


MODUL AJAR BAB I : 
INFORMATIKA DAN KEMAMPUAN UMUM
KURIKULUM MERDEKA

	INFORMASI UMUM



	[image: identitas]
	IDENTITAS MODUL



	Nama Penyusun
	:
	
	Alokasi Waktu
	:
	2 JP

	Satuan Pendidikan
	:
	SMA Negeri 
	Tahun Penyusunan
	:
	2023

	Kelas / Semester
	:
	X/Ganjil
	Fase
	:
	E

	Mata Pelajaran
	:
	Informatika
	Elemen Mapel
	:
	IP



	[image: KOM]
	KOMPETENSI AWAL


· mengetahui mengapa harus belajar informatika.
· mengetahui Apa yang akan Dipelajari dalam Mata Pelajaran Informatika.
· memahami apa itu kolaborasi (Kerja Kelompok)
· memahami apa itu komunikasi.

	[image: download]
	SARANA DAN PRASARANA



	1.
	Gawai
	4.
	Buku Teks
	7.
	Handout materi

	2.
	Laptop/Komputer PC
	5.
	Papan tulis/White Board
	8.
	Infokus/Proyektor/Pointer

	3.
	Akses Internet 
	6.
	Lembar kerja
	9.
	Referensi lain yang



	[image: 301-3017370_training-training-and-development-png]
	MODEL PEMBELAJARAN


	Project Based Learning (PBL) terintegrasi pembelajaran berdiferensiasi

	[image: 508-5084521_download-female-profile-icon-png-clipart-computer-icons-removebg-preview]
	PROFIL PELAJAR PANCASILA
	
	[image: kisspng-how-to-study-in-college-study-skills-computer-icon-5af6296c179804]
	TARGET PESERTA DIDIK

	
	1. Beriman dan bertakwa kepada Tuhan yang maha Esa
2. Bergotong royong, Berkebinekaan global, Mandiri, Bernalar kritis, Kreatif
	
	
	Peserta didik reguler/tipikal: umum, tidak ada kesulitan dalam mencerna dan memahami materi ajar.



	KOMPETENSI INTI



	I. TUJUAN PEMBELAJARAN


· Peserta didik mampu mengetahui mengapa harus belajar informatika.
· Peserta didik mampu mengetahui Apa yang akan Dipelajari dalam Mata Pelajaran Informatika.
· Peserta didik mampu memahami apa itu kolaborasi (Kerja Kelompok)
· Peserta didik mampu memahami apa itu komunikasi.

	II. PEMAHAMAN BERMAKNA


· Pada bagian ini mempelajari informatika dan keterampilan generik, dan yang akan dibahas dalam bab ini yaitu bekerja dalam kelompok,  dan pengkomunikasian hasil kerja.

	III. PERTANYAAN PEMANTIK


· Kapan terakhir kali kalian bekerja dalam kelompok dan presentasi? Apakah kalian melakukan kesepakatan sebelum mulai mengerjakan tugas? Apakah lebih menyenangkan dibandingkan jika kerja sendiri? Apakah presentasi kalian menarik?



KEGIATAN PEMBELAJARAN
KURIKULUM MERDEKA

	Nama Penyusun
	:
	
	Alokasi Waktu
	:
	2 JP

	Satuan Pendidikan
	:
	SMA Negeri 
	Tahun Penyusunan
	:
	2023

	Kelas / Semester
	:
	X/Ganjil
	Fase
	:
	E

	Mata Pelajaran
	:
	Informatika
	Elemen Mapel
	:
	IP



	Pertemuan Ke-1

	 Pendahuluan (10 Menit)

	1.
	Guru membuka pelajaran dengan salam dan berdoa, memperhatikan kesiapan peserta didik, memeriksa kehadiran, kerapihan pakaian, kerapihan posisi, dan tempat duduk peserta didik.

	2.
	Mengatur posisi duduk peserta didik dan mengondisikan kelas agar proses pembelajaran berlangsung menyenangkan.

	3.
	Guru menyampaikan tujuan yang ingin dicapai dalam proses pemebelajaran

	4.
	Guru mempersiapan segala peralatan yang akan digunakan pembelajaran

	5.
	Guru melakukn apersepsi dapat mengajak peserta didik mengingat objek-objek mengesankan yang pernah mereka lihat dan dan menanyakan hal-hal penting yang mereka ingat dari objek yang menarik.

	

	Kegiatan Inti
(90 Menit)
	· Guru memfasilitasi Aktivitas GS-K10-02-U (Perencanaan Kegiatan). Guru harus membahas strategi pembagian peran dan penggiliran peran, agar anak dapat bekerja secara tim. Kemampuan ini akan dites pada PISA test. Guru harus mengerjakan pembagian efesien. Guru juga menjelaskan bahwa dalam beberapa tugas, akan ada yang ditentukan kelompoknya oleh guru. Tidak semua tugas bebas kelompoknya.
· Pembagian tugas harus merata untuk setiap anggota kelompok yang bisa diukur dengan beban waktu pengerjaan yang hampir sama (jika tidak bisa sama). Pada aktivitas ini, alat dan bahan diasumsikan tersedia dan tidak membutuhkan biaya untuk membelinya. Siswa diharapkan mengisi formulir/ instrumen yang tersedia di Buku Siswa.
· Penutup Kegiatan Perencanaan Kerja Kelompok
Setelah semua siswa selesai mengerjakan latihan tersebut, guru menelaah hasil pekerjaan siswa dan memberikan masukan kepada siswa dalam hal strategi perencanaan kerja yang efesien.

	Penutup (10 Menit)

	1.
	Siswa dan guru menyimpulkan pembelajaran hari ini.

	2.
	Refleksi pencapaian siswa/formatif asesmen, dan refleksi guru untuk mengetahui ketercapaian proses pembelajaran dan perbaikan.

	3.
	Menginformasikan kegiatan pembelajaran yang akan dilakukan pada pertemuan berikutnya.

	4.
	Guru mengakhiri kegiatan belajar dengan memberikan pesan dan motivasi tetap semangat belajar dan diakhiri dengan berdoa.



	
Mengetahui,
Kepala Sekolah



..............................................
NIP. .......................................
	
	..........,    ................ 20 ..
Guru Mata Pelajaran



..............................................
NIP. 





ASESMEN / PENILAIAN
KURIKULUM MERDEKA

	Nama Penyusun
	:
	
	Alokasi Waktu
	:
	2JP

	Satuan Pendidikan
	:
	SMA Negeri 
	Tahun Penyusunan
	:
	2023

	Kelas / Semester
	:
	X/Ganjil
	Fase
	:
	E

	Mata Pelajaran
	:
	Informatika
	Elemen Mapel
	:
	IP



A.	ASESMEN/PENILAIAN
Tidak ada penilaian dalam bab ini.

B.	PENGAYAAN DAN REMEDIAL
Tidak ada pengayaan dan remedial dalam bab ini.


	
Mengetahui,
Kepala Sekolah



..............................................
NIP. .......................................
	
	..........,    ................ 20 ..
Guru Mata Pelajaran



..............................................
NIP. 






REFLEKSI GURU DAN PESERTA DIDIK
KURIKULUM MERDEKA

	Nama Penyusun
	:
	
	Alokasi Waktu
	:
	

	Satuan Pendidikan
	:
	SMA Negeri 
	Tahun Penyusunan
	:
	2023

	Kelas / Semester
	:
	X/Ganjil
	Fase
	:
	E

	Mata Pelajaran
	:
	Informatika
	Elemen Mapel
	:
	IP



A.	Refleksi Guru:
1. Apakah kegiatan pembelajaran berlangsung dengan baik?
2. Apa momen paling berkesan saat proses kegiatan pembelajaran?
3. Apa tantangan yang dihadapi saat proses kegiatan pembelajaran?
4. Bagaimana cara mengatasi tantangan tersebut?

B.	Refleksi Peserta Didik:
1. Bagaimana yang menurutmu paling sulit di pelajaran ini?
2. Apa yang akan kamu lakukan untuk memperbaiki hasil belajarmu?
3. Kepada siapa kamu akan meminta bantuan untuk memahamai pelajaran ini?
4. Jika kamu diminta untuk memberikan bintang 1 samapi 5. Berapa bintang yang akan kamu berikan?
5. Bagian mana dari pelajaran ini yang menurut kamu menyenangkan?
	
Mengetahui,
Kepala Sekolah



..............................................
NIP. .......................................
	
	..........,    ................ 20 ..
Guru Mata Pelajaran



..............................................
NIP. 





LAMPIRAN-LAMPIRAN
KURIKULUM MERDEKA

	Nama Penyusun
	:
	
	Alokasi Waktu
	:
	2 JP

	Satuan Pendidikan
	:
	SMA Negeri 
	Tahun Penyusunan
	:
	2023

	Kelas / Semester
	:
	X/Ganjil
	Fase
	:
	E

	Mata Pelajaran
	:
	Informatika
	Elemen Mapel
	:
	IP



	Lampiran 1
	: Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD)



LKPD adalah panduan dalam melakukan aktivitas pembelajaran, yaitu: 
Kelas/Semester	:	VIII / .......
Mata Pelajaran	:	.................................................................................
Hari/Tanggal	:	.................................................................................
Nama siswa	:	.................................................................................
Materi pembelajaran	:	.................................................................................
		.................................................................................
		.................................................................................



	Lampiran 2
	: Bahan Bacaan Guru Dan Peserta Didik



A.	Tentang Informatika di Sekolah Menengah Atas
1.	Apa dan Mengapa Informatika
Informatika adalah bidang ilmu mengenai studi, perancangan, dan pembuatan sistem komputasi, serta prinsip-prinsip yang menjadi dasar perancangan tersebut. Komputasi adalah ilmu yang berkaitan dengan pemodelan matematika dan penggunaan komputer untuk memecahkan masalah-masalah sains. Istilah informatika sepadan dengan istilah dalam bahasa Inggris Informatics, Computing, atau Computer Science. Informatika mencakup pemodelan dari “komputasi” dan aplikasinya dalam pengembangan sistem komputer. Apa itu komputasi? Menurut KBBI, komputasi adalah: (1) penghitungan dengan menggunakan komputer; (2) dalam matematika, penghitungan dengan menggunakan bilangan-bilangan atau peubah-peubah yang dilaksanakan berdasarkan urutan langkah yang diberikan.

[bookmark: _GoBack]Landasan berpikir untuk belajar informatika dinamakan berpikir komputasional (Computational Thinking). Berpikir komputasional ini merupakan suatu kerangka dan proses berpikir yang mencakup perangkat keras, perangkat lunak, dan menalar (reasoning) mengenai sistem dan persoalan. Moda berpikir (thinking mode) ini didukung dan dilengkapi dengan pengetahuan teoritis dan praktis, serta teknik untuk menganalisis, memodelkan dan memecahkan persoalan. Siswa yang belajar informatika akan mendalami bagaimana suatu “sistem komputasional” berfungsi, baik yang mengandung komputer maupun tidak.

Setelah melalui perkembangan lebih dari 20 tahun, informatika telah menjadi salah satu disiplin ilmu yang saat ini sudah berdiri sendiri. IInformatika dapat dipandang sebagai sebuah cabang ilmu yang tersendiri karena membawa seseorang ke suatu cara berpikir yang unik (computational thinking), dan berbeda dari bidang ilmu lainnya. Ide-idenya tahan lama (20 tahun lebih dan masih terpakai sampai sekarang), dan prinsip-prinsip intinya dapat diajarkan tanpa bergantung kepada teknologi tertentu.

2.	Apa yang akan Dipelajari dalam Mata Pelajaran Informatika?
Informatika mencakup aspek teoretis dan praktis, mendorong kalian untuk mengembangkan daya pikir kritis dan kreatif untuk menghasilkan penemuan (invention) terkait komputer dan sistem komputasi. Kalian diharapkan mampu mengaplikasikan prinsip-prinsip ilmiah yang dipelajarinya untuk memahami dunia nyata, kemudian menciptakan perangkat keras dan perangkat lunak yang memudahkan kehidupan. Dengan mengombinasikan dari prinsip, praktik dan penemuan (principles, practice, and invention), kalian akan menjadi kreatif dan merasakan manfaatnya. Karena tidak hanya teoritis, penerapan informatika akan memberikan “surprise”, kejutan karena produknya menghasilkan sesuatu yang dapat diamati dan berfungsi dengan baik dan dapat digunakan, bahkan dapat memunculkan keindahan (“that is so beautiful”).

3.	Informatika dan Profil Pelajar Pancasila
Untuk menyiapkan diri menghadapi masa depan di era digital, siswa kelas X juga perlu membangun kebiasaan-kebiasaan baik yang menumbuhkan karakter yang baik di dunia nyata maupun dunia digital, karena citra bangsa Indonesia terpapar di dunia digital yang sangat terbuka akibat kemunculan dan posting konten orang Indonesia. Bagi pelajar Indonesia, karakter yang baik ini dirumuskan sebagai profil pelajar Pancasila, yang memiliki ciri-ciri berikut ini: (a) Beriman, bertakwa kepada Tuhan YME, dan berakhlak mulia, (b) Berkebhinekaan global, (c) Mandiri, (d) Bergotong Royong, (e) Bernalar kritis, dan (f) Kreatif.

Dalam proses belajar berbagai materi dalam informatika, kalian akan belajar untuk mandiri saat mengerjakan tugas-tugas yang diberikan oleh guru. Kalian juga akan mengembangkan kemampuan bergotong royong, bernalar kritis dan kreatif saat berdiskusi dan berkreasi memecahkan masalah atau membuat proyek bersama teman-teman kalian. Teman-teman kalian mungkin berasal dari berbagai daerah, bahkan mungkin kalian akan bertemu dengan teman-teman dari berbagai negara melalui dunia maya. Saat itulah kalian akan belajar menumbuhkan toleransi dan saling menghargai antar teman yang beraneka ragam latar belakangnya. Hal itu tentu dilakukan karena kita meyakini bahwa semua makhluk ciptaan Tuhan YME itu baik dan harus dihormati. Cara berkomunikasi yang baik dengan sesama menunjukkan akhlak yang mulia.

4.	Tanya Jawab
Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) berbeda dengan Informatika. Informatika berbeda dengan Teknologi Informasi. Oleh karena itu, kalian harus menggunakan kedua istilah tersebut dengan tepat dan sesuai konteksnya. Teknologi Informasi, Teknologi Informasi dan Komunikasi, dan Informatika sudah dibahas dan didalami semasa Fase SMP. Di bagian ini, beberapa hal yang lebih mendalam tentang informatika yang sering menjadi pertanyaan banyak orang, dan mungkin juga pertanyaan siswa kelas X akan disajikan beserta jawabannya.

5.	Rencana Kegiata
Sebelum belajar tentang informatika, ada beberapa kemampuan umum yang akan dipakai sepanjang pembelajaran, yang penting untuk kalian kenal dan alami lebih dulu, yaitu bekerja dalam kelompok dan bagaimana mengkomunikasikan hasil kerja dengan baik. Dua hal ini akan disimulasikan di awal pekerjaan, dan diharapkan dapat kalian praktikkan dengan semakin baik seiring dengan berjalannya waktu.

Catatlah urutan kegiatan yang direncanakan oleh guru menjadi dua buah tabel Program Kegiatan Semester. Tuliskan setiap tabel dalam satu lembar kertas, dan masukkan dalam Map Buku Kerjamu.

6.	Rekaman Kegiatan
Setiap kali melakukan kegiatan, kalian harus mencatat kegiatan dalam jurnal, dan juga membuat catatan, mengerjakan latihan, mengisi Lembar Kerja Siswa yang dibagikan.

Siapkanlah jurnal siswa sebelum memulai mata pelajaran Informatika. Ini adalah contoh dari Jurnal.
a.	Jurnal Siswa
Nama 		: ………………. 
Kelas/Rombel 	: ………………. 
Semester 		: 1 / 2, Tahun Ajaran ………. Mulai Tanggal … s.d. ……..
	Minggu Ke
	Aktivitas
	Topik yang kupelajari
	Rangkuman refleksiku

	1
	
	
	

	2
	
	
	

	…
	
	
	



Evaluasi diri dan Refleksiku di akhir semester:
1. Aku sangat senang/senang/kurang senang/tidak senang Karena ………………….
2. Aku merasa sudah belajar dengan baik dan berusaha, jika dinilai skala 1 s.d. 4, aku akan menilai usahaku …
3. Catatanku: …………………..

b.	Buku Kerja Siswa
Buku Kerja Siswa adalah himpunan semua hasil belajar kalian selama satu tahun. Dengan menyusun buku kerja siswa sebagai catatan terpisah, kalian sudah menyumbang ke lingkungan (green environment), karena Buku Siswa dapat dipakai oleh adik-adikmu. Oleh karena itu, tolong jangan mencorat-coret Buku Siswa. Jika kalian perlu membuat catatan, ambil selembar kertas dan tuliskan catatannya dikaitkan dengan nomor halaman Buku Siswa.

B.	Keterampilan Generik
Dalam konsep kurikulum informatika, dikenal adanya 7 aspek praktik lintas bidang , di mana 2 di antaranya bersifat umum dan akan dipraktikkan di mana-mana. Tentunya, tidak semuanya harus dipraktikkan sekaligus pada satu aktivitas. Tujuh aspek praktika informatika itu adalah:
a. Membina dan menumbuhkan budaya kerja masyarakat digital dalam tim yang inklusif
b. Berkolaborasi untuk melaksanakan tugas dengan tema komputasi.
c. Mengenali dan mendefinisikan persoalan yang pemecahannya dapat didukung dengan sistem komputasi.
d. Mengembangkan dan menggunakan abstraksi.
e. Mengembangkan artefak komputasi, misalnya membuat program sederhana untuk menunjang model komputasi yang dibutuhkan di pelajaran lain.
f. Mengembangkan rencana pengujian, menguji dan mendokumentasikan hasil uji artefak komputasi.
g. Mengkomunikasikan suatu proses, fenomena, solusi TIK dengan mempresentasikan, memvisualisasikan serta memperhatikan hak kekayaan intelektual.

	Lampiran 3
	: Glosarium


Informatika, bidang pengetahuan, keterampilan generik, bekerja dalam kelompok, perencanaan kerja, pengomunikasian hasil kerja, presentasi, infografis.

	Lampiran 4
	: Daftar Pustaka


· Buku Panduan Guru dan Siswa Informatika Kelas X Kemendikbud Pusat Kurikulum dan Perbukuan.
· Sumber lain yang Relevan
· Internet (Youtubedan situs )
· Dan Lingkungan sekitar dan Lain-lain.
	
Mengetahui,
Kepala Sekolah



..............................................
NIP. .......................................
	
	..........,    ................ 20 ..
Guru Mata Pelajaran



..............................................
NIP. 





MODUL AJAR BAB II : 
BERPIKIR KOMPUTASIONAL
KURIKULUM MERDEKA

	INFORMASI UMUM



	[image: identitas]
	IDENTITAS MODUL



	Nama Penyusun
	:
	
	Alokasi Waktu
	:
	10 JP

	Satuan Pendidikan
	:
	SMP Negeri 
	Tahun Penyusunan
	:
	2023

	Kelas / Semester
	:
	X/Ganjil
	Fase
	:
	E

	Mata Pelajaran
	:
	Informatika
	Elemen Mapel
	:
	BK



	[image: KOM]
	KOMPETENSI AWAL


· Mengetahui Apa itu Berpikir Komputasional
· Memahami dan mengetahui Pencarian (Searching).
· Mengetahui Pengurutan (Sorting)
· Memahami penggunaan Tumpukan (Stack) dan Antrean (Queue)

	[image: download]
	SARANA DAN PRASARANA



	1.
	Gawai
	4.
	Buku Teks
	7.
	Handout materi

	2.
	Laptop/Komputer PC
	5.
	Papan tulis/White Board
	8.
	Infokus/Proyektor/Pointer

	3.
	Akses Internet 
	6.
	Lembar kerja
	9.
	Referensi lain yang



	[image: 301-3017370_training-training-and-development-png]
	MODEL PEMBELAJARAN


	Project Based Learning (PBL) terintegrasi pembelajaran berdiferensiasi

	[image: 508-5084521_download-female-profile-icon-png-clipart-computer-icons-removebg-preview]
	PROFIL PELAJAR PANCASILA
	
	[image: kisspng-how-to-study-in-college-study-skills-computer-icon-5af6296c179804]
	TARGET PESERTA DIDIK

	
	3. Beriman dan bertakwa kepada Tuhan yang maha Esa
4. Bergotong royong, Berkebinekaan global, Mandiri, Bernalar kritis, Kreatif
	
	
	Peserta didik reguler/tipikal: umum, tidak ada kesulitan dalam mencerna dan memahami materi ajar.



