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Dampak SosialInformatika 
Dampak Sosial Informatika (DSI) 
Pada akhir fase D, siswa mampumenyadari 
keberadaan dunia digital disekitarnya, ketersediaan 
data dan informasi lewat aplikasi media sosial media, 
serta memahami keterbukaan informasi, memilih 
informasi yang bersifat publik atau privat, menjaga 
keamanan dirinya dalam masyarakat digital dan 
menerapkan etika dunia maya. 
4JP 

B.  KOMPETENSI AWAL  

▪​ Siswa mampu menjelaskan dampak positif dan negatif dari teknologi, khususnya 
teknologi informasi terhadap produktivitas.  

▪​ Siswa mampu menganalisis dan menyimpulkan dampak positif dan negatif 
teknologi informasi.  

▪​ Siswa mampu menjelaskan kemudahan berkolaborasi di dunia maya beserta etika 
dan praktik baiknya.  

▪​ Siswa mampu berkolaborasi menggunakan media digital dan tempat penyimpanan 
bersama.  

▪​ Siswa mampu menjelaskan keterbukaan informasi, dan dampak positif/negatif dari 
keterbukaan informasi.  

▪​ Siswa mampu menjaga keamanan data dirinya.  
▪​ Siswa mampu memilah informasi (publik, privat), dan hanya mempublikasi 

informasi yang sesuai. 

C.  PROFILPELAJAR PANCASILA 

▪​ Mandiri. 
▪​ Gotong Royong. 
▪​ Bernalar Kritis. 
▪​ Kreatif. 

D.  SARANADAN PRASARANA 

Kebutuhan Sarana dan Prasarana 
a. Komputer yang terpasang sistem operasi dan peramban.  
b. Koneksi internet. 



 

E.  TARGET PESERTA DIDIK 

▪​ Peserta didik reguler/tipikal: umum, tidak ada kesulitan dalam mencerna dan 
memahami materi ajar. 

▪​ Peserta didik dengan pencapaian tinggi: mencerna dan memahami dengan cepat, 
mampu mencapai keterampilan berfikir aras tinggi (HOTS), dan memiliki 
keterampilan memimpin 

F.  JUMLAH SISWA 

▪​ Maksimal 34 siswa 

G.  MODEL PEMBELAJARAN 

▪​ Model pembelajaran tatap muka,  

KOMPNEN INTI 

A.  TUJUAN KEGIATAN PEMBELAJARAN 

Alur TujuanPembelajaran : 
Pertemuan 1:  
a. Siswa mampu menjelaskan dampak positif dan negatif teknologi, khususnya teknologi 

informasi terhadap produktivitas.  
b. Siswa mampu menganalisis dan menyimpulkan dampak positif dan negatif teknologi 

informasi.  
c. Siswa mampu menjelaskan kemudahan berkolaborasi di dunia maya beserta etika dan 

praktik baiknya.  
d. Siswa mampu berkolaborasi menggunakan media digital dan tempat penyimpanan 

bersama.  
 
Pertemuan 2 :  
a. Menjelaskan keterbukaan informasi, dan dampak positif/negatif dari keterbukaan 

informasi.  
b. Menjaga keamanan data dirinya.  
c. Memilah informasi (publik, privat), dan hanya mempublikasi informasi yang sesuai. 

B. KATA KUNCI 

▪​ Informasipersonal dan privat, IoT (internet of things), teknologi informasi dan 
komunikasi, telemedicine, ponsel pintar (smartphone), media sosial, mobil otonom. 

C. KAITAN DENGAN ELEMEN INFORMATIKA DAN MATA PELAJARAN LAIN 

Elemen Dampak Sosial Informasi (DSI) berkaitan dengan elemen lain Informatika, 
yaitu Sistem Komputer, Teknologi Informasi dan Komunikasi. Pengetahuan ini juga 
digunakan pada praktik lintas bidang Informatika dalam pengembangan artefak 
komputasional. Pengembangan artefak komputasional harus dikembangkan dengan etika 
dan praktik baik yang berkaitan dengan pengetahuan DSI.  

