(document Word).

2. Buatlah relasi konten dengan menjawab pertanyaan berikut:
a. Apa itu vaksinasi/transportasi massal/pertanian pintar?
b. Mengapa vaksinasi/transportasi massal/pertanian pintar itu penting?

c. Bagaimana cara kerja vaksinasi/transportasi massal/pertanian pintar?

i /M Uji Kompetensi

PN
Pilihan Ganda

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

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

a. 2
b. 3
c. 4
d. 5

' e
& 236 | Informatika untuk SMP/MTs Kelas VIII (Edisi Revisi)
e |
N2 4
Y A



2. Mengacu pada gambar di soal nomor 1, pada node mana sajakah laptop dapat
diletakkan jika akan dibuat konfigurasi jaringan komputer?

a. 3,4,dan 8
b. 0,1,dan 2
c. 1,6,dan8

d. 2,5,dan7

3. Diberikan gambar sebagai berikut.

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

a. Routerb
b. Router c
c. Routerd
d. Routere
4. Merujuk pada gambar di soal nomor 3, berapakah panjang kabel yang akan

dilalui untuk mengirim pesan dari Komputer A ke Komputer B jika diketahui
router B rusak?

a. 16 meter
b. 17 meter
c. 20 meter

d. 18 meter

Bab V Pemanfaatan Perangkat Digital 237




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

b. Makin dekat jarak ponsel dengan tower BTS, maka sinyal akan
makin lemah.

c. Makin jauh jarak ponsel dengan tower BTS, maka sinyal akan makin kuat.
d. Sinyal ponsel tidak dipengaruhi oleh jaraknya dengan tower BTS.

6. Cara apa yang bisa digunakan untuk memindahkan konten dari aplikasi lain
ke aplikasi pengolah kata? (Jawaban bisa lebih dari satu)
a. Perintah Potong dan Tempel.
b. Insert file lembar kerja dari aplikasi lain.
¢. Menggunakan hasil tangkapan layar.

d. Menggunakan perintah Save As.

7. Konversi bilangan heksadesimal B6A , ke desimal adalah ....
a. 292110
b. 292210
c. 292310
d. 292410
8. Jika diketahui alamat memori suatu data ada di 0005:00A7, di manakah lokasi
dari alamat fisiknya?
a. 00A2
b. 00B2
c. 00AC

d. 00BC

. o=
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9. Jika suatu data memiliki alamat fisik 00BB pada hard disk, manakah yang
mungkin merupakan alamat memorinya?

a. 0021:009A
b. 0021:00AA

0022:00AB

5

d. 0023:00AA

Uraian

1. Jika kalian memiliki tiga buah router/switch yang masing-masing bisa
terkoneksi dengan maksimal empat perangkat (termasuk terkoneksi dengan
router) lainnya, berapa jumlah maksimal perangkat komputer yang dapat

terhubung dalam jaringan komputer? Kemudian, gambarkan konfigurasi
jaringan komputernyal!

2. Dengan kemudahan gunting/tempel (cut/paste) konten antar aplikasi, apa
yang perlu diperhatikan sebelum melakukan gunting/tempel?

3. Konversikan bilangan desimal 1583, ke dalam heksadesimal!
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i |4 Pengayaan

Jika kalian tertarik dengan materi ini dan ingin mempelajari lebih lanjut, kalian
dapat mengakses ke link berikut ini:

1. https://www.knowitallninja.com/lessons/uses-digital-devices-1/

2. https://www.bbc.co.uk/bitesize/articles/z6vkwnb

Selamat! Kalian sudah berhasil menyelesaikan bab kelima di buku ini. Coba kita
periksa apa saja yang sudah kalian pelajari pada Bab V ini? Salin tabel berikut
di buku tugas kalian. Lalu beri tanda centang sesuai dengan pengalaman yang
kalian rasakan!

Pengalaman Saya Sudah Bisa Masih Perlu Belajar

Membedakan perangkat keras

(hardware) input device, output device, dan
storage device.

Mengonversi bilangan desimal ke
heksadesimal atau sebaliknya.

Menjelaskan tabel logika dan
gerbang logika.

Menjelaskan perbedaan jaringan lokal
dan internet.