	KOMPETENSI INTI



	IV. TUJUAN PEMBELAJARAN


· Peserta didik mampu mengetahui Apa itu Berpikir Komputasional
· Peserta didik mampu memahami dan mengetahui Pencarian (Searching).
· Peserta didik mampu mengetahui Pengurutan (Sorting)
· Peserta didik mampu memahami penggunaan Tumpukan (Stack) dan Antrean (Queue)

	V. PEMAHAMAN BERMAKNA


· Tantangan berpikir pada bab Berpikir Komputasional mencakup Pencarian, Pengurutan dan stack queue. 
· Kegiatan utama dalam BK ialah penyelesaian masalah (problem solving), untuk menemukan solusi yang efisien, efektif, dan optimal sehingga solusinya bisa dijalankan oleh manusia maupun mesin. Dengan kata lain, kegiatan dalam BK ialah mencari strategi untuk mengatasi persoalan. Persoalan apa yang akan diselesaikan? Sebetulnya, hampir semua persoalan sehari-hari mengandung konsep komputasi sehingga bisa diselesaikan dengan bantuan mesin komputer.

	VI. PERTANYAAN PEMANTIK


· Pertemuan 1
Apa yang kalian ketahui tentang Pencarian (Searching) dalam sebuah internet?

· Pertemuan 2
Apa itu Pengurutan (Sorting) dan apa pula fungsinya?

· Pertemuan 3
Apa maksud dari Tumpukan (Stack) dan Antrean (Queue) dalam seperti apa contohnya?
Ketika kalian menghadapi suatu permasalahan yang harus kalian selesaikan, tentunya kalian menentukan strategi, bukan? Apa itu strategi? Mengapa dalam menemukan solusi, kalian perlu menentukan strategi?







KEGIATAN PEMBELAJARAN
KURIKULUM MERDEKA

	Nama Penyusun
	:
	
	Alokasi Waktu
	:
	10 JP

	Satuan Pendidikan
	:
	SMP Negeri 
	Tahun Penyusunan
	:
	2023

	Kelas / Semester
	:
	X/Ganjil
	Fase
	:
	E

	Mata Pelajaran
	:
	informatika
	Elemen Mapel
	:
	BP



	Pertemuan Ke-1

	Pendahuluan (10 Menit)

	1.
	Guru membuka pelajaran dengan salam dan berdoa, memperhatikan kesiapan peserta didik, memeriksa kehadiran, kerapihan pakaian, kerapihan posisi, dan tempat duduk peserta didik.

	2.
	Mengatur posisi duduk peserta didik dan mengondisikan kelas agar proses pembelajaran berlangsung menyenangkan.

	3.
	Guru menyampaikan tujuan yang ingin dicapai dalam proses pemebelajaran

	4.
	Guru mempersiapan segala peralatan yang akan digunakan pembelajaran

	5.
	Guru melakukn apersepsi dapat mengajak peserta didik mengingat objek-objek mengesankan yang pernah mereka lihat dan dan menanyakan hal-hal penting yang mereka ingat dari objek yang menarik.

	

	Kegiatan Inti
(90 Menit)
	· Siswa melakukan Aktivitas BK-K10-01-U (Tebak Angka) secara berpasangan dengan tujuan untuk memahami cara kerja pencarian.

	Penutup (10 Menit)

	1.
	Siswa dan guru menyimpulkan pembelajaran hari ini.

	2.
	Refleksi pencapaian siswa/formatif asesmen, dan refleksi guru untuk mengetahui ketercapaian proses pembelajaran dan perbaikan.

	3.
	Menginformasikan kegiatan pembelajaran yang akan dilakukan pada pertemuan berikutnya.

	4.
	Guru mengakhiri kegiatan belajar dengan memberikan pesan dan motivasi tetap semangat belajar dan diakhiri dengan berdoa.










KEGIATAN PEMBELAJARAN
KURIKULUM MERDEKA

	Nama Penyusun
	:
	
	Alokasi Waktu
	:
	10 JP

	Satuan Pendidikan
	:
	SMP Negeri 
	Tahun Penyusunan
	:
	2023

	Kelas / Semester
	:
	X/Ganjil
	Fase
	:
	E

	Mata Pelajaran
	:
	informatika
	Elemen Mapel
	:
	BP



	Pertemuan Ke-2

	Pendahuluan (10 Menit)

	1.
	Guru membuka pelajaran dengan salam dan berdoa, memperhatikan kesiapan peserta didik, memeriksa kehadiran, kerapihan pakaian, kerapihan posisi, dan tempat duduk peserta didik.

	2.
	Mengatur posisi duduk peserta didik dan mengondisikan kelas agar proses pembelajaran berlangsung menyenangkan.

	3.
	Guru menyampaikan tujuan yang ingin dicapai dalam proses pemebelajaran

	4.
	Guru mempersiapan segala peralatan yang akan digunakan pembelajaran

	5.
	Guru melakukn apersepsi dapat mengajak peserta didik mengingat objek-objek mengesankan yang pernah mereka lihat dan dan menanyakan hal-hal penting yang mereka ingat dari objek yang menarik.

	

	Kegiatan Inti
(90 Menit)
	· Siswa melakukan Aktivitas BK-K10-02-U (Bermain Kartu) secara berpasangan dengan tujuan untuk memahami cara kerja pengurutan.

	Penutup (10 Menit)

	1.
	Siswa dan guru menyimpulkan pembelajaran hari ini.

	2.
	Refleksi pencapaian siswa/formatif asesmen, dan refleksi guru untuk mengetahui ketercapaian proses pembelajaran dan perbaikan.

	3.
	Menginformasikan kegiatan pembelajaran yang akan dilakukan pada pertemuan berikutnya.

	4.
	Guru mengakhiri kegiatan belajar dengan memberikan pesan dan motivasi tetap semangat belajar dan diakhiri dengan berdoa.










KEGIATAN PEMBELAJARAN
KURIKULUM MERDEKA

	Nama Penyusun
	:
	
	Alokasi Waktu
	:
	10 JP

	Satuan Pendidikan
	:
	SMP Negeri 
	Tahun Penyusunan
	:
	2023

	Kelas / Semester
	:
	X/Ganjil
	Fase
	:
	E

	Mata Pelajaran
	:
	informatika
	Elemen Mapel
	:
	BP



	Pertemuan Ke-3

	Pendahuluan (10 Menit)

	1.
	Guru membuka pelajaran dengan salam dan berdoa, memperhatikan kesiapan peserta didik, memeriksa kehadiran, kerapihan pakaian, kerapihan posisi, dan tempat duduk peserta didik.

	2.
	Mengatur posisi duduk peserta didik dan mengondisikan kelas agar proses pembelajaran berlangsung menyenangkan.

	3.
	Guru menyampaikan tujuan yang ingin dicapai dalam proses pemebelajaran

	4.
	Guru mempersiapan segala peralatan yang akan digunakan pembelajaran

	5.
	Guru melakukn apersepsi dapat mengajak peserta didik mengingat objek-objek mengesankan yang pernah mereka lihat dan dan menanyakan hal-hal penting yang mereka ingat dari objek yang menarik.

	

	Kegiatan Inti
(90 Menit)
	Aktivitas 1 - Memahami penggunaan yang tepat dari stack dan queue (Unplugged)
· Pada Buku Siswa, dijelaskan beberapa contoh dari kejadian sehari-hari, yang melibatkan stack dan queue: persimpangan lampu merah, penjelajahan internet, antrean permintaan print dokumen dalam sebuah komputer.
· Untuk setiap kasus di atas, siswa diminta untuk menganalisis penggunaan stack dan queue, dan mengisi LKS yang disediakan.
· Guru dapat menggunakan LKS untuk asesmen formatif, dan mengingatkan siswa untuk menyimpan LKS dalam map Buku Kerja Siswa.
· Siswa melakukan Aktivitas BK-K10-03-U (Penggunaan Stack dan Queue secara Tepat) dengan tujuan untuk memahami penggunaan Stack dan Queue.

Aktivitas 2 - Mensimulasikan Sebuah Stack (Unplugged)
· Pada aktivitas permainan peran ini, guru mengatur agar siswa berpasangan memainkan peran sebagai:
1. Pemberi Perintah
2. Simulator
· Pemberi perintahakan memerintahkan simulatoruntuk menambahkan atau mengambil sebuah nilai dari sebuah stack. Jadi, setiap pasangan pemain akan mempunyai sebuah stack.
· Untuk permainan peran ini dapat dipakai LKS yang disediakan. Guru dapat menggunakan LKS untuk asesmen formatif, dan mengingatkan siswa untuk menyimpan LKS dalam map Buku Kerja Sisw
· Siswa melakukan Aktivitas BK-K10-04-U (Simulasi Stack) secara berpasangan dengan tujuan untuk memahami simulasi tumpukan.

Aktivitas 3 - Menyimulasikan Sebuah Queue (Unplugged)
· Format perintah ialah sebagai berikut.
1. INSERT X : memasukkan sebuah bilangan bulat ke dalam queue.
2. REMOVE: membuang/mengeluarkan bilangan yang berada pada posisi pertama antrean.
Untuk setiap perintah, Simulator harus menuliskan apa isi queue apabila perintah tersebut selesai dijalankan.
Sebagai contoh, pemberi perintah memberikan perintah-perintah sebagai berikut.
INSERT 5
INSERT 3
REMOVE
INSERT 4
REMOVE 
Maka, Simulator harus memberikan 5 baris jawaban berupa isi dari queue setelah setiap perintah dijalankan, yaitu:
1. 5
2. 5, 3
3. 3
4. 3, 4
5. 4
Untuk permainan peran ini, dapat dipakai LKS yang disediakan di Buku Siswa dengan Aktivitas BK-K10-04-U (Simulasi Queue).
· Guru dapat menggunakan LKS untuk asesmen formatif, dan mengingatkan siswa untuk menyimpan LKS dalam map Buku Kerja Siswa.

	Penutup (10 Menit)

	1.
	Siswa dan guru menyimpulkan pembelajaran hari ini.

	2.
	Refleksi pencapaian siswa/formatif asesmen, dan refleksi guru untuk mengetahui ketercapaian proses pembelajaran dan perbaikan.

	3.
	Menginformasikan kegiatan pembelajaran yang akan dilakukan pada pertemuan berikutnya.

	4.
	Guru mengakhiri kegiatan belajar dengan memberikan pesan dan motivasi tetap semangat belajar dan diakhiri dengan berdoa.



	
Mengetahui,
Kepala Sekolah



..............................................
NIP. .......................................
	
	..........,    ................ 20 ..
Guru Mata Pelajaran



..............................................
NIP. 









ASESMEN / PENILAIAN
KURIKULUM MERDEKA

	Nama Penyusun
	:
	
	Alokasi Waktu
	:
	10 JP

	Satuan Pendidikan
	:
	SMP Negeri 
	Tahun Penyusunan
	:
	2023

	Kelas / Semester
	:
	X/Ganjil
	Fase
	:
	E

	Mata Pelajaran
	:
	Informatika
	Elemen Mapel
	:
	BP



A.	ASESMEN/PENILAIAN
Asesmen dilakukan untuk melihat dua hal berikut.
1. Kemampuan siswa untuk mengidentifikasi dan memodelkan aktivitas yang mereka lakukan sebagai suatu masalah algoritma kompleks.
2. Kemampuan siswa menjelaskan strategi yang mereka gunakan untuk mendapatkan solusi dengan suatu algoritma kompleks.

Asesmen dapat dilakukan dalam bentuk formatif mengamati diskusi (lihat Aktivitas Berpasangan) atau dalam bentuk tertulis (lihat Aktivitas Individu). Penilaian dilakukan berdasarkan rubrik yang tersedia di bagian berikut.

Tabel Rubrik Penilaian Unit Pembelajaran Komputasional
	Kriteria 
Asesmen
	Nilai

	
	4
	3
	2
	1

	Pencarian

	Mengenali dan mengidentifikasikan suatu masalah pencarian.
	Siswa menjelaskan semuaaspek masalah pencarian yang ada pada aktivitas tersebut.
	Siswa menjelaskan sebagian besar aspek masalah pencarian yang ada pada aktivitas tersebut.
	Siswa menjelaskan sebagian kecil aspek masalah pencarian yang ada pada aktivitas tersebut.
	Siswa tidak dapat semua aspek masalah pencarian yang ada pada aktivitas tersebut.

	Algoritma
	Siswa menyusun langkah yang terstruktur untuk melakukan penebakan
	Siswa cukup menyusun langkah yang terstruktur untuk melakukan penebakan.
	Siswa kurang menyusun langkah yang terstruktur untuk melakukan penebakan.
	Siswa tidak dapat menyusun langkah yang terstruktur untuk melakukan penebakan.

	Komunikasi
	Siswa menjelaskan dengan sangat jelas dan sangat tepat
	Siswa menjelaskan dengan cukup jelas dan tepat.
	Siswa menjelaskan dengan kurang jelas dan tepat.
	Siswa tidak dapat menjelaskan dan tepat

	Pengurutan

	Mengenali dan mendefinisikan suatu masalah pegurutan
	Siswa dapat menjelaskan semua aspek masalah pengurutan yang ada pada aktivitas tersebut.
	Siswa dapat menjelaskan sebagian besar aspek masalah pengurutan yang ada pada aktivitas tersebut.
	Siswa dapat menjelaskan sebagian kecil aspek masalah pengurutan yang ada pada aktivitas tersebut.
	Siswa tidak dapat menjelaskan semua aspek masalah pengurutan yang ada pada aktivitas tersebut.

	Algoritme
	Siswa dapat menyusun langkah yang terstruktur untuk melakukan pengurutan.
	Siswa cukup dapat menyusun langkah yang terstruktur untuk melakukan pengurutan.
	Siswa kurang dapat menyusun langkah yang terstruktur untuk melakukan pengurutan.
	Siswa tidak dapat menyusun langkah yang terstruktur untuk melakukan pengurutan.

	Komunikasi
	Siswa dapat menjelaskan dengan sangat jelas dan tepat.
	Siswa dapat menjelaskan dengan cukup jelas dan tepat.
	Siswa dapat menjelaskan dengan kurang jelas dan tepat.
	Siswa dapat menjelaskan dengan tidak jelas dan tepat.



B.	PENGAYAAN DAN REMEDIAL
1. 	Pengayaan
· Pengayaan diberikan untuk menambah wawasan peserta didik mengenai materi pembelajaran yang dapat diberikan kepada peserta didik yang telah tuntas mencapai kompetensi dasar (KD).
· Pengayaan dapat ditagihkan atau tidak ditagihkan, sesuai kesepakatan dengan peserta didik.
· Berdasarkan hasil analisis penilaian, peserta didik yang sudah memencapai ketuntasan belajar diberi kegiatan pembelajaran pengayaan untuk perluasan atau pendalaman materi.

2.	Remedial
· Remedial dapat diberikan kepada peserta didik yang capaian kompetensi dasarnya (KD) belum tuntas
· Guru memberi semangat kepada peserta didik yang belum tuntas
· Guru akan memberikan tugas kepada peserta didik yang belum tuntas dalam bentuk pembelajaran ulang, bimbingan perorangan, belajar kelompok, belajar tutor sebaya bagi peserta didik yang belum mencapai ketuntasan belajar sesuai analisis penilaian.


	
Mengetahui,
Kepala Sekolah



..............................................
NIP. .......................................
	
	..........,    ................ 20 ..
Guru Mata Pelajaran



..............................................
NIP. 









REFLEKSI GURU DAN PESERTA DIDIK
KURIKULUM MERDEKA

	Nama Penyusun
	:
	
	Alokasi Waktu
	:
	10 JP

	Satuan Pendidikan
	:
	SMP Negeri 
	Tahun Penyusunan
	:
	2023

	Kelas / Semester
	:
	X/Ganjil
	Fase
	:
	E

	Mata Pelajaran
	:
	Informatika
	Elemen Mapel
	:
	BP



A.	Refleksi Guru:
1. Apakah kegiatan pembelajaran berlangsung dengan baik?
2. Apa momen paling berkesan saat proses kegiatan pembelajaran?
3. Apa tantangan yang dihadapi saat proses kegiatan pembelajaran?
4. Bagaimana cara mengatasi tantangan tersebut?

B.	Refleksi Peserta Didik:
6. Bagaimana yang menurutmu paling sulit di pelajaran ini?
7. Apa yang akan kamu lakukan untuk memperbaiki hasil belajarmu?
8. Kepada siapa kamu akan meminta bantuan untuk memahamai pelajaran ini?
9. Jika kamu diminta untuk memberikan bintang 1 samapi 5. Berapa bintang yang akan kamu berikan?
10. Bagian mana dari pelajaran ini yang menurut kamu menyenangkan?

	
Mengetahui,
Kepala Sekolah



..............................................
NIP. .......................................
	
	..........,    ................ 20 ..
Guru Mata Pelajaran



..............................................
NIP. 









LAMPIRAN-LAMPIRAN
KURIKULUM MERDEKA

	Nama Penyusun
	:
	
	Alokasi Waktu
	:
	10 JP

	Satuan Pendidikan
	:
	SMP Negeri 
	Tahun Penyusunan
	:
	2023

	Kelas / Semester
	:
	X/Ganjil
	Fase
	:
	E

	Mata Pelajaran
	:
	Informatika
	Elemen Mapel
	:
	BP



	Lampiran 1
	: Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD)



LKPD adalah panduan dalam melakukan aktivitas pembelajaran, yaitu: 
Kelas/Semester	:	X / .......
Mata Pelajaran	:	.................................................................................
Hari/Tanggal	:	.................................................................................
Nama siswa	:	.................................................................................
Materi pembelajaran	:	.................................................................................
		.................................................................................
		.................................................................................

Untuk permainan peran ini dapat dipakai LKS berikut ini.
	Pemberi Perintah
	Catatan Simulator
	Isi Stack
	Hasil Pop

	
	
	
	

	
	
	
	



Jawaban Simulator:



	Lampiran 2
	: Bahan Bacaan Guru Dan Peserta Didik


Apa itu Berpikir Komputasional?

Ada 4 fondasi berpikir komputasional yang dikenal dalam ilmu Informatika, yaitu Abstraksi, Algoritma, Dekomposisi, dan Pola, yang sangat mendasar dan secara garis besar dijelaskan sebagai berikut.
1. Abstraksi, yaitu menyarikan bagian penting dari suatu permasalahan dan mengabaikan yang tidak penting sehingga memudahkan fokus kepada solusi.
2. Algoritma, yaitu menuliskan otomasi solusi melalui berpikir algoritmik (langkah-langkah yang terurut) untuk mencapai suatu tujuan (solusi). Jika langkah yang runtut ini diberikan ke komputer dalam bahasa yang dipahami oleh komputer, kalian akan dapat “memerintah” komputer mengerjakan langkah tersebut.
3. Dekomposisi dan formulasi persoalan sedemikian rupa sehingga dapat diselesaikan dengan cepat dan efisien serta optimal dengan menggunakan komputer sebagai alat bantu. Persoalan yang sulit apalagi besar akan menjadi mudah jika diselesaikan sebagian-sebagian secara sistematis.
4. Pengenalan pola persoalan, generalisasi serta mentransfer proses penyelesaian persoalan ke persoalan lain yang sejenis.