D. STRATEGI PEMBELAJARAN 

Elemen pengetahuan Dampak Sosial Informatika adalah elemen yang beraspek sosial. 
Siswa akan belajar dampak dari perkembangan teknologi informasi dan komunikasi, 
kolaborasi, media sosial, dan informasi pribadi. Strategi pembelajaran pada elemen ini 
agak berbeda dengan elemen pengetahuan lain. DSI akan dipelajari dengan cara 
mendiskusikan materi dampak sosial informasi yang selanjutnya siswa akan melakukan 



eksplorasi untuk pencarian informasi di internet atas problem yang diberikan dalam 
aktivitas.  

Problem akan diselesaikan siswa secara berkelompok dengan menggunakan perkakas 
kolaborasi virtual. Dalam konteks ini siswa tidak hanya menerima materi dalam bentuk 
presentasi guru, mencatat, dan menghafal, namun siswa diajak untuk melakukan 
eksplorasi mandiri. Selanjutnya siswa akan berdiskusi dan menyimpulkan jawaban atas 
pertanyaan yang diajukan. 

E.  MATERI 

▪​ Dampak Perkembangan Teknologi Informasi dan Komunikasi, Kolaborasi didunia 
maya. 

▪​ Media Sosial, Informasi Pribadi danHukum Privacy 

F. PEMAHAMAN BERMAKNA  

▪​ Siswa berdiskusi dan mengeksplorasi teknologi terbaru untuk menganalisis dan 
menyimpulkan dampakpositif dan negatif. 

▪​ Siswa berkolaborasimenggunakan digitalmedia. 
▪​ Siswa membuat posteryang merupakan hasilanalisis mereka tentangdampak positif 

dannegatif. 
▪​ Siswamempresentasikanposter hasil analisis. 
▪​ Siswa berdiskusi untukmenganalisis informasimana yang bolehdipublikasikan 

atauyang tidak. 

G. PERTANYAAN PEMANTIK  

▪​ Teknologi terbaru apa yang menarik perhatian kalian? Mobil tanpa sopir? 
▪​ Teknologi Internet of Things? Virtual Reality?  
▪​ Teknologi tersebut selain bermanfaat bagi kehidupan manusia juga memiliki 

dampak negatif. Apadampak negatifnya? 

H.  KEGIATAN PEMBELAJARAN 

Pertemuan 1: Dampak Teknologi Informasi dan Komunikasi (2 JP) 

Kegiatan Pendahuluan 
1)​ Siswa melakukan do’a sebelum belajar (Guru meminta seorang Siswa untuk 

memimpin do’a). 
2)​ Guru mengecek kehadiran Siswa dan meminta siswa untuk mempersiapkan 

perlengkapan dan peralatan yang diperlukan. 
3)​ Siswa menerima informasi tentang pembelajaran yang akan dilaksanakan dengan 

materi yang memiliki keterkaitan dengan materi sebelumnya. 
4)​ Siswa menerima informasi tentang kompetensi, ruang lingkup materi, tujuan, manfaat, 

langkah pembelajaran, metode penilaian yang akan dilaksanakan yang ditayangkan 
melalui proyektor / LCD / Infokus 

5)​ Guru bertanya kepada siswa mencari informasi tentang dampak positif dan negatif 
teknologi, khususnya teknologi informasi terhadap produktivitas kepada siswa, 
sebagai peransang dalam pembelajaran di kelas. 

Apersepsi 
Teknologi Informasi dan Komunikasi adalah teknologi yang revolusioner. Guru dapat 
menceritakan bahwa ponsel pintar yang sebenarnya telah menyamai fungsi komputer. 
Banyak hal yang bisa dilakukan dengan ponsel pintar dari mendengar lagu, menulis surat, 
menonton video, membeli makanan, dll yang di masa yang lalu harus menggunakan alat 
yang berbeda. 



Pemanasan  

 
Dari gambar ini, guru bisa berdiskusi/ menanyakan ke siswa bahwa banyak teknologi 

yang telah digantikan dengan ponsel pintar bahkan lebih efektif dan efisien. Misalnya, 
mesin ketik, arloji, surat, dll sekarang bisa diganti dengan satu alat, yaitu ponsel pintar. 
 