Y
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_____________________________

abstraksi; (proses)

alamat memori;
memory address
algoritma; algorithm

antarmuka aplikasi

artefak komputasional

bahasa pemrograman

bilangan biner

bilangan desimal:
decimal number

proses memahami persoalan dengan berfokus pada ide
utama/terpenting. Mengesampingkan hal rinci yang tidak
relevan dan mengumpulkan hal yang relevan dalam
suatu kesatuan.

pengidentifikasi yang digunakan oleh perangkat atau
CPU untuk melacak data.

langkah-langkah dari proses untuk mencapai
tujuan tertentu.

ruang tempat interaksi antara pengguna dengan perangkat
lunak aplikasi.

objek apa pun yang dikembangkan oleh manusia dengan
menggunakan proses berpikir komputasional dan
peralatan komputer. Artefak komputasional dapat berupa
(walaupun tidak terbatas): program, image, audio, video,
presentation, atau web page (College Board, 2016); artefak
komputasi menjelaskan konsep hierarki komposisi, prinsip
abstraksi/ penyempurnaan, dan hierarki berdasarkan
konstruksi. Ada tiga kelas artefak komputasi — abstrak,
material, dan liminal (Dasgupta, 2016).

sebuah notasi untuk pendeskripsian yang tepat dari
program komputer atau algoritma. Bahasa pemrograman
adalah bahasa buatan, di mana sintaksis dan semantiknya
didefinisikan secara ketat. Ketika ditulis untuk mencapai
tujuan tertentu, bahasa pemrograman tidak mengizinkan
kebebasan berekspresi yang merupakan ciri khas
bahasa alami.

bilangan yang ditulis dalam sistem bilangan berbasis 2,
contoh: bilangan 4 ditulis menjadi 100.

bilangan yang ditulis dalam sistem bilangan berbasis 10.
Tiap digit bilangan desimal terdiri atas bilangan 0 sampai 9.




biner; binary

budaya; culture

boolean

chart

Central

Processing Unit (CPU)

cookie

cyberbullying/
cyberharrasment

debugging

dekomposisi;
decomposition;
decompose

eksekusi

elemen; element

metode untuk mengkodekan data dengan dua simbol, 1
dan 0. bit; bit: unit penyimpanan data yang menyimpan
data biner, 1 atau 0.

lembaga manusia yang diwujudkan dalam perilaku
orang yang dipelajari, termasuk sistem kepercayaan,
bahasa, hubungan sosial, teknologi, lembaga, organisasi,
dan sistem untuk menggunakan dan mengembangkan
sumber daya.

: jenis data atau ekspresi dengan dua kemungkinan nilai:

benar dan salah.

representasi grafis untuk visualisasi data, di mana data
diwakili oleh simbol, seperti batang dalam diagram batang,
garis dalam diagram garis, atau irisan dalam diagram
lingkaran. Bagan dapat berupa data numerik tabular,
fungsi atau beberapa jenis struktur yang memberikan
info yang berbeda.

peralatan dalam komputer yang mengeksekusi instruksi.

: fileberukuran kecil yang dikirimkan ke harddisk pengguna

oleh server saat pengguna mengunjungi sebuah situs,
berisi tentang detail penggunaan situs web oleh pengguna.

penggunaan komunikasi elektronik untuk menindas
seseorang, biasanya dengan mengirimkan pesan yang
bersifat mengintimidasi atau mengancam

proses menemukan dan mengoreksi kesalahan (bug)
dalam program.

untuk dipecah menjadi beberapa komponen.

pelaksanaan.

bagian-bagian yang mendasari sesuatu atau bagian (yang
penting, yang dibutuhkan).



fitur aplikasi;
application feature

fungsi; function

gerbang
logika; logic gate

himpunan; set
hoaks; hoax

jaringan; network

jaringan lokal; local
area network (LAN)

keluaran; output

koneksi

konfigurasi; (proses)

konten digital

logika

Kemampuan fungsionalitas yang tersedia bagi user pada
aplikasi tertentu, property penting dari sebuah piranti
atau perangkat lunak aplikasi.

sebuah blok pada kode program yang ditujukan untuk
mencapai tujuan tertentu. Blok kode tersebut dapat
dieksekusi berulang kali.

sebuah entitas yang mengolah input berupa bilangan
biner dan mengimplementasikan fungsi logika dasar
seperti AND, OR, NAND, NOR, dan inverter.

kumpulan data atau objek yang dapat diketahui.
informasi bohong.

sekelompok perangkat komputasi (komputer pribadi,
telepon, server, sakelar, router, dll.) yang dihubungkan
dengan kabel atau media nirkabel untuk pertukaran
informasi dan sumber daya.

: jaringan komputer terbatas pada area kecil, seperti gedung

kantor, universitas, atau rumah hunian.

informasi apa pun yang diproses oleh dan dikirim dari
perangkat komputasi. Contoh output adalah segala sesuatu
yang dilihat di layar monitor komputer anda, hasil printout
dari dokumen teks.

hubungan fisik atau nirkabel antara beberapa sistem

komputasi, komputer, atau perangkat komputasi.

menentukan pilihan yang disediakan saat menginstal
atau memodifikasi perangkat keras dan perangkat lunak.

konten dalam bentuk apapun yang tersimpan dalam
bentuk data digital. Konten digital sering disebut dengan
media digital, konten digital disimpan dalam penyimpanan
digital atau analog dalam format khusus. Bentuk konten
digital termasuk informasi yang disiarkan (streaming)
atau disimpan dalam bentuk berkas komputer.