A.	Pencarian (Searching)
Apa itu mencari? Mencari adalah menemukan “sesuatu” yang bisa berupa benda, angka, konsep, informasi yang memenuhi kriteria tertentu dalam suatu ruang pencarian. Masalah pencarian sangat umum ditemukan di dalam kehidupan, termasuk dalam dunia komputasi. Ketika melakukan suatu pencarian, kalian harus menemukan suatu benda atau objek yang memenuhi kriteria tertentu dari sekumpulan benda atau objek lain. Beberapa contoh dari masalah pencarian yang sering kalian temui ialah sebagai berikut:
1.	Mencari buku dengan judul tertentu di rak buku perpustakaan.
2.	Mencari pakaian batik seragam kalian di lemari yang berisi semua pakaian yang kalian miliki.
3.	Mencari dokumen atau web tertentu dengan mesin pencari seperti Google.

B.		Pengurutan (Sorting)
Saat merapikan sesuatu, misalnya koleksi buku, kita menyusun buku tersebut dengan menggunakan suatu aturan. Misalnya, jika kita memiliki koleksi buku cerita berseri, kemungkinan besar kita akan menyusunnya secara berurut dari volume pertama hingga volume yang terbaru. Atau, ketika sedang berbaris, kita diminta untuk membentuk barisan berdasarkan tinggi badan. Hal-hal tersebut merupakan sebuah proses pengurutan atau sorting. Proses pengurutan akan menjadi bagian yang tidak terpisahkan dari program komputer atau aplikasi yang sering kita gunakan. Pada aktivitas ini, kita akan melihat bagaimana proses pengurutan dapat dilakukan dengan menggunakan berbagai strategi.

Pengurutan merupakan suatu permasalahan klasik pada komputasi yang dilakukan untuk mengatur agar suatu kelompok benda, objek, atau entitas diletakkan mengikuti aturan tertentu. Urutan yang paling sederhana misalnya mengurutkan angka secara terurut menaik atau menurun

Biasanya, masalah pengurutan terdiri atas sekumpulan objek yang disusun secara acak yang harus diurutkan. Setelah itu, secara sistematis, posisi objek diperbaiki dengan melakukan pertukaran posisi dua buah objek. Hal ini dilakukan secara terus-menerus hingga semua posisi objek benar. Misal, kita memperoleh 5 buah angka acak berikut:

[image: ]

Terdapat beberapa teknik (algoritma) untuk melakukan pengurutan seperti bubble sort, insertion sort, quick sort, merge sort, dan selection sort. Pada unit ini, hanya akan diberikan penjelasan untuk setiap tiga teknik ialah sebagai berikut. Teknik lainnya dapat kalian pelajari dari referensi yang diberikan.
1.	Insertion Sort
Insertion Sort adalah salah satu algoritma yang digunakan untuk permasalahan pengurutan dalam list (daftar objek). Sesuai namanya, insertion sort mengurutkan sebuah list dengan cara menyisipkan elemen satu per satu sesuai dengan urutan besar kecilnya elemen hingga semua elemen menjadi list yang terurut. Misalnya, dalam kasus mengurutkan elemen list dari yang terkecil hingga terbesar (ascending), tahap pertama ialah kita akan membaca suatu elemen dengan elemen yang berdekatan. Apabila elemen yang berdekatan dengan elemen saat ini lebih kecil, elemen yang lebih kecil akan ditukar dengan elemen yang lebih besar dan dibandingkan kembali dengan elemen-elemen sebelumnya yang sudah terurut. Apabila elemen saat ini sudah lebih besar dari elemen sebelumnya, iterasi berhenti. Hal ini dijalankan satu per satu hingga semua list menjadi terurut.

2.	Selection sort
Selection sort merupakan algoritma pengurutan yang juga cukup sederhana, dengan algoritma mencari (menyeleksi) bilangan terkecil/terbesar (bergantung pada urut naik atau turun) dari daftar bilangan yang belum terurut dan meletakkannya dalam daftar bilangan baru yang dijaga keterurutannya. Algoritma ini membagi daftar bilangan menjadi dua bagian, yaitu bagian terurut dan bagian yang belum terurut. Bagian yang terurut di sebelah kiri dan bagian yang belum terurut di sebelah kanan. Awalnya, semua elemen bilangan dalam daftar ialah bagian yang belum terurut, dan bagian yang terurut kosong. Berikut langkah-langkah yang terdapat pada algoritma selection sort.
a. Cari bilangan terkecil yang ada pada bagian belum terurut.
b. Tukar bilangan tersebut dengan bilangan pertama bagian belum terurut, lalu masukkan ke bagian terurut.
c. Ulangi langkah 1 dan 2 sampai bagian yang belum terurut habis.

C.	Tumpukan (Stack) dan Antrean (Queue)
Kita akan mempelajari dua buah konsep cara penyimpanan data/ objek dalam sebuah struktur yang akan menentukan urutan pemrosesan data/objek tersebut, yaitu tumpukan (stack) dan antrean (queue). Kedua konsep ini memiliki prosedur yang berbeda dalam menyimpan dan mengeluarkan data. Kedua konsep tersebut masing-masing memiliki peranan yang berbeda dan digunakan pada situasi yang berbeda pula.

Bayangkan sebuah loket di sebuah rumah sakit, di mana para pasien yang akan berobat diminta untuk mendaftar lebih dahulu di loket penerimaan serta mengisi formulir pendaftaran. Setelah formulir tersebut diisi, para pasien akan mengembalikan formulir ke loket dan menunggu dipanggil oleh petugas. Kebetulan, di pagi hari, dokter yang bertugas belum datang sehingga para pasien harus menunggu. Ketika sang dokter tiba, petugas loket akan memanggil para pasien satu per satu untuk mendapat layanan.
Perhatikan sekarang bagaimana urutan pasien itu dipanggil oleh petugas loket.
a. Misalkan, petugas loket menumpuk formulir-formulir tersebut di mana formulir yang baru diterima diletakkan di atas formulir yang sudah diterima sebelumnya, kemudian ketika ketika memanggil pasien, petugas tersebut memanggil dengan urutan mulai dari formulir yang berada di atas tumpukan. Menurut kalian, apakah urutan tersebut adil/sesuai dengan yang diharapkan para pasien? Mengapa?
b. Bagaimana cara petugas menyusun tumpukan formulir dan/atau cara urutan memanggil para pasien dari tumpukan formulir sedemikian rupa sehingga pasien yang datang dan mengisi formulir lebih dulu, akan dipanggil lebih dulu juga (dan sebaliknya)?

Dalam dunia komputasi/informatika, terkadang, kita perlu untuk menyimpan data/objek dalam suatu urutan tertentu, untuk kemudian/sewaktu-waktu diambil/ dikeluarkan kembali, mungkin untuk diproses lebih lanjut atau untuk tujuan-tujuan lain. Ada dua cara utama kita dapat melakukan penyimpanan ini.
1. Antrean (queue): pada metode ini, objek-objek disimpan dalam metode penyimpanan yang berupa sebuah antrean sehingga objek yang pertama/ lebih dulu datang, juga akan lebih dulu keluar/selesai, layaknya sebuah antrean di loket, pintu masuk, dll. Prinsip ini disebut prinsip First In First Out (FIFO). Dalam sebuah antrean orang, misalnya, jelas orang yang pertama datang akan berada di depan antrean, dan harus menjadi yang pertama yang mendapat pelayanan.
2. Tumpukan (stack): pada metode ini, objek-objek disimpan dalam metode penyimpanan yang menyerupai sebuah tumpukan (misal: tumpukan piring). Dengan demikian, objek yang pertama/lebih dulu disimpan justru akan menjadi yang terakhir keluar. Prinsip ini disebut juga Last In First Out (LIFO). Dalam tumpukan piring, misalnya, piring pertama yang diletakkan akan berada di posisi paling bawah, dan jika kita ambil piring satu per satu dari tumpukan itu, tentunya piring yang berada di posisi paling bawah tersebut akan menjadi yang terakhir diambil.

	Lampiran 3
	: Glosarium


Algoritma, strategi algoritmik, searching, sorting, stack, queue.
	Lampiran 4
	: Daftar Pustaka


· Buku Panduan Guru dan Siswa Informatika Kelas X Kemendikbud Pusat Kurikulum dan Perbukuan.
· Sumber lain yang Relevan
· Internet (Youtube dan internet )
· Dan Lingkungan sekitar dan Lain-lain.

	
Mengetahui,
Kepala Sekolah



..............................................
NIP. .......................................
	
	..........,    ................ 20 ..
Guru Mata Pelajaran



..............................................
NIP. 









MODUL AJAR BAB III : 
TEKNOLOGI INFORMASI DAN KOMUNIKASI
KURIKULUM MERDEKA

	INFORMASI UMUM



	[image: identitas]
	IDENTITAS MODUL



	Nama Penyusun
	:
	
	Alokasi Waktu
	:
	6 JP

	Satuan Pendidikan
	:
	SMP Negeri 
	Tahun Penyusunan
	:
	2023

	Kelas / Semester
	:
	X/Ganjil
	Fase
	:
	E

	Mata Pelajaran
	:
	Informatika
	Elemen Mapel
	:
	TIK



	[image: KOM]
	KOMPETENSI AWAL


· Melakukan Integrasi Word dan Excel
· Melakukan Integrasi Power Ponit dan Excel
· Membuat Diagram Power Point dari Excel
· OLE Berween Word dan Excel
· OLE Berween Excel dan Power Point
· Membuat Video dengan Power Point.

	[image: download]
	SARANA DAN PRASARANA



	1.
	Gawai
	4.
	Buku Teks
	7.
	Handout materi

	2.
	Laptop/Komputer PC
	5.
	Papan tulis/White Board
	8.
	Infokus/Proyektor/Pointer

	3.
	Akses Internet 
	6.
	Lembar kerja
	9.
	Referensi lain yang



	[image: 301-3017370_training-training-and-development-png]
	MODEL PEMBELAJARAN


	Project Based Learning (PBL) terintegrasi pembelajaran berdiferensiasi

	[image: 508-5084521_download-female-profile-icon-png-clipart-computer-icons-removebg-preview]
	PROFIL PELAJAR PANCASILA
	
	[image: kisspng-how-to-study-in-college-study-skills-computer-icon-5af6296c179804]
	TARGET PESERTA DIDIK

	
	5. Beriman dan bertakwa kepada Tuhan yang maha Esa
6. Bergotong royong, Berkebinekaan global, Mandiri, Bernalar kritis, Kreatif
	
	
	Peserta didik reguler/tipikal: umum, tidak ada kesulitan dalam mencerna dan memahami materi ajar.



	KOMPETENSI INTI



	VII. TUJUAN PEMBELAJARAN


· Peserta didik mampu melakukan Integrasi Word dan Excel
· Peserta didik mampu melakukan Integrasi Power Ponit dan Excel
· Peserta didik mampu membuat Diagram Power Point dari Excel
· Peserta didik mampu OLE Berween Word dan Excel
· Peserta didik mampu OLE Berween Excel dan Power Point
· Peserta didik mampu membuat Video dengan Power Point.

	VIII. PEMAHAMAN BERMAKNA


· Pada bagian ini mempelajari teknologi dan informasi, yang di bahas dalam bab ini yaitu intergritas konten aplikasi perkantoran dan fitur lanjut aplikasi perkantoran.
· Aplikasi pengolah kata (word processor). Aplikasi ini fitur utamanya digunakan untuk membuat dan mengolah dokumen, misalnya membuat surat, menyusun laporan, dan lain-lain. Contoh aplikasi pengolah kata ialah Microsoft Word, Open Office Word, Google Docs, dan lain-lain.
· Aplikasi pengolah lembar kerja (spreadsheet). Aplikasi ini fitur utamanya digunakan untuk mengelola data yang disajikan dalam bentuk lembar kerja, yaitu tabel dua dimensi yang terdiri atas kolom dan baris fitur-fitur yang tersedia dapat mempermudah perhitungan data dan mengolah data secara statistik, dan dapat menampilkannya dalam bentuk diagram. Contoh aplikasi spreadsheet ialah Microsoft Excel, OpenOffice Spreadsheet, Google Sheet, dan lain lain.
· Aplikasi pembuat bahan presentasi yang disebut slide. Aplikasi ini fitur utamanya digunakan untuk memudahkan kita untuk membuat slide presentasi dengan mudah dan cepat serta menghasilkan slide yang menarik. Slide presentasi adalah objek yang terdiri atas butir-butir penjelasan, dapat disertai gambar atau ilustrasi lainnya. Contoh perangkat lunak pembuat presentasi ialah Microsoft Office PowerPoint, OpenOffice Presentation, Google Slide, dan lain-lain.

	IX. PERTANYAAN PEMANTIK


· Pertemuan 1
Apa yang kalian ketahui tentang Integrasi Konten Aplikasi Perkantoran?
Apa manfaat dari menggunakan Integrasi Konten Aplikasi Perkantoran?

· Pertemuan 2
Apa yang dimaksud Fitur Lanjut Aplikasi Perkantoran dan apa pengaruhnya bagi perusahaan yang menggunakannya?
Tahukah kalian cara menggabungkan konten hasil beberapa aplikasi?








KEGIATAN PEMBELAJARAN
KURIKULUM MERDEKA

	Nama Penyusun
	:
	
	Alokasi Waktu
	:
	6 JP

	Satuan Pendidikan
	:
	SMP Negeri 
	Tahun Penyusunan
	:
	2023

	Kelas / Semester
	:
	X/Ganjil
	Fase
	:
	E

	Mata Pelajaran
	:
	informatika
	Elemen Mapel
	:
	TIK



	Pertemuan Ke-1

	Pendahuluan (10 Menit)

	1.
	Guru membuka pelajaran dengan salam dan berdoa, memperhatikan kesiapan peserta didik, memeriksa kehadiran, kerapihan pakaian, kerapihan posisi, dan tempat duduk peserta didik.

	2.
	Mengatur posisi duduk peserta didik dan mengondisikan kelas agar proses pembelajaran berlangsung menyenangkan.

	3.
	Guru menyampaikan tujuan yang ingin dicapai dalam proses pemebelajaran

	4.
	Guru mempersiapan segala peralatan yang akan digunakan pembelajaran

	5.
	Guru melakukn apersepsi dapat mengajak peserta didik mengingat objek-objek mengesankan yang pernah mereka lihat dan dan menanyakan hal-hal penting yang mereka ingat dari objek yang menarik.

	

	Kegiatan Inti
(90 Menit)
	Aktivitas 1:
· Siswa melakukan AktivitasTIK-K10-01 (Integrasi Word dan Excel) sebagai aktivitas individu. Selama mengerjakan, guru bisa memantau dan memandu jika siswa mengalami kesulitan.
Aktivitas 2:
· Siswa melakukan Aktivitas TIK-K10-02 (Integrasi PowerPoint dan Excel) sebagai aktivitas individu. Selama mengerjakan, guru bisa memantau dan memandu jika siswa mengalami kesulitan.
Aktivitas 3:
· Siswa melakukan AktivitasTIK-K10-03 (Membuat Diagram Pada PowerPoint Dari Excel) sebagai aktivitas individu. Selama mengerjakan, guru bisa memantau dan memandu jika siswa mengalami kesulitan.
Aktivitas 4:
· Siswa melakukan Aktivitas TIK-K10-04 (OLE – Excel dan Word) sebagai aktivitas individu. Selama mengerjakan, guru bisa memantau dan memandu jika siswa mengalami kesulitan.
Aktivitas 5:
· Siswa melakukan Aktivitas TIK-K10-05 (OLE – Excel dan PowerPoint) sebagai aktivitas individu. Selama mengerjakan, guru bisa memantau dan memandu jika siswa mengalami kesulitan.

	Penutup (10 Menit)

	1.
	Siswa dan guru menyimpulkan pembelajaran hari ini.

	2.
	Refleksi pencapaian siswa/formatif asesmen, dan refleksi guru untuk mengetahui ketercapaian proses pembelajaran dan perbaikan.

	3.
	Menginformasikan kegiatan pembelajaran yang akan dilakukan pada pertemuan berikutnya.

	4.
	Guru mengakhiri kegiatan belajar dengan memberikan pesan dan motivasi tetap semangat belajar dan diakhiri dengan berdoa.










KEGIATAN PEMBELAJARAN
KURIKULUM MERDEKA

	Nama Penyusun
	:
	
	Alokasi Waktu
	:
	6 JP

	Satuan Pendidikan
	:
	SMP Negeri 
	Tahun Penyusunan
	:
	2023

	Kelas / Semester
	:
	X/Ganjil
	Fase
	:
	E

	Mata Pelajaran
	:
	informatika
	Elemen Mapel
	:
	TIK



	Pertemuan Ke-2

	Pendahuluan (10 Menit)

	1.
	Guru membuka pelajaran dengan salam dan berdoa, memperhatikan kesiapan peserta didik, memeriksa kehadiran, kerapihan pakaian, kerapihan posisi, dan tempat duduk peserta didik.

	2.
	Mengatur posisi duduk peserta didik dan mengondisikan kelas agar proses pembelajaran berlangsung menyenangkan.

	3.
	Guru menyampaikan tujuan yang ingin dicapai dalam proses pemebelajaran

	4.
	Guru mempersiapan segala peralatan yang akan digunakan pembelajaran

	5.
	Guru melakukn apersepsi dapat mengajak peserta didik mengingat objek-objek mengesankan yang pernah mereka lihat dan dan menanyakan hal-hal penting yang mereka ingat dari objek yang menarik.

	

	Kegiatan Inti
(90 Menit)
	Aktivitas 1:
· Siswa melakukan AktivitasTIK-K10-06 (Mail Merge) sebagai aktivitas individu. Selama mengerjakan, guru bisa memantau dan memandu jika siswa mengalami kesulitan.

Aktivitas 2:
· Siswa melakukan Aktivitas TIK-K10-07 (Pembuatan Daftar Isi) sebagai aktivitas individu. Selama mengerjakan, guru bisa memantau dan memandu jika siswa mengalami kesulitan.

Aktivitas 3:
· Siswa melakukan Aktivitas TIK-K10-08 (Membuat Video Presentasi dengan MS PowerPoint) sebagai aktivitas individu. Selama mengerjakan guru bisa memantau dan memandu jika siswa mengalami kesulitan.

	Penutup (10 Menit)

	1.
	Siswa dan guru menyimpulkan pembelajaran hari ini.

	2.
	Refleksi pencapaian siswa/formatif asesmen, dan refleksi guru untuk mengetahui ketercapaian proses pembelajaran dan perbaikan.

	3.
	Menginformasikan kegiatan pembelajaran yang akan dilakukan pada pertemuan berikutnya.

	4.
	Guru mengakhiri kegiatan belajar dengan memberikan pesan dan motivasi tetap semangat belajar dan diakhiri dengan berdoa.



	
Mengetahui,
Kepala Sekolah


..............................................
NIP. .......................................
	
	..........,    ................ 20 ..
Guru Mata Pelajaran


..............................................
NIP. 