Kegiatan Inti 
1.​ Guru menjelaskan dampak teknologiinformasi dan komunikasi bagimasyarakat yang 

mempengaruhi budaya masyarakat.  
2.​ Guru dapatmenjelaskandengan menggunakan slide presentasi atau video.  
3.​ Gurumenjelaskandan mendemokan kolaborasionline di internet, denganmenggunakan 

salah satu perkakas, yaitu Google Slides atau GoogleJamboard. 
4.​ Guru mengarahkan siswa untukmelaksanakan kegiatan ayo kita diskusikanDSI-K7-01 

pada buku siswa denganmembagi siswa dalam kelompok.Kelompok ditetapkan 
berdasarkanminat siswa pada teknologiyangmenjadi topik diskusi.Minat siswaakan 
bekerja di sektor mana ketikadewasa nanti. 

 
5.​ Setelah kelompok terbentuk,guru menjelaskan bagaimana pembagianperan dan tugas 

dari tiapanggota kelompok. Bagaimana menjelaskandiskusi dengan baik, yangdapat 
menggunakan brainstormingplacemat berikut.  

6.​ Setiap siswa akanberpendapat pada empat kotak danhasil yang disetujui diletakkan 
padalingkaran tengah. 



 
7.​ Hasil yang disepakati selanjutnyadibuatkan resume dalam bentukposter/presentasi 

dengan menggunakan perkakas kolaborasi.  
8.​ Siswamempresentasikan poster hasil diskusi, guru memberikan umpanbalik untuk 

meluruskan konsep yang tidak tepat. 
 
Penutup 
1. Pada akhir kelas, siswa akan diminta untuk mempresentasikan hasil kerjanya. Guru 

memberi masukan maupun membahas jawaban setiap aktivitas tersebut.. 

Pertemuan 2: Informasi Personal dan Privat (2 JP) 

Kegiatan Pendahuluan 
1)​ Siswa melakukan do’a sebelum belajar (Guru meminta seorang Siswa untuk 

memimpin do’a). 
2)​ Guru mengecek kehadiran Siswa dan meminta siswa untuk mempersiapkan 

perlengkapan dan peralatan yang diperlukan. 
3)​ Siswa menerima informasi tentang pembelajaran yang akan dilaksanakan dengan 

materi yang memiliki keterkaitan dengan materi sebelumnya. 
4)​ Siswa menerima informasi tentang kompetensi, ruang lingkup materi, tujuan, manfaat, 

langkah pembelajaran, metode penilaian yang akan dilaksanakan yang ditayangkan 
melalui proyektor / LCD / Infokus 

5)​ Guru bertanya kepada siswa mencari informasi tentang dampak positif dan negatif 
teknologi, khususnya teknologi informasi terhadap produktivitas kepada siswa, 
sebagai peransang dalam pembelajaran di kelas. 

Apersepsi 
Teknologi Informasi dan Komunikasi adalah teknologi yang revolusioner. Salah satu 
aplikasi yang terus berkembang adalah media sosial. Siswa kelas 7 kebanyakan telah 
mengenal media sosial, namun tahukah siswa bahwa ada informasi yang boleh 
dikemukakan di publik atau hanya di ruang privat?  
Pemanasan  
Diskusi awal yang dilontarkan oleh guru. Jika ada mobil dengan stiker yang menuliskan 
sebutan ayah, ibu, dan anak, apakah hal itu merupakan hal yang tepat? Apa dampak jika 
informasi personal diketahui publik?  



 
Pemasangan stiker foto dengan nama anak atau sebutan akrab anggota keluarga 

walaupun tampak bagus dan menunjukkan keakraban, tetapi hal ini termasuk hal yang 
berbahaya. Penampakan informasi pribadi ke publik ini akan memberikan kesempatan 
untuk tindak kejahatan, seperti penculikan anak, penipuan, dll. 
 
Kegiatan Inti 
1.​ Guru memberikan pengantar tentang media sosial, contoh situs web di mana harus 

mendaftar untuk berpartisipasi? Situs tersebut di antaranya adalah: 
a. Situs jejaring sosial (facebook, instagram, twitter, dll) 
b. Situs berbagi video (youtube, vidio, tiktok, dll) 
c. Situs games (the sims, frive, stardew valley, dll) 
d. Situs ask-an-expert 

2.​ Guru menjelaskan kepada siswa bahwa beberapa jenis informasiyang pada umumnya 
aman untuk dibagikan di internet dan yangtidak. Namun, walaupun informasi yang 
dianggap aman juga tidakboleh dibagikan secara pribadi dengan orang yang belum 
dikenalsecara fisik/offline oleh siswa. Informasi tersebut disebut informasiprivat 
(private information) dan personal (personal information). 