cara berpikir secara sistematis berdasarkan fakta.




masukan; input

media interaktif

media sosial;
social media

memori; memory

memprogram
(kata kerja)

nirkabel

objek aplikasi;
application object

oktal; octal

pemrograman
prosedural; procedural
programming

pencarian
data; searching

pengalamatan memori;
memory addressing

perangkat lunak;
software; perangkat
lunak aplikasi;
application software

sinyal, nilai data (data), atau instruksi yang dikirim
ke komputer.

media yang menyediakan komunikasi dua arah antara
pengguna dan sistem.

situs web yang menawarkan media untuk jejaring sosial.

ruang penyimpanan fisik dalam perangkat komputasi,
dimana data akan disimpan dan diproses dan instruksi
yang diperlukan untuk pemrosesan juga disimpan. Jenis
memori tersebut adalah RAM (Random Access Memory),
ROM (Read Only Memory), dan penyimpanan sekunder
seperti harddrive, removable drive, dan cloud storage.

untuk menghasilkan program komputer; pemrograman:
proses menganalisis masalah dan merancang,
menulis, menguji, dan memelihara program untuk
menyelesaikan masalah.

tanpa menggunakan kabel.

objek-objek yang dikelola oleh aplikasi.

sistem bilangan dengan menggunakan basis 8.

pendekatan dalam membuat program yang didasarkan
pada pemanggilan prosedur; prosedur adalah serangkaian
langkah komputasi yang dilaksanakan.

table look-up: proses pencarian data yang tersimpan di
dalam suatu struktur data.

cara mengidentifikasi suatu lokasi di dalam memori
komputer yang akan diakses oleh perangkat lunak atau
perangkat keras komputer.

program yang berjalan pada sistem komputer; program
yang dirancang untuk melakukan tugas tertentu.



percabangan

peringkasan data

perulangan; loop

phishing

pivot table

prosesor

program; program,
memprogram; program,
pemrograman;
programming: program
(kata benda)

representasi data

routing

Scratch

bentuk perintah dalam program komputer yang dapat
melakukan aksi atau komputasi yang berbeda berdasarkan
nilai kondisi boolean yang ditetapkan (benar/true atau
salah/false).

penyajian hasil perhitungan statistik terhadap sekumpulan
data yang menunjukkan kondisi data secara ringkas.

struktur pemrograman yang mengulangi urutan instruksi
selama kondisi tertentu benar; pengulangan tak terbatas
(forever) mengulangi langkah yang sama tanpa henti,
dan tidak memiliki kondisi penghentian. Pengulangan
yang dikontrol dengan jumlah (for) mengulangi langkah
yang sama beberapa kali, apapun hasilnya. Pengulangan
yang dikontrol dengan kondisi (while, for ... while) akan
terus mengulangi langkah-langkah tersebut berulang
kali, hingga mendapatkan hasil tertentu.

kegiatan penipuan melalui internet atau email untuk
mencuri informasi penting yang dimiliki seseorang.

tabel yang meringkas sekumpulan data berdasarkan
acuan tertentu (pivot) dan menghasilkan nilai statistik
dari kumpulan data tersebut.

komponen utama atau otak dari suatu komputer.

sekumpulan instruksi yang dijalankan komputer untuk
mencapai tujuan tertentu.

cara penyimpanan data dalam memori komputer.

prosedur yang digunakan untuk menentukan jalur
pengiriman data dalam suatu jaringan komputer.

bahasa pemrograman visual berbasis blok tingkat tinggi
dan situs web yang ditargetkan terutama untuk anak-
anak berusia 8-16 tahun sebagai alat pendidikan untuk
pengkodean (coding).




sistem bhilangan

sistem heksadesimal

sistem komputer

sistem operasi

streaming

struktur data

tumpukan; stack

visualisasi data

web phishing

window

kumpulan simbol khusus yang digunakan dalam
membangun sebuah bilangan.

sistem bilangan menggunakan basis 16, enam belas
digit heksadesimal biasanya diwakili oleh angka 0-9,
dan huruf A-F.

kumpulan perangkat komputer yang saling terhubung
dan berinteraksi satu sama lain.

kumpulan produk perangkat lunak yang bersama-
sama mengontrol sumber daya sistem dan proses pada
sistem komputer.

metode pengiriman data video atau suara melalui
jaringan komputer.

cara menyimpan atau mengorganisasi data dalam
program komputer untuk memenuhi kegunaan tertentu
sehingga dapat diakses dengan tepat.

cara menyimpan data dalam memori komputer sehingga
data terakhir yang disimpan adalah data yang pertama
dapat diakses.

representasi data/informasi dalam bentuk grafik
atau diagram.

situs web yang dibuat untuk penipuan melalui internet
atau email untuk mencuri informasi penting dari orang
yang mengakses situs tersebut.

area pada layar komputer yang menampilkan aktivitas
dari suatu program.
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