ASESMEN / PENILAIAN
KURIKULUM MERDEKA

	Nama Penyusun
	:
	
	Alokasi Waktu
	:
	6 JP

	Satuan Pendidikan
	:
	SMP Negeri 
	Tahun Penyusunan
	:
	2023

	Kelas / Semester
	:
	X/Ganjil
	Fase
	:
	E

	Mata Pelajaran
	:
	Informatika
	Elemen Mapel
	:
	TIK



A.	ASESMEN/PENILAIAN
	Jenis Assesmen
	Penilaian

	Formatif
	Penilaian formatif dilakukan tiap minggu dari aktivitas yang ada. Seperti Aktivitas TIK-K10-01 sampai Aktivitas TIK-K10-07

	Sumatif
	Sumatif dilakukan dengan assesmen melalui soal, seperti contoh pada uji kompetensi.



Tabel Rubrik Penilaian Unit Pembelajaran TIK
	Kriteria 
Asesmen
	Nilai

	
	4
	3
	2
	1

	Menjelaskan dan mengidentifikasi permasalahn yang membutuhkan integrasi antar aplikasi office
	Siswa dapat menjelaskan dan mengidentifikasi banyak permasalahan yang memerlu kan integrasi antar aplikasi office
	Siswa dapat menjelaskan dan mengidentifkasi sebagian besar permasalah an yang memerlukan integrasi antaraplikasi office
	Siswa dapat menjelaskan dan mengidentifkasi sebagian kecil permasalahan yang memerlukan integrasi antaraplikasi office
	Siswa tidak dapat menjelaskan dan mengidentifkasi sebagian besar permasalahan yang memerlukan integrasi antaraplikasi office

	Penggunaan integrasi antara aplikasi office dan mempraktikan secara mandiri.
	Siswa dapat mempraktikan semua jenis integrasi antaraplikasi office yang diberikan.
	Siswa dapat mempraktikan sebagian besar jenis integrasi antaraplikasi office yang diberikan.
	Siswa dapat mempraktikan sebagian kecil jenis integrasi antaraplikasi office yang diberikan.
	Siswa tidak dapat mempraktikan satupun jenis integrasi antaraplikasi office yang diberikan.

	Memilih aplikasi office dan integritasi yang sesuai berdasarkan informasi spesifikasi teknis aplikasi dan spesifikasi kebutuhan
	Siswa dapat memilih aplikasi office dan integrasi yang sesuai berdasarkan kebutuhan.
	Siswa cukup memilih aplikasi office dan integrasi yang sesuai berdasarkan kebutuhan.
	Siswa kurang memilih aplikasi office dan integrasi yang sesuai berdasarkan kebutuhan.
	Siswa tidak memilih aplikasi office dan integrasi yang sesuai berdasarkan kebutuhan.



B.	PENGAYAAN DAN REMEDIAL
1. 		Pengayaan
· Pengayaan diberikan untuk menambah wawasan peserta didik mengenai materi pembelajaran yang dapat diberikan kepada peserta didik yang telah tuntas mencapai kompetensi dasar (KD).
· Pengayaan dapat ditagihkan atau tidak ditagihkan, sesuai kesepakatan dengan peserta didik.
· Berdasarkan hasil analisis penilaian, peserta didik yang sudah memencapai ketuntasan belajar diberi kegiatan pembelajaran pengayaan untuk perluasan atau pendalaman materi.

2.	Remedial
· Remedial dapat diberikan kepada peserta didik yang capaian kompetensi dasarnya (KD) belum tuntas
· Guru memberi semangat kepada peserta didik yang belum tuntas
· Guru akan memberikan tugas kepada peserta didik yang belum tuntas dalam bentuk pembelajaran ulang, bimbingan perorangan, belajar kelompok, belajar tutor sebaya bagi peserta didik yang belum mencapai ketuntasan belajar sesuai analisis penilaian.

	
Mengetahui,
Kepala Sekolah


..............................................
NIP. .......................................
	
	..........,    ................ 20 ..
Guru Mata Pelajaran


..............................................
NIP. 









REFLEKSI GURU DAN PESERTA DIDIK
KURIKULUM MERDEKA

	Nama Penyusun
	:
	
	Alokasi Waktu
	:
	6 JP

	Satuan Pendidikan
	:
	SMP Negeri 
	Tahun Penyusunan
	:
	2023

	Kelas / Semester
	:
	X/Ganjil
	Fase
	:
	E

	Mata Pelajaran
	:
	Informatika
	Elemen Mapel
	:
	TIK



A.	Refleksi Guru:
1. Apakah kegiatan pembelajaran berlangsung dengan baik?
2. Apa momen paling berkesan saat proses kegiatan pembelajaran?
3. Apa tantangan yang dihadapi saat proses kegiatan pembelajaran?
4. Bagaimana cara mengatasi tantangan tersebut?

B.	Refleksi Peserta Didik:
11. Bagaimana yang menurutmu paling sulit di pelajaran ini?
12. Apa yang akan kamu lakukan untuk memperbaiki hasil belajarmu?
13. Kepada siapa kamu akan meminta bantuan untuk memahamai pelajaran ini?
14. Jika kamu diminta untuk memberikan bintang 1 samapi 5. Berapa bintang yang akan kamu berikan?
15. Bagian mana dari pelajaran ini yang menurut kamu menyenangkan?
	
Mengetahui,
Kepala Sekolah


..............................................
NIP. .......................................
	
	..........,    ................ 20 ..
Guru Mata Pelajaran


..............................................
NIP. 









LAMPIRAN-LAMPIRAN
KURIKULUM MERDEKA

	Nama Penyusun
	:
	
	Alokasi Waktu
	:
	6 JP

	Satuan Pendidikan
	:
	SMP Negeri 
	Tahun Penyusunan
	:
	2023

	Kelas / Semester
	:
	X/Ganjil
	Fase
	:
	E

	Mata Pelajaran
	:
	Informatika
	Elemen Mapel
	:
	TIK



	Lampiran 1
	: Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD)



LKPD adalah panduan dalam melakukan aktivitas pembelajaran, yaitu: 
Kelas/Semester	:	X / .......
Mata Pelajaran	:	.................................................................................
Hari/Tanggal	:	.................................................................................
Nama siswa	:	.................................................................................
Materi pembelajaran	:	.................................................................................
		.................................................................................
		.................................................................................

Soal Uraian
1. Sebagai pengurus OSIS, kalian diminta untuk membuat presentasi yang menyajikan grafik-grafik laporan keuangan yang datanya bersumber dari file Excel yang sudah ada sebelumnya. Karena data keuangan sangat penting, setiap ada perubahan data di file Excel, grafik pada file PowerPoint juga harus otomatis berubah. Tuliskan semua alternatif, kemudian jelaskan pilihan solusinya disertai penalaran mengapa solusi yang diusulkan paling optimal.
2. Jika kalian ingin membuat file presentasi yang berisi grafik-grafik dengan data baru, mekanisme apa yang bisa kalian lakukan untuk mengintegrasi Word dan Excel?
3. Jelaskan keuntungan dari OLE dibandingkan dengan cara integrasi lainnya. Jelaskan alasannya.
4. Kapan dan mengapa integrasi konten antaraplikasi perkantoran dibutuhkan? Jelaskan berbagai situasi yang membutuhkan integrasi konten yang pernah kalian alami.
5. Menurut kalian, mengapa video menjadi fitur lanjut yang bisa kalian gunakan dalam menyajikan presentasi dengan lebih baik yang ditambahkan pada PowerPoint?
6. Dalam waktu dekat, sekolah kalian akan mengadakan Pentas Seni Tahunan. Karena kalian diangkat sebagai sekretaris panitia, kalian harus membuat surat undangan perdana untuk rapat membahas Pentas Seni Tahunan ini dengan menggunakan para Ketua Kelas. Buatlah sebuah surat undangan dengan fasilitas Mail Merge.

	Lampiran 2
	: Bahan Bacaan Guru Dan Peserta Didik


A.	Integrasi Konten Aplikasi Perkantoran
Mengintegrasikan artinya menyatukan beberapa objek, data, atau komponen untuk membentuk sesuatu yang utuh dan bermakna, walaupun komponennya tadinya terpencar atau tidak ada hubungannya. Misalnya, kita harus membuat sebuah laporan berdasarkan pengamatan yang datanya dibuat dan divisualisasi dengan excel. Sebelum laporan lengkap, kita membuat proposal dalam bentuk slides. Saat kita membuat laporan, untuk menghindari mengerjakan hal yang sama (mengetik ulang), kita perlu “membawa” potongan hasil kerja dengan MS Excel, MS Word, dan MS PowerPoint ke dalam MS Word karena laporan akhir dibuat dengan MS Word.

Integrasi memungkinkan untuk mengaitkan data maupun fitur antaraplikasi sehingga data atau fitur pada satu aplikasi dapat digunakan di aplikasi yang lain. Integrasi konten aplikasi perkantoran bertujuan untuk menggabungkan konten aplikasi lain dalam satu aplikasi. Sebagai contoh, pada Microsoft Office, data dari Microsoft Excel dapat ditautkan dengan dokumen pada Microsoft Word dalam pembuatan surat, atau data di Microsoft Excel ditautkan dengan presentasi pada MS PowerPoint dalam menampilkan grafik dan tabel. Kedua contoh tersebut merupakan contoh implementasi dari integrasi konten antaraplikasi di Microsoft Office. Microsoft Excel digunakan sebagai sumber data atau objek untuk disajikan dalam dokumen atau presentasi.

Terdapat beberapa cara untuk mengintegrasikan data, teks, gambar antar aplikasi perkantoran. Cara itu menggunakan: (a) teknik “Salin-Tempel”(Copy Paste) atau “Gunting-Tempel” (Cut Paste), (b) Menu yang tersedia di aplikasi, (c) teknik Object Linking dan Embedding.
1.	Integrasi dengan Perintah 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 akan memotong (cut) paragraf dari halaman dengan gunting dan menempelkannya ke halaman lain (paste). Praktik ini tetap berlangsung hingga 1980-an. Pada saat itu, toko alat tulis bahkan menjual "gunting pengeditan" dengan bilah cukup panjang yang mampu memotong halaman selebar 22 cm.

Saat ini, perintah Cut, Copy, dan Paste sangat populer digunakan. Banyak aplikasi menyediakan cara unik untuk metode ini seperti: kombinasi tombol, menu tarik-turun (pull-down menu), menu pop-up, dll.

Mekanisme tradisional Cut, Copy, dan Paste menggunakan gunting, sedangkan pada aplikasi komputer, perintah Cut memindahkan teks/grafik atau objek lain ke dalam clipboard atau buffer berupa tempat penyimpan sementara. Perintah Paste akan memindahkan objek dari clipboard tersebut menuju ke dokumen tujuan. Perintah Copy akan menyalin teks/grafik atau objek lain yang disorot ke dalam clipboard dan akan memindahkan objek dari clipboard tersebut menuju ke dokumen tujuan.

Perintah “Potong dan Tempel” memiliki urutan cara yang sama, tetapi perintah untuk Potong, yaitu menggunakan Ctrl-x (⌘ + x untuk pengguna Macintosh). Contohnya, melakukan Copy-Paste pada tabel dari aplikasi lembar kerja ke pengolah kata. Atau, melakukan penyalinan dari MS Word dan ditempel ke MS Excel atau MS PowerPoint. Artinya, kita dapat membuka 2 atau 3 aplikasi sekaligus, dan membawa potongan teks, tabel, gambar dari satu aplikasi ke aplikasi lainnya.

2.	Fitur Integrasi Konten pada Aplikasi
Integrasi konten pada bagian ini dilakukan dengan menggunakan fitur integrasi yang tersedia di aplikasi. Kita dapat menggunakan menu pada salah satu aplikasi yang secara otomatis membuka aplikasi lainnya. Misalnya, pada Microsoft Word, ketika dipilih menu Insert Chart, Microsoft Excel secara otomatis akan terbuka. Tentu, kalian juga membawa diagram ke MS PowerPoint dan melakukan hal yang sama. Gambar 3.3 dan Gambar 3.4 menunjukkan contoh menu Insert Chart yang dapat menampilkan sheet yang dapat diisi data untuk membuat Diagram.
	[image: ]
	[image: ]



3.	Object Linking & Embedding
Pada Object Linking (untuk Microsoft Office), objek yang berasal dari aplikasi perkantoran lain dapat disisipkan ke aplikasi perkantoran yang sedang dibuat. Perubahan pada data sumber akan mengakibatkan perubahan pada objek yang dihubungkan dengan fasilitas ini pada aplikasi lainnya.

B.	Fitur Lanjut Aplikasi Perkantoran
Banyak fitur lanjut dari aplikasi perkantoran yang bisa membantu kita dalam membuat laporan maupun menyajikan data. Pada bagian ini, kalian akan mencoba untuk mempraktikkan dua fitur lanjut aplikasi perkantoran, yaitu fitur mail merge pada Word dan fitur membuat video pada MS PowerPoint.

	Lampiran 3
	: Glosarium


Integrasi aplikasi perkantoran, fitur lanjut aplikasi perkantoran, Microsoft Word, Microsoft Excel, Microsoft PowerPoint, Mail Merge, Object Linking & Embedding, Video Presentasi
	Lampiran 4
	: Daftar Pustaka


· Buku Panduan Guru dan Siswa Informatika Kelas X Kemendikbud Pusat Kurikulum dan Perbukuan.
· Sumber lain yang Relevan
· Internet (Youtube dan situs )
· Dan Lingkungan sekitar dan Lain-lain.

	
Mengetahui,
Kepala Sekolah


..............................................
NIP. .......................................
	
	..........,    ................ 20 ..
Guru Mata Pelajaran


..............................................
NIP. 









MODUL AJAR BAB IV : 
SISTEM KOMPUTER
KURIKULUM MERDEKA

	INFORMASI UMUM



	[image: identitas]
	IDENTITAS MODUL



	Nama Penyusun
	:
	
	Alokasi Waktu
	:
	6 JP

	Satuan Pendidikan
	:
	SMA Negeri 
	Tahun Penyusunan
	:
	2023

	Kelas / Semester
	:
	X/Ganjil
	Fase
	:
	E

	Mata Pelajaran
	:
	Informatika
	Elemen Mapel
	:
	SK



	[image: KOM]
	KOMPETENSI AWAL


· Memahami Sistem Komputer
· Mengetahui Jenis-Jenis Komputer
· Memahami Interaksi Manusia dan Komputer
· Memahami Kolaborasi dalam Sistem Komputer
· Memahami Sistem Operasi
· Mengetahui Cara Komputer Bekerja
· Memahami Bagaimana CPU Menjalankan Instruksi Program
· Mengetahui Mesin Konseptual Sederhana

	[image: download]
	SARANA DAN PRASARANA



	1.
	Gawai
	4.
	Buku Teks
	7.
	Handout materi

	2.
	Laptop/Komputer PC
	5.
	Papan tulis/White Board
	8.
	Infokus/Proyektor/Pointer

	3.
	Akses Internet 
	6.
	Lembar kerja
	9.
	Referensi lain yang



	[image: 301-3017370_training-training-and-development-png]
	MODEL PEMBELAJARAN


	Project Based Learning (PBL) terintegrasi pembelajaran berdiferensiasi

	[image: 508-5084521_download-female-profile-icon-png-clipart-computer-icons-removebg-preview]
	PROFIL PELAJAR PANCASILA
	
	[image: kisspng-how-to-study-in-college-study-skills-computer-icon-5af6296c179804]
	TARGET PESERTA DIDIK

	
	7. Beriman dan bertakwa kepada Tuhan yang maha Esa
8. Bergotong royong, Berkebinekaan global, Mandiri, Bernalar kritis, Kreatif
	
	
	Peserta didik reguler/tipikal: umum, tidak ada kesulitan dalam mencerna dan memahami materi ajar.



	KOMPETENSI INTI



	X. TUJUAN PEMBELAJARAN


· Peserta didik mampu memahami Sistem Komputer
· Peserta didik mampu engetahui Jenis-Jenis Komputer
· Peserta didik mampu memahami Interaksi Manusia dan Komputer
· Peserta didik mampu memahami Kolaborasi dalam Sistem Komputer
· Peserta didik mampu memahami Sistem Operasi
· Peserta didik mampu mengetahui Cara Komputer Bekerja
· Peserta didik mampu memahami Bagaimana CPU Menjalankan Instruksi Program
· Peserta didik mampu mengetahui Mesin Konseptual Sederhana

	XI. PEMAHAMAN BERMAKNA


· Pada bagian ini mempelajari sistem komputer, yang di bahas dalam bab ini yaitu komputer dan komponen penyusunnya, kolaborasi dalam sistem komputer, serta interaksi manusia dan komputer, bagaimana komputer bekerja dan sistem operasi.
	XII. PERTANYAAN PEMANTIK


· Pertemuan 1
Bagaimana cara memanfaatkan Komputer dan seperti bagaimana Komponen Penyusunnya?
Bagaimana cara Interaksi Manusia dan Komputer?

· Pertemuan 2
Kolaborasi seperti bagaimana dalam menggunakan Sistem Komputer?

· Pertemuan 3
Apa itu Sistem Operasi?








KEGIATAN PEMBELAJARAN
KURIKULUM MERDEKA

	Nama Penyusun
	:
	
	Alokasi Waktu
	:
	6 JP

	Satuan Pendidikan
	:
	SMA Negeri 
	Tahun Penyusunan
	:
	2023

	Kelas / Semester
	:
	X/Ganjil
	Fase
	:
	E

	Mata Pelajaran
	:
	informatika
	Elemen Mapel
	:
	SK



	Pertemuan Ke-1

	Pendahuluan (10 Menit)

	1.
	Guru membuka pelajaran dengan salam dan berdoa, memperhatikan kesiapan peserta didik, memeriksa kehadiran, kerapihan pakaian, kerapihan posisi, dan tempat duduk peserta didik.

	2.
	Mengatur posisi duduk peserta didik dan mengondisikan kelas agar proses pembelajaran berlangsung menyenangkan.

	3.
	Guru menyampaikan tujuan yang ingin dicapai dalam proses pemebelajaran

	4.
	Guru mempersiapan segala peralatan yang akan digunakan pembelajaran

	5.
	Guru melakukn apersepsi dapat mengajak peserta didik mengingat objek-objek mengesankan yang pernah mereka lihat dan dan menanyakan hal-hal penting yang mereka ingat dari objek yang menarik.

	

	Kegiatan Inti
(90 Menit)
	· (5 menit) Berikan pemanasan dan pertanyaan pemantik.
· 15 menit) Penjelasan tentang berbagai macam jenis komputer, komponen penyusunnya, cara kolaborasi antarkomponen, serta cara interaksi manusia dan komputer.
· (20 menit) Tanya jawab dengan siswa.
· (3 menit) Merangkum semua yang telah dilakukan oleh siswa.
· (2 menit) Penutup dan minta siswa untuk melakukan refleksi ketika kembali ke rumah.

	Penutup (10 Menit)

	1.
	Siswa dan guru menyimpulkan pembelajaran hari ini.

	2.
	Refleksi pencapaian siswa/formatif asesmen, dan refleksi guru untuk mengetahui ketercapaian proses pembelajaran dan perbaikan.

	3.
	Menginformasikan kegiatan pembelajaran yang akan dilakukan pada pertemuan berikutnya.

	4.
	Guru mengakhiri kegiatan belajar dengan memberikan pesan dan motivasi tetap semangat belajar dan diakhiri dengan berdoa.










KEGIATAN PEMBELAJARAN
KURIKULUM MERDEKA

	Nama Penyusun
	:
	
	Alokasi Waktu
	:
	6 JP

	Satuan Pendidikan
	:
	SMA Negeri 
	Tahun Penyusunan
	:
	2023

	Kelas / Semester
	:
	X/Ganjil
	Fase
	:
	E

	Mata Pelajaran
	:
	informatika
	Elemen Mapel
	:
	SK



	Pertemuan Ke-2

	Pendahuluan (10 Menit)

	1.
	Guru membuka pelajaran dengan salam dan berdoa, memperhatikan kesiapan peserta didik, memeriksa kehadiran, kerapihan pakaian, kerapihan posisi, dan tempat duduk peserta didik.