3.​ Guru perlu menekankan bahwa informasi personal biasanyaaman untuk dibagikan 
secara online. Informasi privat biasanyatidak aman untuk dibagikan secara online, 
yang berpotensi untukdisalahgunakan. Jika akan membagikan informasi privat 
semacam ini,siswa harus mendapatkan izin dari orang tua atau wali. 

4.​ Potensi penyalahgunaan informasi privat atau biasa disebutpencurian identitas 
(identity theft), di antaranya adalah: pencurianuang, memalsukan identitas dengan 
informasi curian, dan akanberbuat jahat. Informasi nama anak yang tertulis sebagai 
stiker di kacabelakang mobil akan berpotensi menjadi informasi untuk 
melakukanpenculikan anak. 

5.​ Jenis informasi privat apa yang dapat dimanfaatkan oleh pencuriidentitas ialah nama 
lengkap, alamat, alamat surel, nomor telepon,kata sandi, nomor kartu kredit, nomor 
jaminan sosial, nama gadisibu. Jenis informasi personal yang dapat dibagikan tentang 
diri Anda tanpa menunjukkan identitas, yaitu: umur, jenis kelamin, jumlahsaudara, 
genre musik favorit, makanan favorit, nama dan jenis hewanpeliharaan, pendapat 
tentangsesuatu, dll. 

6.​ Guru diharapkan menjelaskan kepada siswa bahwa di internet, 



orang yang berinteraksi dengan kita bisa jadi adalah teman atau oranglain yang tinggal 
di belahan dunia yang lain. Karena sulit untuk mengetahuiniat orang yang belum 
pernah kita temui sebelumnya, sebaiknya kita harus tetap berhati-hati saat 
membagikan informasi baik personal maupun privat. Kita tidak boleh memberikan 
informasi privat kita di kepada orang yang tidak kenal di dunia nyata, dan juga saat 
online.  

 
7.​ Aktivitas berikutnya dilakukan siswa dengan berpasangan. Siswa diharapkan 

berdiskusi dengan temannya untuk melakukan aktivitas DSI-K7-02 dengan 
mengerjakan lembar kerja 1 dan 2.  

 
Penutup 
1. Pada akhir aktivitas guru, guru membahas soal tersebut dengan siswa. Jawaban yang 

betul untuk lembar kerja siswa 1 dan 2 adalah. 
 
Metode Pembelajaran Alternatif  
Pembelajaran pada bab ini adalah pendekatan standar yang menggunakan model aktivitas 
unplugged. Model ini dapat dikatakan metode pembelajaran tradisional yang dapat 
dilakukan oleh sekolah. Pada saat eksplorasi pada tugas, memang idealnya siswa 
diharapkan untuk mencari informasi sendiri dan melakukan kolaborasi secara online, 
tetapi jika proses pembelajaran terkendala oleh sarana dan prasarana, informasi untuk 
bahan diskusi dapat dicetak dan kolaborasi bisa dilaksanakan dengan menggunakan 
brainstorming placemat yang dicetak di atas kertas. 
 
Interaksi Guru dan Orang Tua/Wali  
Peran orang tua/wali untuk mempelajari Dampak Sosial Informatika terutama yang 
berkaitan dengan media sosial sangatlah penting bagi siswa. Orang tua/wali hendaknya 
selalu aktif dalam mengawasi anaknya ketika melakukan aktivitas online. Guru dapat 
berinteraksi dengan memberikan informasi dan tips bagi orang tua dalam hal pengawasan 
anak ini. 

I.  REFLEKSIGURU 

Setelah mengajarkan materi DSI, guru diharapkan merefleksi proses pembelajaran yang 
telah dilakukannya. Elemen DSI memiliki materi yang sedikit berbeda dengan yang lain, 



karena DSI kental dengan aspek sosial, guru dapat berefleksi dengan menjawab 
pertanyaan reflektif berikut:  
a. Materi mana yang membuat siswa bosan?  
b. Apa usaha Anda untuk menghilangkan kendala bosan pada siswa tersebut?  
c. Apakah ada sesuatu yang menarik pada pembelajaran materi ini?  
d. Materi mana yang ingin Anda dalami untuk kepentingan pembelajaran berikutnya? 

J.  ASESMEN/ PENILAIAN 

Asesmen dan Rubrik Penilaian  
Asesmen dilakukan dengan penilaian formatif melalui diskusi dan menjawab pertanyaan 
pada aktivitas DSI-K7-01 dan DSI-K7-02. Asesmen juga dilakukan secara sumatif 
dengan menggunakan contoh-contoh soal pada uji kompetensi. Guru diharapkan 
membuat soal yang setara dengan contoh soal tersebut.  
Rubrik Penilaian  

 

 

 

K.  UJI KOMPETENSI  

Uji Kompetensi 
Soal Pilihan Ganda 
1. Jika sebuah website online menanyakan . . . , saya harus berkonsultasi duludengan 

orang tua/wali/keluarga yang lebih dewasa. 
a. nama binatang peliharaan 
b. warna favorit 
c. nama untuk ditampilkan di layar 



d. tanggal lahir 
2. Pencuri identitas di internet mungkin tidak tertarik dengan informasipersonal, seperti 

. . . 
a. nama lengkap 
b. alamat lengkap 
c. ilm favorit 
d. lokasi rumah 

3. Santi menerima surel. Surel mana yang tidak perlu dibalas? 

 
Soal Uraian 
1. Saat bekerja bersama dengan banyak orang menggunakan aplikasikolaborasi virtual 

seperti: berbagi dokumen, slide, gambar, dan lainnya,banyak hal yang memengaruhi 
keefektifan cara tersebut. Jelaskan faktorfaktoryang memengaruhi efektivitas 
bekerja dengan kolaborasi virtualtersebut. 

2. Dengan berbekal search engine, carilah informasi mengenai jejak digital(digital 
footprint). Jelaskan istilah tersebut dan konsekuensi dari jejakdigital tersebut. Jejak 
digital apa saja yang telah kalian tinggalkan diInternet? 

3. Kalian pernah mendengar telemedicine, yaitu aplikasi yang memberikanlayanan 
medis secara online, salah satu contoh dari layanan tersebut 
adalahhttps://temenin.kemkes.go.id/ Jelaskan dampak positif dan negatif 
darilayanan tersebut! 

 
Jawaban Uji Kompetensi  
Soal tambahan untuk asesmen dan kunci jawabannya, soal pilihan ganda.  
1. Jika sebuah website online menanyakan ________________(*), saya harus 

berkonsultasi dulu dengan orang tua/wali/keluarga yang lebih dewasa.  
a. Warna favorit  
b. Nama untuk ditampilkan di layar  
c. Tanggal lahir (*)  

2. Pencuri identitas di internet, mungkin tidak tertarik dengan informasi personal, 
seperti ________________ (*)  
a. Nama lengkap  
b. Alamat lengkap  
c. Film favorit (*)  

3. Santi menerima surel, surel mana yang tidak perlu dibalas? 



 
 
Soal Uraian  

1. Saat bekerja bersama dengan banyak orang menggunakan aplikasi kolaborasi virtual 
seperti: berbagi dokumen, slide, gambar, dll banyak hal yang mempengaruhi 
keefektifan cara tersebut. Jelaskan faktor-faktor apa saja yang memengaruhi 
efektivitas bekerja dengan kolaborasi virtual tersebut.  
Jawab:  
a. Ketersediaan waktu bersama  
b. Koneksi internet  
c. Ketersediaan peralatan yang memadai  

2. Kalian pernah mendengar telemedicine, yaitu aplikasi yang memberikan layanan 
medis secara online, salah satu contoh dari layanan tersebut adalah 
https://temenin.kemkes.go.id/ 

 
 

Jelaskan dampak positif dan negatif dari layanan tersebut!  
Dampak Positif:  
1. Menghemat biaya transportasi.  
2. Tidak berinteraksi dengan orang sakit yang lain sehingga tidak tertular penyakit 
lain.  
3. Menghemat waktu.  
Dampak Negatif:  
Hasil diagnosa mungkin tidak akurat jika teknologi komunikasi tidak optimal. 