	2.
	Mengatur posisi duduk peserta didik dan mengondisikan kelas agar proses pembelajaran berlangsung menyenangkan.

	3.
	Guru menyampaikan tujuan yang ingin dicapai dalam proses pemebelajaran

	4.
	Guru mempersiapan segala peralatan yang akan digunakan pembelajaran

	5.
	Guru melakukn apersepsi dapat mengajak peserta didik mengingat objek-objek mengesankan yang pernah mereka lihat dan dan menanyakan hal-hal penting yang mereka ingat dari objek yang menarik.

	

	Kegiatan Inti
(90 Menit)
	· (5 menit) Berikan pemanasan dan pertanyaan pemantik.
· (25 menit) Penjelasan tentang sistem operasi beserta fungsi-fungsinya.
· (10 menit) Penjelasan mengenai algoritma RR.
· (25 menit) Berikan waktu siswa mengerjakan simulasi algoritma RR.
· (20 menit) Berikan waktu siswa untuk berdiskusi dan memaparkan hasil aktivitas.
· (3 menit) Rangkum semua yang telah dilakukan oleh siswa.
· (2 menit) Penutup dan kinta siswa untuk melakukanrefleksi ketika kembali ke rumah.

Aktivitas:
· Pada aktivitas ini, siswa akan melakukan simulasi bagaimana sistem operasi mampu menangani mekanisme multitasking. Kegiatan ini ada pada Aktivitas SK-K10-01-U (Simulasi Multitasking).

	Penutup (10 Menit)

	1.
	Siswa dan guru menyimpulkan pembelajaran hari ini.

	2.
	Refleksi pencapaian siswa/formatif asesmen, dan refleksi guru untuk mengetahui ketercapaian proses pembelajaran dan perbaikan.

	3.
	Menginformasikan kegiatan pembelajaran yang akan dilakukan pada pertemuan berikutnya.

	4.
	Guru mengakhiri kegiatan belajar dengan memberikan pesan dan motivasi tetap semangat belajar dan diakhiri dengan berdoa.









KEGIATAN PEMBELAJARAN
KURIKULUM MERDEKA

	Nama Penyusun
	:
	
	Alokasi Waktu
	:
	6 JP

	Satuan Pendidikan
	:
	SMA Negeri 
	Tahun Penyusunan
	:
	2023

	Kelas / Semester
	:
	X/Ganjil
	Fase
	:
	E

	Mata Pelajaran
	:
	informatika
	Elemen Mapel
	:
	SK



	Pertemuan Ke-3

	Pendahuluan (10 Menit)

	1.
	Guru membuka pelajaran dengan salam dan berdoa, memperhatikan kesiapan peserta didik, memeriksa kehadiran, kerapihan pakaian, kerapihan posisi, dan tempat duduk peserta didik.

	2.
	Mengatur posisi duduk peserta didik dan mengondisikan kelas agar proses pembelajaran berlangsung menyenangkan.

	3.
	Guru menyampaikan tujuan yang ingin dicapai dalam proses pemebelajaran

	4.
	Guru mempersiapan segala peralatan yang akan digunakan pembelajaran

	5.
	Guru melakukn apersepsi dapat mengajak peserta didik mengingat objek-objek mengesankan yang pernah mereka lihat dan dan menanyakan hal-hal penting yang mereka ingat dari objek yang menarik.

	

	Kegiatan Inti
(90 Menit)
	· (5 menit) Berikan pemanasan dan pertanyaan pemantik.
· (30 menit) Penjelasan mengenai cara kerja komputer dan mesin konseptual.
· (5 menit) Penjelasan mengenai aktivitas
· (25 menit) Berikan waktu bagi siswa untuk mengerjakan simulasi eksekusi perintah mesin konseptual.
· (20 menit) Berikan waktu bagi siswa untuk berdiskusi dan memaparkan hasil aktivitas
· (3 menit) Rangkum semua yang telah dilakukan oleh siswa.
· (2 menit) Penutup dan minta siswa untuk melakukan refleksi ketika kembali ke rumah.

Aktivitas:
· Pada aktivitas ini, siswa akan bermain boardgame untuk memahami mekanisme internal pada komputer ketika pemrosesan data terjadi. Kegiatan ini ada pada Aktivitas SK-K10-02-U (Simulasi Eksekusi Perintah Dalam Mesin Ciptaan Mr. ALGO) yang merupakan aktivitas kelompok. Sebelum dimulai, guru menjelaskan terlebih dahulu konsep komputer konseptual sederhana ciptaan Mr. Algo yang ada pada aktivitas sehingga siswa jadi lebih paham bagaimana mesin konseptual tersebut bekerja.

	Penutup (10 Menit)

	1.
	Siswa dan guru menyimpulkan pembelajaran hari ini.

	2.
	Refleksi pencapaian siswa/formatif asesmen, dan refleksi guru untuk mengetahui ketercapaian proses pembelajaran dan perbaikan.

	3.
	Menginformasikan kegiatan pembelajaran yang akan dilakukan pada pertemuan berikutnya.

	4.
	Guru mengakhiri kegiatan belajar dengan memberikan pesan dan motivasi tetap semangat belajar dan diakhiri dengan berdoa.



	
Mengetahui,
Kepala Sekolah


..............................................
NIP. .......................................
	
	..........,    ................ 20 ..
Guru Mata Pelajaran


..............................................
NIP. 









ASESMEN / PENILAIAN
KURIKULUM MERDEKA

	Nama Penyusun
	:
	
	Alokasi Waktu
	:
	6 JP

	Satuan Pendidikan
	:
	SMA Negeri 
	Tahun Penyusunan
	:
	2023

	Kelas / Semester
	:
	X/Ganjil
	Fase
	:
	E

	Mata Pelajaran
	:
	Informatika
	Elemen Mapel
	:
	SK



A.	ASESMEN/PENILAIAN
	1.	Tabel Asesmen Penilaian Unit Pembelajaran Sistem Komputer
	Jenis Assesmen
	Penilaian

	Formatif
	Penilaian formatif dilakukan tiap minggu dari aktivitas yang ada, seperti aktivitas SK-K10-U dan SK-K10-02-U

	Sumatif
	Sumatif dilakukan dengan assesmen melalui soal, seperti contoh pada uji kompetensi



B.	PENGAYAAN DAN REMEDIAL
1. 	Pengayaan
· Pengayaan diberikan untuk menambah wawasan peserta didik mengenai materi pembelajaran yang dapat diberikan kepada peserta didik yang telah tuntas mencapai kompetensi dasar (KD).
· Pengayaan dapat ditagihkan atau tidak ditagihkan, sesuai kesepakatan dengan peserta didik.
· Berdasarkan hasil analisis penilaian, peserta didik yang sudah memencapai ketuntasan belajar diberi kegiatan pembelajaran pengayaan untuk perluasan atau pendalaman materi.

2.	Remedial
· Remedial dapat diberikan kepada peserta didik yang capaian kompetensi dasarnya (KD) belum tuntas
· Guru memberi semangat kepada peserta didik yang belum tuntas
· Guru akan memberikan tugas kepada peserta didik yang belum tuntas dalam bentuk pembelajaran ulang, bimbingan perorangan, belajar kelompok, belajar tutor sebaya bagi peserta didik yang belum mencapai ketuntasan belajar sesuai analisis penilaian.

	
Mengetahui,
Kepala Sekolah


..............................................
NIP. .......................................
	
	..........,    ................ 20 ..
Guru Mata Pelajaran


..............................................
NIP. 









REFLEKSI GURU DAN PESERTA DIDIK
KURIKULUM MERDEKA

	Nama Penyusun
	:
	
	Alokasi Waktu
	:
	10 JP

	Satuan Pendidikan
	:
	SMA Negeri 
	Tahun Penyusunan
	:
	2023

	Kelas / Semester
	:
	X/Ganjil
	Fase
	:
	E

	Mata Pelajaran
	:
	Informatika
	Elemen Mapel
	:
	SK



A.	Refleksi Guru:
1. Apakah kegiatan pembelajaran berlangsung dengan baik?
2. Apa momen paling berkesan saat proses kegiatan pembelajaran?
3. Apa tantangan yang dihadapi saat proses kegiatan pembelajaran?
4. Bagaimana cara mengatasi tantangan tersebut?

B.	Refleksi Peserta Didik:
16. Bagaimana yang menurutmu paling sulit di pelajaran ini?
17. Apa yang akan kamu lakukan untuk memperbaiki hasil belajarmu?
18. Kepada siapa kamu akan meminta bantuan untuk memahamai pelajaran ini?
19. Jika kamu diminta untuk memberikan bintang 1 samapi 5. Berapa bintang yang akan kamu berikan?
20. Bagian mana dari pelajaran ini yang menurut kamu menyenangkan?

	
Mengetahui,
Kepala Sekolah


..............................................
NIP. .......................................
	
	..........,    ................ 20 ..
Guru Mata Pelajaran


..............................................
NIP. 









LAMPIRAN-LAMPIRAN
KURIKULUM MERDEKA

	Nama Penyusun
	:
	
	Alokasi Waktu
	:
	10 JP

	Satuan Pendidikan
	:
	SMA Negeri 
	Tahun Penyusunan
	:
	2023

	Kelas / Semester
	:
	X/Ganjil
	Fase
	:
	E

	Mata Pelajaran
	:
	Informatika
	Elemen Mapel
	:
	SK



	Lampiran 1
	: Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD)



LKPD adalah panduan dalam melakukan aktivitas pembelajaran, yaitu: 
Kelas/Semester	:	X / .......
Mata Pelajaran	:	.................................................................................
Hari/Tanggal	:	.................................................................................
Nama siswa	:	.................................................................................
Materi pembelajaran	:	.................................................................................
		.................................................................................
		.................................................................................
Uji Kompetensi
1.	Diberikan dua mesin ciptaan Mr Algo yang lain. Setiap spesifikasinya sebagai berikut ini:

Spesifikasi Mesin-1: operasi aritmatika 2 operan hasilnya disimpan pada register yang menyimpan operan pertama. Misalnya, TAMBAH REG1 REG2 hasilnya disimpan pada REG1.

Spesifikasi Mesin-2: operasi aritmatika 2 operan hasilnya disimpan pada register yang menyimpan operan kedua. Misalnya, TAMBAH REG1 REG2 hasilnya disimpan pada REG2.

Isilah sel yang kosong dengan isi memori AAA1, AAA2, AAA3, dan isi register REG1, REG2, REG3.
	Urutan Instruksi
	Mesin 1
	Mesin 2

	SIMPAN 8 AAA1
	
	

	SIMPAN 9 AAA2
	
	

	SIMPAN 10 AAA3
	
	

	SALIN AAA1 REG1
	
	

	SALIN AAA2 REG2
	
	

	SALIN AAA3 REG3
	
	

	TAMBAH REG1 REG2
	
	

	TAMBAH REG2 REG3
	
	

	KALI REG2 REG3
	
	

	KALI REG1 REG3
	
	

	SALIN REG1 AAA3
	
	

	SALIN REG2 AAA2
	
	

	SALIN REG3 AAA1
	
	



Dengan mengacu ke mesin yang hanya mempunyai 1 akumulator dan 4 alamat memori AAA1, AAA2, AAA3 dan AAA4, tuliskan urutan instruksi dan gambaran isi memori dan register, untuk melakukan operasi perhitungan:

dengan menggunakan memori se-efisien mungkin.

	Lampiran 2
	: Bahan Bacaan Guru Dan Peserta Didik


A.	Komputer dan Komponen Penyusunnya
Secara umum, komputer adalah peralatan elektronik yang menerima masukan data, mengolah data, dan memberikan hasil keluaran dalam bentuk informasi, baik itu berupa gambar, teks, suara, maupun video. Secara sederhana, sebuah komputer menerima masukan dari peranti masukan, memproses masukan tersebut, dan menghasilkan output.
1.	Sistem Komputer
Sistem Komputer terdiri atas beberapa bagian berikut.
· Perangkat Keras (Hardware)
· Perangkat Lunak (Software)
· Pengguna

Semua komponen tersebut saling mendukung sehingga komputer dapat beroperasi. Perangkat keras komputer membutuhkan perangkat lunak agar komputer bisa dihidupkan dan difungsikan. Jika hardware yang tidak disertai software, komputer hanyalah sebuah mesin yang tidak berguna. Hal ini dikarenakan software tercipta untuk menulis fungsionalitas pada komputer tersebut sehingga terciptalah sebuah komputer yang memiliki fungsi untuk digunakan. Hardware saja ibarat tubuh manusia tanpa jiwa.
a.	Perangkat Keras (Hardware)
Perangkat keras komputer (hardware) adalah komponen fisik pada komputer yang dapat disentuh, dilihat atau dipindahkan. Contoh perangkat keras ialah mouse, harddisk, processor, RAM, printer, scanner dll.

b.	Perangkat Lunak (Software)
Perangkat lunak komputer (software) tidak terlihat secara fisik, tetapi berfungsi dan dapat dioperasikan oleh pengguna melalui antarmuka yang disediakan. Fungsinya ialah untuk menjembatani pengguna dengan perangkat keras. Perangkat lunak adalah kode-kode program yang dibuat menggunakan bahasa pemrograman. Kode-kode tersebut merupakan kumpulan perintah atau instruksi untuk menjalankan tugas tertentu sesuai dengan keinginan pengguna, atau untuk mengendalikan kerja perangkat keras. Jika sebuah sistem komputer diibaratkan manusia, perangkat keras adalah “otak” dan perangkat lunak adalah “pikiran”. Contoh perangkat lunak ialah sistem operasi, aplikasi (app), dll. Sistem operasi yang banyak dipakai saat ini ialah MS Windows, MacOS, dan Linux, sedangkan perangkat lunak lain yang menjadi sistem operasi ponsel pintar adialah Android.

c.	Pengguna 
Pengguna adalah orang yang menggunakan atau mengoperasikan komputer. Pemahaman lebih lanjut tentang pengguna, dapat ditemukan pada materi Dampak Sosial Informatika.

2.	Jenis-Jenis Komputer
Berdasarkan ukurannya, komputer dibagi menjadi beberapa jenis antara lain seperti ditunjukkan pada penjelasan berikut.
a.	Microcomputer (Komputer Mikro)
Komputer mikro merupakan komputer yang memiliki ukuran paling kecil dibandingkan dengan jenis komputer lainnya dan menggunakan microprocessor sebagai CPU atau unit pemrosesan utama. Contoh dari komputer mikro antara lain Ultrabook, permainan konsol, telepon pintar dan Tablet. Karena ukuran yang kecil dan harga yang lebih murah dibandingkan dengan jenis komputer lainnya, komputer mikro paling banyak digunakan dalam kehidupan sehari-hari.

Beberapa komputer bahkan dalam bentuk papan tunggal (single board circuit, SBC) yang berukuran kecil, misalnya yang populer ialah raspberry pi dan arduino. Raspberry Pi, sering disingkat Raspi, ialah SBC yang seukuran dengan kartu kredit yang dapat digunakan untuk menjalankan program perkantoran, permainan komputer, dan sebagai pemutar media hingga video beresolusi tinggi. Raspberry Pi dikembangkan oleh yayasan nirlaba, Raspberry Pi Foundation, yang digawangi sejumlah pengembang dan ahli komputer dari Universitas Cambridge, Inggris (https://www.raspberrypi.org/)

Arduino adalah platform elektronik open-source berdasarkan perangkat keras dan perangkat lunak yang mudah digunakan, ditujukan untuk membuat proyek interaktif. Papan arduino dapat membaca input dan menghasilkan sinyal output yang mengaktivasi motor, menyalakan LED, atau lainnya. Arduino dapat diprogram dengan mudah. Karena kemudahan dan harganya yang murah, arduino dapat ditemui mulai dari papan 8-bit sederhana hingga produk untuk aplikasi IoT, perangkat yang dapat dikenakan, pencetakan 3D, dan embedded system. (https://www.arduino.cc/)

b.	Komputer Personal (PC, Personal Computer)
Komputer personal atau PC memiliki ukuran yang lebih besar dari komputer mikro dan memiliki kemampuan penyimpanan dan pengolahan data yang lebih besar dibandingkan dengan komputer mikro, dan dibuat untuk penggunaan personal. PC dapat berbentuk desktop PC (dirancang untuk ditaruh di meja), atau untuk dapat dijinjing dan dibawa-bawa (laptop).

c.	Mini PC 
Merupakan komputer “peralihan” dari komputer personal ke komputer mini yang dipakai di industri. Biasanya, dipakai untuk industri kecil atau personal untuk keperluan profesional atau industri kecil. 

d.	Minicomputer 
Berbeda dengan komputer personal, komputer mini berukuran lebih besar, dan mempunyai kapasitas memori maupun pemroses yang lebih besar. Komputer mini dipakai menunjang kebutuhan pengolahan informasi perusahaan skala menengah. Saat ini, komputer mini kurang populer dan makin sedikit digunakan karena perusahaan lebih praktis untuk menyewa komputer di cloud yang memudahkan pemeliharaannya.

e.	Komputer Mainframe
Komputer Mainframe berukuran lebih besar dibandingkan dengan komputer dan biasanya digunakan oleh perusahaan-perusahaan besar sebagai server (peladen).

f.	Supercomputer 
Dibandingkan dengan komputer lainnya, supercomputer memiliki ukuran yang paling besar dan memiliki kapasitas pengolahan data dan kinerja yang paling kuat. Super Komputer memiliki kemampuan untuk melakukan triliunan perintah atau instruksi per detik yang dapat dihitung dalam FLOPS (Floating Point Operation per Second). Sama seperti minicomputer dan mainframe, pengguna super komputer biasanya ialah perusahaan atau organisasi besar, misalnya NASA yang menggunakannya dalam meluncurkan dan mengendalikan pesawat dan roket.

B.	Interaksi Manusia dan Komputer
Sebuah sistem komputasi terdiri atas perangkat keras dan perangkat lunak yang saling berinteraksi. Interaksi antarmuka seringkali digunakan untuk menghubungkan perangkat satu dengan perangkat lainnya, mulai dari perangkat masukan dan keluaran yang dikendalikan oleh sistem operasi, dan kemudian dapat ditambahkan berbagai aplikasi yang dapat dipakai oleh pengguna.

Berbagai macam jenis interaksi dapat dilakukan oleh pengguna dengan sistem komputer, di antaranya seperti berikut.
1.	Berbasis GUI (Graphical User Interface)
Merupakan antarmuka yang menggunakan menu grafis untuk memudahkan pengguna berinteraksi dengan komputer. GUI merupakan antarmuka pada sistem operasi komputer yang menggunakan menu grafis. Pengguna berinteraksi melalui ikon, menu, dialog dengan button dan text box, radio button (untuk satu pilihan), atau checkbox (untuk banyak Pilihan).

2.	Antarmuka Berbasis Perintah (Command Line Interface/CLI) 
Sistem operasi berbasis CLI merupakan tipe antarmuka melalui text-terminal. Pengguna menjalankan perintah dan program di sistem operasi tersebut dengan cara mengetikkan baris-baris tertentu.

3.	Melalui Suara (Audio) 
Antarmuka menggunakan suara memungkinkan pengguna mengucapkan sesuatu dan hasilnya akan direkam, dalam bentuk format audio. Antarmuka ini hanya dimungkinkan jika perangkat keras menyediakan perekam suara dan melalui aplikasi.

4.	Melalui Gambar (Video) 
Antarmuka menggunakan gambar hanya dimungkinkan jika perangkat keras menyediakan kamera. Kamera akan merekam gambar dan melalui aplikasi akan menyimpan gambar dalam format video.