 

L.  KEGIATAN PENGAYAAN DAN REMEDIAL 

Pengayaan  



Guru memberikan pengayaan kepada peserta didik yang kecepatan belajarnya tinggi 
dengan memberi saran dan tugas tambahan. Tugas tambahan bisa didapatkan dari 
situs-situs yang memiliki reputasi bagus, seperti:  
1. Keamanan online, 

https://www.unicef.org/indonesia/id/press-releases/laporan-unicef-tentang-keamanan-
online-menyoroti-risiko-dan-peluang-bagi-anak-anak 

2. Dampak teknologi informasi dan komunikasi: 
https://www.coursera.org/lecture/teach-impacts-technology-global-society/why-study-
impacts-and-next-steps-J49ca 

 3. Informasi pribadi, https://curriculum.code.org/csf-19/coursee/8/ 
4. https://en.wikipedia.org/wiki/Social_media 
 
Remedial  
Aktivitas pembelajaran pada kelompok rendah (remedial) bisa dikembangkan dengan 
melakukan pendampingan kepada siswa untuk topik ini. Guru dapat juga memberikan 
trik-trik khusus untuk memudahkan pemahaman materi. 

LAMPIRAN 

A.  LEMBARKERJA PESERTA DIDIK 

LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK (LKPD) 
 
Nama : 
Kelas : 
Petunjuk! 

 
 
Lembar Kerja Aktivitas 2:  
Anggaplah kita memiliki profil publik di media sosial online. Tentu saja, ada orang yang 
kita kenal, dan yag tidak kita kenal yang dapat melihat profil kita. 

Tuliskan informasi personal yang ingin kita bagikan tentang diri kita. Pastikan semua 
yang ada di daftar kita aman untuk dibagikan dan bukan informasi privat yang dapat 
mengungkapkan identitas kita.  
a. Screen Name (nama layar)  
b. Umur  

https://www.unicef.org/indonesia/id/press-releases/laporan-unicef-tentang-keamanan-online-menyoroti-risiko-dan-peluang-bagi-anak-anak
https://www.unicef.org/indonesia/id/press-releases/laporan-unicef-tentang-keamanan-online-menyoroti-risiko-dan-peluang-bagi-anak-anak
https://www.coursera.org/lecture/teach-impacts-technology-global-society/why-study-impacts-and-next-steps-J49ca
https://www.coursera.org/lecture/teach-impacts-technology-global-society/why-study-impacts-and-next-steps-J49ca
https://curriculum.code.org/csf-19/coursee/8/
https://en.wikipedia.org/wiki/Social_media


c. Jenis kelamin  
d. Nama peliharaan kita  
e. Kota tempat kita tinggal 

 

B.  BAHAN BACAAN GURU& PESERTA DIDIK 

Bahan Bacaan Peserta Didik 
A. Perkembangan Teknologi Informasi dan Komunikasi 
Teknologi Informasi (TI) adalah teknologi yang menggunakan komputeruntuk 
menyimpan, mengambil, dan mentransmisikan (mengirimkan)data atau informasi. TI 
secara umum adalah sistem informasi dan sistemkomunikasi atau sistem komputer yang 
terdiri atas perangkat keras,perangkat lunak, dan peralatan peripheral yang digunakan 
oleh penggunatertentu. Agar dapat berinteraksi dengan perangkat lain, TI dapat 
ditambahdengan peralatan komunikasi, seperti jaringan komputer, telekomunikasi,dan 
internet. Dengan tambahan peralatan komunikasi tersebut, penggunanyadapat 
berkomunikasi dan mentransmisikan informasi tanpa dibatasi ruangdan waktu. TI yang 
ditambah peralatan komunikasi ini disebut TeknologiInformasi dan Komunikasi (TIK). 

Manusia sebenarnya telah melakukan pekerjaan menyimpan, 
mengambil,memanipulasi, dan mentransmisikan informasi sejak zaman bangsa Sumeriadi 
Mesopotamia mengembangkan tulisan pada sekitar 3.000 SM. Istilah TIdalam pengertian 
modern dikenalkan dengan deinisi: teknik pemrosesan,penerapan metode statistik dan 
matematika untuk pengambilan keputusan,dan simulasi pemikiran tingkat tinggi melalui 
program komputer. Pengertiantersebut muncul pada tahun 1958 sebagai artikel di 
Harvard Business Reviewyang dikarang oleh Harold J Leavitt dan Thomas L. Whistler.  

 
Saat ini, masyarakat dapat melihat revolusi TIK yang sangat maju. Segalaaspek 

kehidupan manusia tidak dapat dipisahkan dengan teknologi baru eradigital ini yang 
memberikan manfaat besar. TIK telah memberikan cara barudalam berkehidupan untuk 
menggantikan aktivitas di rumah, pekerjaan,pendidikan, perdagangan, kesehatan, 
perbankan, dan bersosialisasi.Masyarakat saat ini telah menjadikan TIK sebagai 
kebutuhan pentingdalam bentuk berbagai perangkat seperti Komputer, laptop, 
smartphone,tablet, internet, dan lainnya yang sering disebut gawai (gadget). Gambar 
8.1menunjukkan revolusi komputer dari perangkat yang besar sampai menjadisebesar 
genggaman tangan manusia. 

 



Perkembangan komputer dari awal kemunculannya hingga sekarangmenjadi cell 
phones (ponsel) atau telepon pintar (smartphone) adalah suaturevolusi. Ukuran komputer 
menjadi makin kecil, tetapi memiliki kemampuanyang makin besar. Dahulu, komputer 
berukuran sebesar ruangan kelas,tetapi saat ini, komputer hanya sebesar genggaman 
tangan. Gambar 8.2menunjukkan perkembangan komputer dan telepon yang 
merupakankomponen utama TIK. 

 
Saat ini, smartphone telah da pat menggan tikan berbagai ma cam 

peralatan.Smartphone da pat di gunakan untuk mendengarkan lagu yang berarti 
telahmenggantikan CD player atau radio, menulis su rat berarti menggantikanmesin tik, 
membuat video berarti menggan tikan kamera video, membacaberita yang berarti 
menggantikan koran, dan masih banyak hal yang lain.Gambar 8.3 ialah contoh peralatan 
yang dapat diganti dengan smartphone. 
1. Pengaruh TIK terhadap Kehidupan Masyarakat  

 
Manusia merupakan makhluk sosial yang akan selalu berhubungan denganorang lain. 
Dengan menggunakan gawai yang terhubung dengan orang lain,memungkinkan kontak 
sosial yang makin intensif. Dua puluh tahun yanglalu, orang berkomunikasi dengan 
saudara yang tinggal di pulau lain mungkinhanya dilakukan sebulan sekali. Namun saat 
ini, kita bisa berkomunikasidengan sahabat kita di luar negeri setiap saat. Aktivitas 
keseharian kita jugamenjadi sangat eisien, sebagai contoh, pekerjaan suatu perusahaan 
untukberkorespondensi dengan pelanggan yang dahulu berbiaya mahal saat inisangat 
mudah dan murah yang dilakukan menggunakan surel atau aplikasichat. TIK juga 
memungkinkan kita membaca informasi terkini dari berbagaimedia besar dan koran 
terkemuka dengan hanya sekali klik pada gadget kita.Saat ini, TIK sangat membantu kita 
dalam melaksanakan aktivitas kesehariankita. Contoh pengaruh TIK dalam kehidupan kita 
ialah sebagai berikut. 



a. Aktivitas keseharian: Saat ini, kita dapat mengerjakan aktivitas kesehariankita dengan 
mudah. Kita dapat berbelanja seperti berbelanja di mall/pasardengan online-shopping 
pada virtual mall seperti: Tokopedia, Bukalapak, Shopeedan lainnya. Pembayaran 
dapat dila kukan secara elektronik dengan electronicpayment(e-payment) seperti: 
electronic-banking (e-banking) atau mobile-banking(m-banking), atau 
electronic-wallet (e-wallet). Saat ini, kita juga dapat denganmudah membaca koran 
secara online, bertemu dengan saudara secara virtualdengan video conference, berkirim 
surat melalui surel, dan masih banyak yanglain. Dengan teknologi Internet of Things 
(IoT), kita juga bisa mengatur suhu 

 
B. Kolaborasi di Dunia Maya 
TIK memungkinkan manusia untuk berkomunikasi dan bekerja bersama 
dalammenyelesaikan berbagai persoalan dengan cara yang efektif dan eisien. 
Kolaborasiuntuk melaksanakan pekerjaan menjadi lebih mudah dilakukan dengan 
TIK.Sebagai contoh, pekerjaan membuat rancangan bangunan/software dapat 
dilakukanoleh beberapa arsitek/programmer bersama-sama, para siswa dapat membuatile 
poster sebagai tugas mata pelajaran secara bersama dalam kelompok. Contohtersebut 
merupakan bentuk aktivitas gotong-royong. Di dunia, pendidikan dikenalistilah 
pembelajaran kolaboratif. Dalam pembelajaran ini, dibutuhkan kolaborasiagar tumbuh 
kesadaran interaksi sosial dan mewujudkan pembelajaran bermakna. 