5.	Melalui Berbagai Piranti Masukan Lainnya 
Selain melalui perangkat lunak, pengguna dapat berinteraksi langsung ke komputer melalui piranti masukan, seperti yang dijelaskan sebelumnya (keyboard, joystick, mouse, touchpad, layar sentuh, keyboard virtual, dll).

C.	Kolaborasi dalam Sistem Komputer
Sistem Operasi pun berkolaborasi dengan aplikasi untuk berinteraksi dengan pengguna. Kolaborasi itu menghasilkan sebuah sistem komputasi yang akan bermanfaat bagi pengguna. Komputer tunggal seperti seorang manusia, yang di dalam tubuhnya beroperasi sistem-sistem yang berfungsi sesuai peran dari setiap organ tubuh. Pikiran manusia akan menggerakkan anggota tubuh seperti tangan dan kaki karena adanya sistem syaraf. Indra penglihat, peraba, perasa akan memberikan signal kepada sistem syaraf untuk membuat manusia bereaksi, bergerak, dan melakukan tindakan. Inilah yang menjadi dasar manusia menciptakan robot-robot yang bertindak dan berperilaku sesuai program yang disimpan dalam robot tersebut.

Pada sistem-sistem otonom, sistem komputasi tidak hanya berkomunikasi dengan manusia, tetapi juga berinteraksi dengan alam sekitarnya. Perekam gambar, suara, dan signal lainnya akan dapat mengirimkan data ke sistem untuk diolah. Inilah dasar dari sistem IoT (Internet of Things) di mana di sekeliling manusia dipasang perangkat-perangkat yang mampu menangkap data dan mengirimkan ke komputer. Dalam sebuah komputer, komponen-komponennya saling berhubungan. Demikian juga antara satu komputer dan komputer lainnya akan berhubungan melalui jaringan, mulai dari jaringan lokal sampai jaringan global internet. Berikut penjelasan ringkas kolaborasi tersebut.

Bahwa dalam sistem komputer, terjadi interaksi dan kolaborasi. Ini dapat dijumpai dalam kehidupan sehari-hari, seperti software yang digunakan di sebuah toko, warnet, kantor, rumah sakit, dan sebagainya. Seperti ketika melakukan instalasi program aplikasi penggajian (payroll) di komputer atau laptop kantor yang datanya masih perlu diolah dengan pengolah lembar kerja. Contoh lainnya ialah ketika membeli laptop baru dan akan membuat laporan di dalamnya, perlu menginstal sistem operasi terlebih dulu, sebelum aplikasi pengolah kata. Hal ini menunjukkan bahwa kedua software di atas saling bekerja sama satu sama lainnya, sebuah software bergantung pada software lainnya.

Salah satu contoh dari interaksi hardware dengan sesama hardware ialah saat kita mencolokkan sebuah perangkat keras dengan perangkat keras lain. Misalnya, mencolokkan flashdisk atau mouse ke komputer. Saat kita mengambil photo menggunakan webcam yang ada pada komputer dan kemudian hasilnya akan dicetak menggunakan printer, apakah ini interaksi antarperangkat keras? Pada kasus ini, webcam akan mengirimkan gambar ke komputer, dan gambar yang akan dicetak ke printer dibuka oleh aplikasi lain. Interaksi webcam dan memori komputer dilakukan melalui sistem operasi yang dijalankan pada komputer. Interaksi antarperangkat keras ini membutuhkan perangkat lunak sebagai perantara.

Contoh lainnya ialah ketika akan bermain musik. Kita dapat menggunakan alat tambahan menyerupai flashdisk (Makey Makey, misalnya pada modul https:// brainsintheclouds.eu /?page_id=159) yang dapat ditancapkan ke komputer, kemudian dengan sebuah kabel, dapat disambungkan ke pisang, wortel, jeruk, alumunium, dan sebagainya. Untuk memainkannya, dapat membuka situs web atau aplikasi tertentu, lalu menyentuh barang yang disambungkan dengan kabel, dan musik pun dapat dimainkan. Ketika akan bermain aplikasi permainan menggunakan ponsel, pasti membutuhkan software aplikasi permainan tersebut sehingga terjadi interaksi antarmuka antara ponsel sebagai hardware dan software aplikasi permainan.

D.	Sistem Operasi
Sistem operasi (OS) adalah perangkat lunak sistem yang mengelola perangkat keras komputer, sumber daya perangkat lunak, dan menyediakan layanan umum untuk program komputer. Sistem operasi berfungsi untuk mengendalikan, mengontrol atau memberikan koneksi antarperangkat keras komputer. Contoh dari sistem operasi ialah MS Windows, Linux, MacOS, Android, iOS, dan sebagainya. Sistem operasi berfungsi untuk mengelola proses, memori utama, mengelola file, mengelola penyimpanan sekunder, serta melakukan proteksi dan keamanan.

Setelah komputer yang sudah diinstal sistem operasi MS Windows dihidupkan dan proses booting (penyalaan awal komputer) selesai, secara otomatis, sistem akan mengarahkan ke login MS Windows. Namun, jika baru untuk pertama kalinya dan tidak menggunakan password, tampilan login MS Windows akan dilewati dan berlanjut ke tampilan desktop.

Pada saat sebuah komputer dalam keadaan hidup, Sistem Operasi (SO) hidup di atas perangkat keras dan mengendalikan perangkat keras serta melayani perangkat lunak. Saat sebuah komputer dalam keadaan mati, tentu Sistem Operasi mati. 

Fungsi Sistem Operasi secara lebih rinci dapat dijelaskan sebagai berikut.
1. Menyediakan antarmuka ke pengguna untuk berinteraksi dengan komputer. Tanpa antarmuka yang mudah digunakan, komputer akan sulit untuk digunakan.
2. Mengendalikan input dan output.
3. Mengelola perangkat keras dan periferal. Pada saat pengguna mengetik di keyboard, aplikasi yang dipakai akan bekerja sama dengan Sistem Operasi untuk menangani signal dari keyboard untuk diproses. Misalnya, saat menggunakan pemroses kata, mouse yang digerakkan. kursornya akan terlihat di layar, huruf-huruf yang diketikkan dari keyboard (perangkat input) akan muncul di layar monitor (perangkat keluaran). Pada modul AP, saat kalian membaca sebuah nilai variabel, aplikasi menunggu sampai pengguna mengetikkan data yang dibaca, dan program akan memroses data yang diketikkan sesuai dengan algoritma program kalian. Sistem Operasi akan menjadi perantara program aplikasi untuk berinteraksi dengan keyboard atau perangkat input/output lainnya.
4. Mengelola pemuatan perangkat lunak dan menjalankan perangkat lunak. SO menjalankan program aplikasi agar dapat berfungsi dengan baik. Program aplikasi dirancang untuk dapat berfungsi di atas sistem operasi tertentu. Hal ini memungkinkan program aplikasi mendapat keuntungan dari koneksi dan fungsi perangkat keras yang tersedia melalui sistem operasi karena aplikasi yang sama dapat dijalankan pada perangkat keras yang berbeda-beda.
5. Mengelola file (copy, save, sort, delete). Sistem Operasi mengelola sistem pengarsipan file yang dibuat untuk mengatur file dan direktori (folder). Adanya sistem file ini menyediakan cara yang konsisten untuk menyimpan dan mengambil data. Sistem Operasi juga bertanggung jawab atas penamaan, penyortiran, penghapusan, pemindahan, dan penyalinan file/folder (atas permintaan pengguna). Sistem Operasi mengelola sebuah Tabel pencarian yang digunakan untuk menghubungkan nama file/ folder dan lokasi penyimpanan. Pengelolaan file dan folder ini dilakukan SO seperti kalian mengelola Buku Kerja Siswa.
6. Menangani interupsi dan kesalahan (error). Beberapa program dapat disimpan dalam RAM pada waktu bersamaan, tetapi prosesor hanya dapat memproses satu per satu. Melalui penggunaan sinyal interupsi yang reguler, Sistem Operasi dapat mengatur permintaan penggunaan prosesor dan menentukan prioritas program yang dijalankan. Hal ini membuat seakan-akan CPU menangani lebih dari satu program sekaligus (multitasking). Sistem Operasi juga dapat mendeteksi kesalahan yang biasanya ditangani tanpa perlu mengingatkan pengguna.
7. Mengelola prosesor. Sistem Operasi juga mengelola CPU. Saat sebuah program aplikasi diaktifkan, Sistem Operasi memuat program tersebut ke memori (RAM) dan CPU akan mengeksekusinya (penjelasan detail mengenai eksekusi program akan dijelaskan dalam pembahasan tentang mesin konseptual sederhana). CPU kemudian diinstruksi oleh Sistem Operasi untuk menjalankan program. Jadi, SO bekerja sama dengan CPU untuk menjalankan sebuah program. Pada saat multitasking (menjalankan banyak program sekaligus), Sistem Operasi mengatur penggunaan waktu prosesor dengan menggilir pekerjaan. Bagian Sistem Operasi yang mengelola penggiliran CPU disebut scheduler (penjadwal).
8. Mengelola memori. Sistem operasi bertanggung jawab untuk mentransfer program ke memori dan dari memori. Sistem Operasi melacak penggunaan memori dan memutuskan berapa banyak yang harus diberikan untuk setiap program. Sistem Operasi juga memutuskan apa yang terjadi jika tidak ada cukup memori.
9. Mengelola keamanan. Sistem Operasi bertanggung jawab atas pembuatan akun pengguna dan kata sandi serta penerapannya. Sistem Operasi juga dilengkapi dengan banyak program utilitas, termasuk firewall.
10. Menangani komunikasi dengan jaringan.

	Lampiran 3
	: Glosarium


komponen komputer, CPU, ALU, perangkat lunak, perangkat keras, sistem operasi
	Lampiran 4
	: Daftar Pustaka


· Buku Panduan Guru dan Siswa Informatika Kelas X Kemendikbud Pusat Kurikulum dan Perbukuan.
· Sumber lain yang Relevan
· Internet (Youtube dan internet di situs )
· Dan Lingkungan sekitar dan Lain-lain.

	
Mengetahui,
Kepala Sekolah


..............................................
NIP. .......................................
	
	..........,    ................ 20 ..
Guru Mata Pelajaran


..............................................
NIP. 









MODUL AJAR BAB V :
 JARINGAN KOMPUTER DAN INTERNET
KURIKULUM MERDEKA

	INFORMASI UMUM
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	IDENTITAS MODUL



	Nama Penyusun
	:
	
	Alokasi Waktu
	:
	3 JP

	Satuan Pendidikan
	:
	SMA Negeri 
	Tahun Penyusunan
	:
	2023

	Kelas / Semester
	:
	X/Ganjil
	Fase
	:
	E

	Mata Pelajaran
	:
	Informatika
	Elemen Mapel
	:
	JKI
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	KOMPETENSI AWAL


· Memahami Jaringan Lokal dan Internet 
· Memahami Komunikasi Data dengan Ponsel
· Memahami Proteksi Data Saat Berinternet

	[image: download]
	SARANA DAN PRASARANA



	1.
	Gawai
	4.
	Buku Teks
	7.
	Handout materi

	2.
	Laptop/Komputer PC
	5.
	Papan tulis/White Board
	8.
	Infokus/Proyektor/Pointer

	3.
	Akses Internet 
	6.
	Lembar kerja
	9.
	Referensi lain yang
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	MODEL PEMBELAJARAN


	Project Based Learning (PBL) terintegrasi pembelajaran berdiferensiasi

	[image: 508-5084521_download-female-profile-icon-png-clipart-computer-icons-removebg-preview]
	PROFIL PELAJAR PANCASILA
	
	[image: kisspng-how-to-study-in-college-study-skills-computer-icon-5af6296c179804]
	TARGET PESERTA DIDIK

	
	9. Beriman dan bertakwa kepada Tuhan yang maha Esa
10. Bergotong royong, Berkebinekaan global, Mandiri, Bernalar kritis, Kreatif
	
	
	Peserta didik reguler/tipikal: umum, tidak ada kesulitan dalam mencerna dan memahami materi ajar.



	KOMPETENSI INTI



	XIII. TUJUAN PEMBELAJARAN


· Peserta didik mampu memahami Jaringan Lokal dan Internet 
· Peserta didik mampu memahami Komunikasi Data dengan Ponsel
· Peserta didik mampu memahami Proteksi Data Saat Berinternet

	XIV. PEMAHAMAN BERMAKNA


· Pada bagian ini mempelajari jaringan komputer dan internet, Unit pembelajaran Jaringan Komputer dan Internet(JKI) ini diberikan untuk memberikan pemahaman beberapa konsep terkait jaringan lokal, jaringan internet, komunikasi pada HP serta proteksi data pribadi saat perangkat terkoneksi ke dalam jaringan komputer. Unit ini akan memandu siswa dalam memahami tentang jaringan lokal dan internetbeserta mekanisme konektivitas yang terjadi dalam internet baik menggunakan jaringan berkabel maupun nirkabel. Selanjutnya, siswa juga akan belajar beberapa jenis teknologi komunikasi pada ponsel. Terakhir, siswa juga akan memahami bagaimana enkripsi dapat diterapkan untuk melindungi data pribadi ketika siswa menghubungkan perangkat ke dalam jaringan internet. Selain itu, juga siswa akan jadi lebih tahu bahwa jaringan komputer sangat penting dalam banyak hal, dan peduli pada keamanan dirinya saat terhubung dengan internet.

	XV. PERTANYAAN PEMANTIK


· Pertemuan 1
Sekarang sedang meluasnya Jaringan Lokal dan Internet, apa yang kalian ketahui tentang Jaringan Lokal dan Internet?
Tahukah kalian, apa yang akan terjadi jika saat ini tidak ada jaringan internet? Apakah saat kita terhubung ke internet itu selalu aman?

· Pertemuan 2
Telpon pintar atau biasa disebut denga HP pada era sekarang ini sudah menjadi kebutuhan sehari - hari, bagaimana cara Komunikasi Data dengan Ponsel?

· Pertemuan 3
Bagaimana cara kalian melihat Proteksi Data Saat Berinternet?








KEGIATAN PEMBELAJARAN
KURIKULUM MERDEKA

	Nama Penyusun
	:
	
	Alokasi Waktu
	:
	3 JP

	Satuan Pendidikan
	:
	SMA Negeri 
	Tahun Penyusunan
	:
	2023

	Kelas / Semester
	:
	X/Ganjil
	Fase
	:
	E

	Mata Pelajaran
	:
	informatika
	Elemen Mapel
	:
	JKI



	Pertemuan Ke-1

	Pendahuluan (10 Menit)

	1.
	Guru membuka pelajaran dengan salam dan berdoa, memperhatikan kesiapan peserta didik, memeriksa kehadiran, kerapihan pakaian, kerapihan posisi, dan tempat duduk peserta didik.

	2.
	Mengatur posisi duduk peserta didik dan mengondisikan kelas agar proses pembelajaran berlangsung menyenangkan.

	3.
	Guru menyampaikan tujuan yang ingin dicapai dalam proses pemebelajaran

	4.
	Guru mempersiapan segala peralatan yang akan digunakan pembelajaran

	5.
	Guru melakukn apersepsi dapat mengajak peserta didik mengingat objek-objek mengesankan yang pernah mereka lihat dan dan menanyakan hal-hal penting yang mereka ingat dari objek yang menarik.

	

	Kegiatan Inti
(90 Menit)
	· (5 menit) Berikan pemanasan dan pertanyaan pemantik.
· (8 menit) Penjelasan singkat tentang jaringan lokal dan internet serta konektivitasnya.
· (2 menit) Penjelasan tentang aktivitas.
· (20 menit) Berikan waktu siswa untuk menyelesaikan soal pada aktivitas.
· (5 menit) Berikan waktu siswa untuk berdiskusi dengan temannya.
· (3 menit) Merangkum semua yang telah dilakukan oleh siswa
· (2 menit) Penutup dan minta siswa untuk melakukan refleksi ketika kembali ke rumah.

Aktivitas 
· Siswa diminta untuk secara mandiri mengerjakan soal yang diberikan. Siswa melakukan Aktivitas JKI-K10-01-U (Perancangan Jaringan Komputer) sebagai aktivitas individu.

	Penutup (10 Menit)

	1.
	Siswa dan guru menyimpulkan pembelajaran hari ini.

	2.
	Refleksi pencapaian siswa/formatif asesmen, dan refleksi guru untuk mengetahui ketercapaian proses pembelajaran dan perbaikan.

	3.
	Menginformasikan kegiatan pembelajaran yang akan dilakukan pada pertemuan berikutnya.

	4.
	Guru mengakhiri kegiatan belajar dengan memberikan pesan dan motivasi tetap semangat belajar dan diakhiri dengan berdoa.










KEGIATAN PEMBELAJARAN
KURIKULUM MERDEKA

	Nama Penyusun
	:
	
	Alokasi Waktu
	:
	3 JP

	Satuan Pendidikan
	:
	SMA Negeri 
	Tahun Penyusunan
	:
	2023

	Kelas / Semester
	:
	X/Ganjil
	Fase
	:
	E

	Mata Pelajaran
	:
	informatika
	Elemen Mapel
	:
	JKI



	Pertemuan Ke-2

	Pendahuluan (10 Menit)

	1.
	Guru membuka pelajaran dengan salam dan berdoa, memperhatikan kesiapan peserta didik, memeriksa kehadiran, kerapihan pakaian, kerapihan posisi, dan tempat duduk peserta didik.

	2.
	Mengatur posisi duduk peserta didik dan mengondisikan kelas agar proses pembelajaran berlangsung menyenangkan.

	3.
	Guru menyampaikan tujuan yang ingin dicapai dalam proses pemebelajaran

	4.
	Guru mempersiapan segala peralatan yang akan digunakan pembelajaran

	5.
	Guru melakukn apersepsi dapat mengajak peserta didik mengingat objek-objek mengesankan yang pernah mereka lihat dan dan menanyakan hal-hal penting yang mereka ingat dari objek yang menarik.

	

	Kegiatan Inti
(90 Menit)
	· (5 menit) Berikan pemanasan dan pertanyaan pemantik.
· (8 menit) Penjelasan singkat tentang teknologi komunikasi dan koneksi data pada HP. 
· (2 menit) Penjelasan tentang aktivitas.
· (15 menit) Berikan waktu siswa untuk menyelesaikan soal pada aktivitas.
· (10 menit) Berikan waktu siswa untuk berdiskusi dengan temannya
· (3 menit) Merangkum semua yang telah dilakukan oleh siswa.
· (2 menit) Penutup dan minta siswa untuk melakukanrefleksi ketika kembali ke rumah.

Aktivitas: 
· Guru menfasilitasi siswa untuk melakukan aktivitas,kemudian dilanjutkan diskusi dengan teman-temannya terkait dengan koneksi data pada HP yang bisa dilakukan dengan teman-temannya terkait dengan koneksi data pada HP yang bisa dilakukan pada Aktivitas JKI-K10-02-U (Identifikasi Jenis Koneksi Data via Ponsel).

	Penutup (10 Menit)

	1.
	Siswa dan guru menyimpulkan pembelajaran hari ini.

	2.
	Refleksi pencapaian siswa/formatif asesmen, dan refleksi guru untuk mengetahui ketercapaian proses pembelajaran dan perbaikan.

	3.
	Menginformasikan kegiatan pembelajaran yang akan dilakukan pada pertemuan berikutnya.

	4.
	Guru mengakhiri kegiatan belajar dengan memberikan pesan dan motivasi tetap semangat belajar dan diakhiri dengan berdoa.










KEGIATAN PEMBELAJARAN
KURIKULUM MERDEKA

	Nama Penyusun
	:
	
	Alokasi Waktu
	:
	3 JP

	Satuan Pendidikan
	:
	SMA Negeri 
	Tahun Penyusunan
	:
	2023

	Kelas / Semester
	:
	X/Ganjil
	Fase
	:
	E

	Mata Pelajaran
	:
	informatika
	Elemen Mapel
	:
	JKI



	Pertemuan Ke-3

	Pendahuluan (10 Menit)

	1.
	Guru membuka pelajaran dengan salam dan berdoa, memperhatikan kesiapan peserta didik, memeriksa kehadiran, kerapihan pakaian, kerapihan posisi, dan tempat duduk peserta didik.

	2.
	Mengatur posisi duduk peserta didik dan mengondisikan kelas agar proses pembelajaran berlangsung menyenangkan.

	3.
	Guru menyampaikan tujuan yang ingin dicapai dalam proses pemebelajaran

	4.
	Guru mempersiapan segala peralatan yang akan digunakan pembelajaran

	5.
	Guru melakukn apersepsi dapat mengajak peserta didik mengingat objek-objek mengesankan yang pernah mereka lihat dan dan menanyakan hal-hal penting yang mereka ingat dari objek yang menarik.

	

	Kegiatan Inti
(90 Menit)
	· (5 menit) Berikan pemanasan dan pertanyaan pemantik.
· (10 menit) Penjelasan singkat tentang pentingnya memproteksi data saat berinternet.
· (3 menit) Penjelasan mengenai aktivitas
· (2 menit) Membagi siswa ke dalam pasangan.
· (10 menit) Berikan waktu siswa untuk melakukan aktivitas.
· (10 menit) Berikan waktu siswa untuk berdiskusi dengan temannya.
· (3 menit) Merangkum semua yang telah dilakukan oleh siswa. 
· (2 menit) Penutup dan minta siswa untuk melakukan refleksi ketika kembali ke rumah.

Aktivitas: 
· Aktivitas ini ialah aktivitas pilihan, disarankan untuk dilakukan jika koneksi internet memungkinkan untuk didapatkan. Guru menfasilitasi siswa untuk melakukan aktivitas untuk menelusuri beberapa website yang terproteksi dengan aman dengan membandingkan antara http dan https..

	Penutup (10 Menit)

	1.
	Siswa dan guru menyimpulkan pembelajaran hari ini.

	2.
	Refleksi pencapaian siswa/formatif asesmen, dan refleksi guru untuk mengetahui ketercapaian proses pembelajaran dan perbaikan.

	3.
	Menginformasikan kegiatan pembelajaran yang akan dilakukan pada pertemuan berikutnya.

	4.
	Guru mengakhiri kegiatan belajar dengan memberikan pesan dan motivasi tetap semangat belajar dan diakhiri dengan berdoa.



	
Mengetahui,
Kepala Sekolah


..............................................
NIP. .......................................
	
	..........,    ................ 20 ..
Guru Mata Pelajaran


..............................................
NIP. 









ASESMEN / PENILAIAN
KURIKULUM MERDEKA

	Nama Penyusun
	:
	
	Alokasi Waktu
	:
	3 JP

	Satuan Pendidikan
	:
	SMA Negeri 
	Tahun Penyusunan
	:
	2023

	Kelas / Semester
	:
	X/Ganjil
	Fase
	:
	E

	Mata Pelajaran
	:
	Informatika
	Elemen Mapel
	:
	JKI



A.	ASESMEN/PENILAIAN
	1.	Tabel Asesmen Penilaian Unit Pembelajaran Sistem Komputer
	Jenis Assesmen
	Penilaian

	Formatif
	Penilaian formatif dilakukan tiap minggu dari aktivitas yang ada, seperti aktifitas JKI-K10-02, dan JKI-K10-03

	Sumatif
	Sumatif dilakukan dengan assesmen melalui soal, seperti contoh pada uji kompetensi



B.	PENGAYAAN DAN REMEDIAL
	1. 	Pengayaan
· Pengayaan diberikan untuk menambah wawasan peserta didik mengenai materi pembelajaran yang dapat diberikan kepada peserta didik yang telah tuntas mencapai kompetensi dasar (KD).
· Pengayaan dapat ditagihkan atau tidak ditagihkan, sesuai kesepakatan dengan peserta didik.
· Berdasarkan hasil analisis penilaian, peserta didik yang sudah memencapai ketuntasan belajar diberi kegiatan pembelajaran pengayaan untuk perluasan atau pendalaman materi.

2.	Remedial
· Remedial dapat diberikan kepada peserta didik yang capaian kompetensi dasarnya (KD) belum tuntas
· Guru memberi semangat kepada peserta didik yang belum tuntas
· Guru akan memberikan tugas kepada peserta didik yang belum tuntas dalam bentuk pembelajaran ulang, bimbingan perorangan, belajar kelompok, belajar tutor sebaya bagi peserta didik yang belum mencapai ketuntasan belajar sesuai analisis penilaian.


	
Mengetahui,
Kepala Sekolah


..............................................
NIP. .......................................
	
	..........,    ................ 20 ..
Guru Mata Pelajaran


..............................................
NIP. 









REFLEKSI GURU DAN PESERTA DIDIK
KURIKULUM MERDEKA

	Nama Penyusun
	:
	
	Alokasi Waktu
	:
	3 JP

	Satuan Pendidikan
	:
	SMA Negeri 
	Tahun Penyusunan
	:
	2023

	Kelas / Semester
	:
	X/Ganjil
	Fase
	:
	E

	Mata Pelajaran
	:
	Informatika
	Elemen Mapel
	:
	JKI



A.	Refleksi Guru:
1. Apakah kegiatan pembelajaran berlangsung dengan baik?
2. Apa momen paling berkesan saat proses kegiatan pembelajaran?
3. Apa tantangan yang dihadapi saat proses kegiatan pembelajaran?
4. Bagaimana cara mengatasi tantangan tersebut?

B.	Refleksi Peserta Didik:
21. Bagaimana yang menurutmu paling sulit di pelajaran ini?
22. Apa yang akan kamu lakukan untuk memperbaiki hasil belajarmu?
23. Kepada siapa kamu akan meminta bantuan untuk memahamai pelajaran ini?
24. Jika kamu diminta untuk memberikan bintang 1 samapi 5. Berapa bintang yang akan kamu berikan?
25. Bagian mana dari pelajaran ini yang menurut kamu menyenangkan?

	
Mengetahui,
Kepala Sekolah


..............................................
NIP. .......................................
	
	..........,    ................ 20 ..
Guru Mata Pelajaran


..............................................
NIP. 









LAMPIRAN-LAMPIRAN
KURIKULUM MERDEKA

	Nama Penyusun
	:
	
	Alokasi Waktu
	:
	3 JP

	Satuan Pendidikan
	:
	SMA Negeri 
	Tahun Penyusunan
	:
	2023

	Kelas / Semester
	:
	X/Ganjil
	Fase
	:
	E

	Mata Pelajaran
	:
	Informatika
	Elemen Mapel
	:
	JKI



	Lampiran 1
	: Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD)



LKPD adalah panduan dalam melakukan aktivitas pembelajaran, yaitu: 
Kelas/Semester	:	X / .......
Mata Pelajaran	:	.................................................................................
Hari/Tanggal	:	.................................................................................
Nama siswa	:	.................................................................................
Materi pembelajaran	:	.................................................................................
		.................................................................................
		.................................................................................
Uji Kompetensi
Pilihan Ganda
1. Diberikan konfigurasi jaringan sebagai berikut. Jika diasumsikan bahwa ketika melakukan transfer data pada jaringan internet, makin panjang kabel yang harus dilalui biasanya membutuhkan waktu yang makin lama, ini bisa saja berpotensi pada lambatnya kecepatan internet. Dari gambar jaringan di atas, manakah komputer yang akan memiliki kecepatan internet paling lambat?
A. Hanya Komputer B
B. Komputer B dan C
C. Komputer C dan E
D. Hanya Komputer C

2. Sesuai Gambar pada soal nomor 1, manakah komputer yang akan memiliki kecepatan internet paling cepat?
A. Hanya Komputer A
B. Komputer B dan D
C. Komputer C dan E
D. Hanya Komputer B

3. Konektivitas internet berkabel yang memanfaatkan jaringan kabel telepon untuk terhubung dengan jaringan internet antara lain ialah ...
A. Dial-Up dan GPRS
B. ADSL dan Dial-Up
C. GRPS dan TV Kabel
D. Satelit dan Wifi

4. Diketahui bahwa Budi dan Chika berada di suatu lokasi dengan jarak 1 meter, tetapi dipisahkan oleh tembok. Karena suatu hal, Budi ingin mengirim file kepada Cika melalui HP mereka, yang sama-sama memiliki fasilitas koneksi kabel data, bluetooth dan wifi. Menurut kalian koneksi apa yang bisa mereka gunakan untuk saling mengirimkan file pada kasus ini?
A. Hanya koneksi wifi.
B. Hanya koneksi bluetooth.
C. Koneksi wifi dan bluetooth.
D. Koneksi wifi dan kabel data.

5. Sertifikat SSL merupakan salah satu cara yang bisa digunakan untuk memproteksi data pada jaringan internet. Berikut ini yang merupakan fungsi lain dari Sertifikat SSL adalah . . . .
A. melakukan autentikasi pada sebuah situs web untuk mengecek apakah situs web tersebut bisa diakses dengan cepat
B. memastikan sebuah situs web yang dikunjungi merupakan situs web asli yang terjamin keamananya
C. mencegah adanya hacker yang mencuri data pribadi
D. semua jawaban benar

	Lampiran 2
	: Bahan Bacaan Guru Dan Peserta Didik


A.	Jaringan Lokal dan Internet
Jaringan komputer menggunakan dua buah atau lebih perangkat dengan menggunakan sebuah sistem komunikasi yang terstandarisasi secara global, yaitu Transmission Control Protocol/Internet Protocol Suite (TCP/IP). Jaringan komputer yang menghubungkan komputer ada dua jenis, yaitu jaringan lokal dan jaringan internet. Perbedaan keduanya ada pada jangkauannya. Jaringan lokal memiliki jangkauan yang lebih terbatas dibandingkan dengan jaringan internet.
1.	Jaringan Lokal
Jaringan lokal adalah jaringan komputer berkabel maupun nirkabel yang menghubungkan komputer dengan perangkat lainnya dalam area terbatas seperti tempat tinggal, sekolah, laboratorium, kampus universitas, atau gedung kantor. Perangkat atau komputer yang ada di jaringan lokal hanya bisa diakses oleh perangkat lain yang berada pada jaringan yang sama. Setiap perangkat atau komputer yang terhubung dalam jaringan lokal akan memiliki ID unik yang berbeda satu sama lainnya dan disebut Alamat IP (IP address), misalnya 192.168.0.1. Dalam implementasinya, biasanya satu perangkat akan disebut server, sedangkan perangkat lainnya disebut client.

IP address merupakan identitas sebuah komputer dalam jaringan komputer. IP address berfungsi sebagai alamat pengiriman data dari satu perangkat ke perangkat lain. Mungkin kalian bisa menganalogikan IP address seperti alamat rumah. Saat akan mengirim paket, tentunya akan lebih mudah kalau sudah mengetahui alamat pastinya. Sama halnya dengan ketika kalian akan mengirim data dari satu perangkat ke perangkat lain. Kalian harus tahu data itu akan dikirim ke komputer dengan IP address yang mana. IP address sendiri biasanya terdiri atas 32 bit yang dipisah menjadi 4 bagian sehingga setiap bagian akan terdiri atas 8 bit. Nah, 8 bit ini merupakan bilangan biner yang diterjemahkan ke dalam bilangan desimal. Tentu kalian sudah belajar tentang bilangan biner. Berikut ini contoh dari IP address.
	IP address dalam bilangan biner
	IP address

	10101100.11011001.00001010.00001110
	172.217.10.14



2.	Internet
Internet sendiri merupakan kepanjangan dari interconnection-networking, yaitu sebuah jaringan komputer yang menghubungkan banyak perangkat di seluruh dunia. Jaringan internet ini memungkinkan adanya pertukaran data paket (packet switching communication protocol) untuk melayani miliaran pengguna di seluruh dunia. Secara konsep, jaringan internet juga disebut jaringan area luas (Wide Area Network).
Untuk bisa mengakses jaringan internet, biasanya perangkat apa pun harus terhubung dengan salah satu Internet Service Provider (ISP) dengan menggunakan mekanisme koneksi internet tertentu. Jika jaringan lokal terhubung dengan ISP, baik secara berkabel maupun nirkabel, perangkat dalam jaringan lokal bisa mengakses internet. Hal ini ditunjukkan dengan garis merah (yang diasumsikan sebagai kabel) pada Gambar 5.3. Sama seperti jaringan lokal, setiap perangkat pada jaringan internet juga harus memiliki IP address yang berbeda-beda. Karena IP address ini berlaku secara global, bisa juga disebut IP public. Akan tetapi, tidak semua perangkat lokal yang terhubung dengan internet memiliki IP public karena biasanya IP public hanya digunakan pada perangkat utama yang terhubung dengan jaringan internet secara langsung, dalam hal ini ada perangkat modem yang terhubung dengan ISP.

3.	Konektivitas Internet 
Koneksi dengan internet pada umumnya dilakukan menggunakan kabel internet yang bisa berupa kabel coaxial, kabel fiber optik maupun kabel twisted pair. Meski demikian, kalian juga bisa terhubung ke jaringan internet tanpa menggunakan kabel (wireless connection). Baik menggunakan kabel maupun tanpa kabel, keduanya memiliki metode tersendiri cara terkoneksi ke jaringan internet. Berikut ini beberapa jenis koneksi internet yang memungkinkan perangkat kalian terhubung ke dalamnya.
a.	Konektivitas Internet pada Jaringan Berkabel 
Konektivitas internet pada jaringan berkabel pada umumnya memanfaatkan jaringan kabel telepon maupun televisi yang terhubung dengan Internet Service Provider. Berikut ini beberapa konektivitas pada jaringan berkabel.
1)	Dial-Up PSTN (Public Switched Telephone Network) 
Di awal internet masuk ke Indonesia, teknologi Dial-Up untuk terkoneksi ke internet merupakan metode yang umum digunakan. Untuk terkoneksi dengan internet, Dial-Up memanfaatkan jaringan telepon rumah yang berbentuk kabel. Tiga perangkat yang harus dimiliki untuk koneksi ini ialah komputer, modem, dan sambungan telepon rumah. Dial-up ini akan bekerja melalui jalur PSTN (Public Switched Telephone Network) hingga bisa terhubung dengan ISP (Internet Service Provider). Kecepatan akses jenis koneksi internet Dial-Up hanya 12 hingga 20 Kbps, maksimum hanya 56 Kbps (kilobyte per second).

2)	ADSL (Asymmetric Digital Subscriber Line) 
Sama seperti pada Dial-Up, koneksi internet ADSL juga bekerja dengan menggunakan teknologi modem. Modem yang digunakan bekerja pada frekuensi antara 34 kHz sampai 1104 kHz, berbeda dengan modem konvensional yang bekerja pada frekuensi di bawah 4 kHz. Dengan ADSL, kita bisa mengirimkan suara hingga fax ke pengguna lainnya dengan menggunakan rentang frekuensi yang berbeda. Konektivitas internet dengan ADSL pada prinsipnya sama dengan Dial-Up yang menggunakan jaringan telepon kabel tetapi yang membedakan ialah jenis modemnya.

3)	LAN (Local Area Network) 
LAN termasuk koneksi internet yang banyak dikenal saat ini. Sistem kerjanya ialah menggunakan satu komputer sebagai server yang terhubung dengan internet menggunakan kabel telepon atau antena melalui Internet Service Provider. Kemudian, komputer lainnya hanya perlu terkoneksi dengan server untuk bisa mengakses internet dengan memakai kartu LAN (LAN Card) dan kabel koaksial (UTP). Jaringan koneksi internet ini hanya mencakup wilayah yang sangat kecil. 

4.	Konektivitas Internet pada Jaringan Nirkabel
Konektivitas internet pada jaringan nirkabel merupakan jaringan internet yang tidak menggunakan kabel untuk menghubungkan satu perangkat dan perangkat lain. Jaringan nirkabel ini sering dipakai untuk jaringan komputer baik pada jarak yang dekat (beberapa meter, memakai alat/ pemancar bluetooth) maupun pada jarak jauh (lewat satelit). Jaringan nirkabel biasanya menghubungkan satu sistem komputer dan sistem yang lain dengan menggunakan beberapa macam media transmisi tanpa kabel, seperti: gelombang radio, gelombang mikro, maupun cahaya inframerah. Berikut ini beberapa konektivitas pada jaringan nirkabel.
a.	GPRS (General Packet Radio Service) 
Jenis koneksi internet GPRS (General Packet Radio Service) menggunakan gelombang radio untuk komunikasi data dan suara. GPRS ini mempunyai kemampuan untuk mengirimkan data dan suara pada alat komunikasi bergerak. Sistem GPRS ini bisa dipakai untuk transfer data, berbentuk paket data yang terkait dengan pengiriman surel (surat elektronik) hingga berselancar di dunia maya. Layanan GPRS ini dipasang pada jenis ponsel dengan tipe GSM (Global Systems for Mobile Communications).

b.	Wifi 
Wifi merupakan singkatan dari wireless fidelity yang merupakan sistem standar yang digunakan untuk terkoneksi dengan internet tanpa menggunakan kabel. Teknologi ini memakai frekuensi tinggi, berada pada spektrum 2,4 GHz. Salah satu keunggulan jenis koneksi internet wifi ialah praktis karena tidak perlu memasang kabel jaringan. Namun, koneksi wifi memiliki jangkauan terbatas.

c.	Akses Satelit 
Jenis koneksi internet ini merupakan layanan internet yang memakai antena parabola sehingga kecepatan akses cukup tinggi. Namun, biasanya, jenis koneksi internet ini memang mahal terutama di Indonesia, meski sepadan dengan kecepatan aksesnya. Ilustrasi jaringan internet nirkabel.

B.	Komunikasi Data dengan Ponsel
1.	Jaringan Komunikasi pada Ponsel
Komunikasi data merupakan sebuah mekanisme pengiriman dan penerimaan data dari satu perangkat ke perangkat lain. Ketika kita menggunakan ponsel, baik untuk keperluan kirim pesan atau SMS (short message system), panggilan suara, maupun transfer dokumen, di dalamnya ada mekanisme komunikasi data yang terjadi antara ponsel pengirim dan ponsel penerima. Komunikasi data dalam ponsel dilakukan pada BTS (Base Transceiver Station) melalui beberapa cara dan media, yaitu dengan bluetooth, kabel data ataupun melalui jaringan komunikasi seperti CDMA (Code Division Multiple Access) atau GSM (Global System for Mobile). Namun, karena makin berkembangnya teknologi internet, saat ini, komunikasi data menggunakan ponsel bisa melalui jaringan internet antara lain seperti berikut.
a. GPRS (General Packet Radio Service) merupakan jaringan internet pada ponsel yang memiliki kecepatan antara 35-171 Kpbs. Dengan kecepatan ini, biasanya, hanya cukup untuk mengirim pesan yang tidak terlalu panjang.
b. EDGE (Enhanced Data rate for GSM Evolution) merupakan jaringan internet yang memiliki kecepatan lebih baik dibandingkan dengan GPRS karena memiliki kecepatan antara 120-384 Kbps.
c. 3G merupakan jaringan internet GPRS versi 3 yang menggunakan protokol transfer data United Mobile Telecommunication Technology sehingga menghasilkan kecepatan antara 384 Kbps – 2 Mbps.
d. Generasi berikutnya ialah HSPA (High Speed Packet Access) yang dikenal dengan nama 3.5G dan memiliki kecepatan 600 Kbps – 10 Mbps. Adapun HSDPA (High Speed Downlink Packet Access) atau dikenal dengan nama H+ pada layar HP kita memiliki kecepatan yang stabil pada kisaran 7.2 Mbps
e. 4G/LTE (Long Term Evolution) merupakan generasi keempat dari GPRS yang memiliki kecepatan hingga 100 Mbps. Saat ini, hampir sebagian besar ponsel di pasaran sudah mendukung jaringan 4G/LTE.

2.	Komunikasi Data dengan Ponsel
Ponsel/handphone/HP merupakan sebuah perangkat yang bekerja layaknya sebuah komputer karena bisa terhubung ke dalam sebuah jaringan lokal maupun jaringan internet. Oleh karena itu, sangat memungkinkan bagi kalian untuk saling melakukan komunikasi data antara satu ponsel dan ponsel lainnya. Ada beberapa jenis koneksi jaringan pada perangkat ponsel yang digunakan untuk komunikasi data. Sebagian besar koneksi tersebut lebih banyak menggunakan media tanpa kabel, yaitu antara lain koneksi dengan kabel data, koneksi dengan bluetooth, dan koneksi dengan wifi.

C.	Proteksi Data Saat Berinternet
[image: ]
Ketika kalian membuka sebuah situs web, kemudian melakukan log in ke dalam situs web tersebut dengan memasukan nama pengguna dan kata sandi, apakah kalian tahu bahwa data yang kalian masukkan aman dan tidak mungkin bisa diketahui orang lain? Untuk memastikan ini, kalian harus paham bahwa situs web yang kalian kunjungi itu aman atau tidak. Cara paling mudah untuk mengetahui situs web yang kalian kunjungi itu aman karena melakukan proteksi pada data yang kalian input ialah dengan melihat di alamatnya apakah didahului dengan HTTPS dan ada icon seperti kunci di sebelah alamat situs web, seperti ditunjukkan pada Gambar 5.15. Apakah kalian tahu bedanya http dan https? Hypertext Transfer Protocol (HTTP) adalah protokol yang mengatur komunikasi antara client (komputer pengguna) dan server (komputer yang menyimpan data yang diakses melalui situs web). Pada umumnya, cara komunikasi antara client dan server ialah client melakukan request ke server, kemudian server mengirimkan respons terhadap situs web. Respons yang dimaksud dapat berupa file yang akan ditampilkan di browser yang kalian gunakan. Semua kegiatan tersebut diatur oleh suatu protokol HTTP. Sayangnya, HTTP tidak menjamin keamanan data sehingga ada potensi data bisa dimanipulasi. Adapun HTTPS adalah versi HTTP yang lebih aman yang mampu menjaga keamanan data yang sedang diproses.
[image: ]
Teknologi enkripsi berbasis https dinamakan SSL yang merupakan singkatan dari Secure Sockets Layer. SSL adalah suatu teknologi keamanan standar global yang memungkinkan komunikasi terenkripsi antara peramban web dan server web. SSL banyak digunakan pada berbagai situs web untuk mengurangi risiko informasi yang bersifat sensitif (misalnya, nomor kartu kredit, nama pengguna, kata sandi, email, dll) dari pencurian atau perusakan oleh peretas dan pencuri identitas. Sertifikat SSL berfungsi untuk mengotentikasi identitas situs web untuk menjamin pengunjung bahwa situs web tersebut bukan merupakan situs web palsu sekaligus mengenkripsi data yang sedang dikirim. Pada website yang dilengkapi dengan SSL, ketika kalian menekan ikon kunci, akan muncul informasi tentang validitas dari sertifikat tersebut seperti ditunjukkan pada Gambar 5.16. Jadi, sebelum kalian mengunjungi sebuah situs web, pastikan bahwa situs web tersebut aman.

	Lampiran 3
	: Glosarium


Jaringan lokal, jaringan internet, internet service provider, komunikasi data pada HP, Sertifikat SSL.
	Lampiran 4
	: Daftar Pustaka


· Buku Panduan Guru dan Siswa Informatika Kelas X Kemendikbud Pusat Kurikulum dan Perbukuan.
· Sumber lain yang Relevan
· Internet (Youtube dan internet )
· Dan Lingkungan sekitar dan Lain-lain.

	
Mengetahui,
Kepala Sekolah


..............................................
NIP. .......................................
	
	..........,    ................ 20 ..
Guru Mata Pelajaran


..............................................
NIP. 
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K ‘ponsel dilakukan pada BTS (Base Transcefver Station) melalui beberapa cara dan media, yaitu dengan
bluetooth, kabel data atapun melalui jaringan komunikasi seperti CDMA (Code Division Multiple
Access) atas GSM (Global System for Mobile). Namun, karena makin berkembangnya teknologi
internet, saat ini, komunikasi data menggunakan ponsel bisa melalui jaringan internet antara lain seperti
berikut
- a GPRS (General Packet Radio Service) merupakan jaringan interet pada ponsel yang memiliki
kecepatan antara 35-171 Kpbs. Dengan kecepatan ini, biasanya, hanya cukup untuk mengirim
pesan yang tidak terlalu panjang.
b. EDGE (Enhanced Data rate for GSM Evolution) merupakan jaringan internet yang memiliki
Kecepatan lebih baik dibandingkan dengan GPRS karena memiliki kecepatan antara 120-384 Kbps,
¢ 3G merupakan jaringan internet GPRS versi 3 yang menggunakan protokol transfer data United
Mobile Telecommunication Technology sehingga menghasilkan kecepatan antara 384 Kbps — 2
Mbps
d. Generasi berikutnya ialah HSPA (High Speed Packet Access) yang dikenal dengan nama 3.5G dan
‘memiliki kecepatan 600 Kbps ~ 10 Mops. Adapun HSDPA (High Speed Downlink Packet Access)
atay dikenal dengan nama H+ pada layar HP kita memiliki kecepatan yang stabil pada kisaran 7.2
Mbps
e 4G/LTE (Long Term Evolution) merupakan generasi keempat dari GPRS yang memiliki kecepatan
hingga 100 Mbps. Saat ini, hampir sebagian besar ponsel di pasaran sudah mendukung jaringan
4G/LTE
2. Komunikasi Data dengan Ponsel
Ponsel/handphoneHP merupakan sebuah perangkat yang bekerja layaknya sebuah komputer
karena bisa terhubung ke dalam sebuah jaringan lokal maupun jaringan internet. Oleh karena itu, sangat
‘memungkinkan bagi kalian untuk saling melakukan komunikasi data antara sat ponsel dan ponsel
fainnya Ada beberapa jenis koneksi jaringan pada perangkat ponsel yang digunakan untuk komunikasi
data. Sebagian besar koneksi tersebut lebih banyak menggunakan media tanpa kabel, yaitu antara lain
~ koneksi dengan kabel data, koneksi dengan bluetooth, dan koneksi dengan wif
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yang dilakukan melalui media sosial, dienkripsi uncuk melindungi pesan
Supaya tidak diketahui oleh orang lain. Gambar 5.15 menunjukkan ilustrasi
‘bahayanya jika pesan tidak dienkripsi.

Q
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‘Sumber. Dokumen Kemendikbud, 2021

Seperti terlihat pada Gambar 5.15, pesan yang dikirim oleh Budi
berpotensi dikerahui oleh orang lain sehingga kerahasiaan data jadi tidak
terproteksi dengan baik. Inilah pentingnya enkripsi data ketika kalian
terkoneksi dengan jaringan internet. Kalian harus memastikan bahwa aplikasi
messenger yang kalian gunakan memiliki firur enkripsi supaya data yang
kalian kirimkan aman terproteksi dan tidak bisa diketahui orang lin.

Ketika kalian membuka sebuah situs web, kemudian melakukan log in
ke dalam situs web tersebut dengan memasukan nama pengguna dan kata
sandi, apakah kalian tahu bahwa dara yang kalian masukkan aman dan
tidak mungkin bisa diketahui orang lain? Uncuk memastikan ini, kalian
harus paham bahwa situs web yang kalian kunjungi it aman atau tidak.
Cara paling mudsh untuk mengetahui. situs web yang kalian kunjungi itu
‘aman karena melakukan proteksi pada data yang kalian input ialah dengan
‘melihat di alamatnya apakah didahului dengan HTTPS dan ada icon seperti
kunci di sebelah alamat situs web, seperti ditunjukkan pada Gambar 5.15.
Apakah kalian tahu bedanya hurp dan htps? Hypertex Transfer Protocol
(HTTP) adalah protokol yang mengatur komunikasi antara client (komputer
pengguna) dan server (komputer yang menyimpan data yang diakses melalui
situs web). Pada umumnya, cara komunikasi antara cient dan server alah dlient
‘melakukan request ke server, kemudian server méngirimkavreshéns cérhadap
situs web. Respons yang dimaksud dapat berupa i/ yang akan ditampilkan
di browser yang kalian gunakan. Semua kegiatan tersebut diatur oleh suaru
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Ketika kalian membuka sebuah situs web, kemudian melakukan log in ke dalam situs web tersebut
dengan memasukan nama pengguna dan kata sandi, apakah kalian tahu bahwa data yang kalian
‘masukkan aman dan tidak mungkin bisa diketahui orang lain? Untuk memastikan ini, Kalian harus
paham bahwa situs web yang kalian kunjungi itv aman atau tidak Cara paling mudah uatuk
‘mengetahui situs web yang alian kunjungi itu aman karena melakukan proteksi pada data yang kalian
input ialah dengan melihat di alamatnya apakah didahului dengan HTTPS dan ada icon seperti kunci di
sebelah alamat situs web, seperti ditunjukkan pada Gambar 5.15. Apakah kalian tzhu bedanya http dan
ttps? Hypertext Transfer Protocol (HTTP) adalah protokol yang mengatur komunikasi antara client
(komputer pengguna) dan server (komputer yang menyimpan data yang diakses melalui situs web).
Pada umumnya, cara komunikasi antara client dan server ialah client melakukan request ke server,
kemudian server mengirimkan respons terhadap situs web. Respons yang dimaksud dapat berupa file
yang akan ditampilkan di browser yang kalian gunakan. Semua kegiatan tersebut diatur oleh suatu
protokol HTTP. Sayangnya, HTTP tidak menjamin keamanan data sehingga ada potensi data bisa
dimanipulasi. Adapun HTTPS adalah versi HTTP yang lebih aman yang mampu menjaga keamanan

data yang sedang diproses.
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Pendaban dan Kebudaysan

(Gonbar 516 Sstemdiid g engpnskan Serflat St
‘Sumber. okunen Kemenditu 2021

Teknologi enkripsi berbasis hutps dinamakan SSL yang merupakan
singkatan dari Sccure Sockets Layer. SSL adalah suatu teknologi keamanan
standar global yang memungkinkan komunikasiterenkripsi antara peramban
web dan server web. SSL banyak digunakan pada berbagai situs web untuk
mengurangi. risiko. informasi yang bersifat sensitf_(misalnya, nomor
Karou keedit, nama pengguna, kata sand, email, dll) dari pencurian atau
perusakan oleh peretas dan pencuri identitas. Sertifikat SSL berfungsi untuk
‘mengotentikasi identitas sicus web untulk menjamin pengunjung bahwa situs
web tersebu bukan merupakan sicus web palsu sekaligus mengenkripsi data
‘yang sedang dikirim. Pada website yang dilengkapi dengan SSL, ketika kalian
‘menckan ikon kunci, akan muncul informasi tentang validitas dari sercifkat
tersebut seperti ditunjukkan pada Gambar 5.16. Jadi, sebelum kalian
‘mengunjungi sebuah situs web, pastikan bahwa sicus web terscbut aman.

Pilihan Ganda
1. Diberikan konfigurasi jaringan sebagai berikit.
Jika dissumsikan bahwa ketika melakukan “transfer data pada
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pencarian, kalian harus menemukan svatu benda atau objek yang memenuhi kriteria tertenty dari
sekumpulan benda atau objek lain. Beberapa contoh dari masalah pencarian yang sering kalian temui
ialah sebagai berikut

1. Mencari buku dengan judul tertentu di rak buku perpustakaan

2. Mencari pakaian batik seragam kalian di lemari yang berisi semua pakaian yang kalian miliki.

3. Mencari dokumen atau web tertentu dengan mesin pencari seperti Google

B. Pengurutan (Sorting)

Saat merapikan sesuatu, misalnya koleksi buku, kita menyusun buku tersebut dengan menggunakan
suatu aturan. Misalnya, jika kita memiliki koleksi buku cerita berser, kemungkinan besar kita akan
‘menyusunnya secara berurut dari volume pertama hingga volume yang terbaru. Atau, ketika sedang
‘berbaris, kita diminta uatuk membentuk barisan berdasarkan tinggi badan. Hal-hal tersebut merupakan

sebuah proses pengurutan atau sorting. Proses pengurutan akan menjadi bagian yang tidak terpisahkan
dari program komputer atau aplikasi yang sering kita gunakan. Pada aktivitas ini, kita akan melinat
‘bagaimana proses pengurutan dapat dilakukan dengan menggunakan berbagai strategi.

Pengurutan merupakan suatu permasalahan klasik pada komputasi yang dilakukan untuk mengatur
agar suatu kelompok benda, objek, atau entitas diletakkan mengikuti aturan tertentu. Urutan yang
paling sederhana misalnya mengurutkan angka secara terurut menaik atau menurun

Biasanya, masalah pengurutan terdiri atas sekumpulan objek yang disusun secara acak yang harus
divrutkan. Setelah itv, secara sistematis, posisi objek diperbaiki dengan melakukan pertukaran posisi
dua buah objek. Hal ini dilakukan secara terus-menerus hingga semua posisi objek benar. Misal, kita
‘memperoleh 5 buah angka acak berikut
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‘menjadi bagian yang tidak terpisahkan dari program komputer atau aplikasi
yang sering kita gunakan. Pada akivias ini, kita akan melihat bagaimana.
proses pengurutan dapat dilakukan dengan menggunakan berbagai strategi.
Peljarilah strateginyal

Pengurutan merupakan suatu permasalahan Klasik pada komputasi yang
dilakukan untuk mengarur agar suau kelompok benda, obiek, arau entitas
diletaldkan mengikuti aturan tertentu, Urutan yang paling sederhana misalnya
‘mengurutkan angka secara terurut menaik atau menurun.

Kita dapar membuat angka tersebut terurut menaik dengan melakukan
satu kali pertukaran, yaitu dengan menukar nilai 4 dengan nilai 3. Terdapat
2 langkah penting dalam melakukan sebuah pengurutan. Langkah
pertama ialah melakukan pembandingan. Untuk melakukan pengurutan,
dipastikan ada dua buah nilai yang dibandingkan. Pembandingan ini akan
‘menghasilkan bilangan yang lebih besar dari, lebih kecil dari, atau memiliki
nilai sama dengan sebuah bilangan lainnya. Langkah kedua ialah melakukan
penempatan bilangan setelah melakukan pembandingan. Penempatan
bilangan ini dilakukan setelah didaparkan bilangan lebih besar atau lebih
kecil (bergantung pada pengurutan yang diguridkan).

Terdapat beberapa teknik (algoritma) cuntuks melakukan péfiguriman
seperti bubble sort, insertion sort, quick sort, merge sor, dan selection sort. Pada
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‘Praki ini tetap berlangsung hingga 1980-an. Pada saat itu, toko alat tulis bahkan menjual "gunting
‘pengeditan” dengan bilah cukup panjang yang mampu memotong halaman selebar 22 cm.

Saat ini, perintah Cut, Copy, dan Paste sangat populer digunakan. Banyak aplikasi menyediakan
cara unik untuk metode in seperti: kombinasi tombol, meny tarik-turun (pull-down menx), mens pop-
wp. dll

Mekanisme tradisional Cut, Copy, dan Paste menggunakan gunting, sedangkan pada aplikasi
komputer, perintah Cuf memindahkan teks/erafik atau objek lain ke dalam clipboard atau buffer berupa
tempat penyimpan sementara. Perintah Paste akan memindahkan objek dari clipboard tersebut menuju
ke dokumen tujuan. Perintah Copy akan menyalin teks/grafik atau objek lain yang disorot ke dalam
clipboard dan akan memindahkan objek dari clipboard tersebut menujus ke dokumen tujuan

Perintah “Potong dan Tempel” memiliki urutan cara yang sama, tetapi perintzh untuk Potong, yaitu
‘menggunakan Ctrl-x (35 + x untuk pengguna Macintosh). Contohnya, melakukan Copy-Paste pada
tabel dari aplikasi lembar kerja ke pengolah kata. Atau, melakukan penyalinan dari MS Word dan
ditempel ke MS Excel atau MS PowerPoint. Artinya, kita dapat membuka 2 atau 3 aplikasi sekaligus.
dan membavwa potongan teks, tabel, gambar dari satu aplikasi ke aplikasi lainnya
2. Fitur Integrasi Konten pada Aplikasi

Integrasi konten pada bagian ini dilakukan dengan menggunakan fitur integrasi yang tersedia di
aplikasi. Kita dapat menggunakan menu pada salah satu aplikasi yang secara otomatis membuka
aplikasi lainnya. Misalnya, pada Microsoft Word, ketika dipilih menu nsert Chart, Microsoft Excel
secara otomatis akan terbuka. Tents, kalian juga membawa diagram ke MS PowerPoint dan melakukan
K hal yang sama. Gambar 33 dan Gambar 3.4 menunjukkan contoh menu Jnsert Chart yang dapat

‘menampilkan sheet yang dapat diisi data untuk membuat Diagram
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ditempel ke MS Excel atau MS PowerPoint. Artinya, kita dapat membuka 2 atau 3 aplikasi sekaligus.
dan membavwa potongan teks, tabel, gambar dari satu aplikasi ke aplikasi lainnya
B 2. Fitur Integrasi Konten pada Aplikasi
Integrasi konten pada bagian ini dilakukan dengan menggunakan fitur integrasi yang tersedia di
aplikasi. Kita dapat menggunakan menu pada salah satu aplikasi yang secara otomatis membuka
aplikasi lainnya. Misalnya, pada Microsoft Word, ketika dipilih menu nsert Chart, Microsoft Excel
secara otomatis akan terbuka. Tents, kalian juga membawa diagram ke MS PowerPoint dan melakukan
K hal yang sama. Gambar 33 dan Gambar 3.4 menunjukkan contoh menu Jnsert Chart yang dapat
‘menampilkan sheet yang dapat dilsi data untuk membuat Diagram

08 nn

Lampiran3 _: Glosarium
Integrasi aplikasi perkantoran, Atur lanjut aplikasi perkantoran, Microsoft Word, Microsoft Excel
Microsoft PowerPoint, Mail Merge, Object Linking & Embedding, Video Presentasi

K Lampiran4 _: Daftar Pustaka
= Buku Panduan Guru dan Siswa Informatika Kelas X Kemendikbud Pusat Kurikulum Gan Perbukuan.
+ Sumber lain yang Relevan
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3. Object Linking & Embedding
Pada Objet Linking (uncuk Microsoft

Office) objekyangberasal dariaplikasi
perkantoran lain dapar disisipkan )
ke aplikasi perkantoran yang sedang 3
dibuar. Pervbahan pada data sumber &
akan mengakibatkan perubahan pada. =4
objek yang dihubungkan dengan
i B (Gamibar 3.5 lustrsiOjc ki tardus Dkumen
fasilitas ini pada aplikasi lainnya. ‘Sumber. Dokumen Kemendikbud, 2021
Pertanyaan Pemahaman
Jawablah pertanyaan di bawah ini dalam Buku Catatan, dan jangan lupa
‘mencatat kegiatan dalam Jurnal.
1. Tahukah kalian, mengapa potongan teks, tabel atau gambar dapat di-
copy/paste dan dibawa antaraplikasi?

2. Dalam Object Linking, ika sumber diecic, oromacis sema objek yang.
Cerhubung akan berubah. Menurut kalan, mengapa ini terjai? Mana
yang e menguntunglan, melakulkan copy/paste st object Linking?
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