Kolaborasi maya yang sering disebut juga kolaborasi virtual/daring adalahmelakukan 
kerja bersama dengan orang yang berbeda tempat dan waktu untukmenyelesaikan tugas 
menggunakan perkakas tertentu. Pada masa pandemi, dimana aktivitas harus banyak 
dilakukan dari rumah, kolaborasi daring menjadipilihan yang tepat karena pekerjaan dan 
belajar dapat berlangsung dengan efektif.Praktik baik dalam kolaborasi maya sepereti 
berikut. 
1. Menentukan tujuan dan fokus: Fokus pada tujuan kolaborasi dan outputyang akan 

dihasilkan. 
2. Menyepakati dokumentasi kegiatan kolaborasi: Dokumen berisi 

sasaran,langkah-langkah menuju sasaran, dan pembagian tugas. 
3. Saling mengecek secara reguler: Saling mengecek dan memperhatikansatu sama lain 

adalah hal penting untuk membangun budaya kerjayang baik, apalagi ketika anggota 
tim tidak berada di lokasi yang sama.Saling mengecek adalah cara yang bagus untuk 
menunjukkan dukungandan mendorong rasa tanggung jawab. Hal ini dapat dilakukan 
denganmenggunakan surel, chat, dan video conference. 

4. Mengadakan pertemuan reguler, menetapkan jam kerja, dan menghindarigangguan. 
Penetapan jadwal pertemuan reguler penting saat bekerja darirumah, hal ini berkaitan 
dengan prioritas yang harus dikerjakan yangpada akhirnya mendorong produktivitas. 

5. Menggunakan perkakas terbaik. 
6. Bereksperimen untuk mendapatkan cara terbaik berkolaborasi. Jikakolaborasi maya 

adalah cara baru, tim sebaiknya bereksperimen untukmendapatkan cara, waktu, dan 
perkakas terbaik yang digunakan. 

7. Menjaga kesehatan. Karena kolaborasi maya banyak dilakukan denganduduk dalam 
waktu lama yang tidak baik bagi kesehatan, pengaturanaktivitas yang baik perlu 
dilakukan untuk menjaga tetap sehat. 

8. Bersosialisasi dengan anggota tim karena tim akan efektif jika seringbekerja sama. 
9. Hindari multitasking (mengerjakan beberapa hal sekaligus saat sedangberkolaborasi 

daring). 
10. Rayakan kesuksesan kecil untuk menambah kekompakan tim. 
Tersedia banyak perkakas yang saat ini dapat digunakan untuk kolaborasidaring tersebut, 
di antaranya sebagai berikut. 



1. Google: Google memiliki sekumpulan aplikasi yang dapat digunakanuntuk kolaborasi, 
di antaranya Google Docs, Sheet, Calendar, Meet, Gmail,Jamboard, Drive, dan 
lainnya. 

2. Microsoft: Microsoft juga memiliki sekumpulan aplikasi untuk kolaborasi,yaitu Teams, 
One Drive, Oice 365, dan lainnya. 

3. Slack: Merupakan platform kolaborasi untuk bisnis, dengan model IRC(Internet Relay 
Chat) yang berisi chat room, private groups, dan messaging. 

4. Zoom: Kolaborasi dalam bentuk tele-conferencing dan online chat. 
5. Github: Merupakan perkakas kolaborasi untuk mengembangkanperangkat lunak, 

termasuk di dalamnya untuk hosting dan pengendalianversi perangkat lunak tersebut. 
Selain manfaat yang banyak dari kolaborasi maya, juga terdapat tantangandan 

hambatan yang sering dihadapi ketika melaksanakan kolaborasi maya. 
Tantangan dan hambatan itu di antaranya seperti berikut. 
1. Perbedaan waktu antarzona dari anggota tim dapat menjadi salah satupenghambat saat 

berkomunikasi. 
2. Koneksi internet: Kolaborasi maya dengan bergantung pada koneksiinternet 

menyebabkan perbedaan kecepatan akses internet menjadi salahsatu hambatan. 
Lambatnya koneksi dari satu pengguna akan memengaruhipengguna lainnya. 

 
C. Media Sosial 

 
Media sosial ialah salah satu tek nologi yang dihasilkan da ri per kembanganrevolusi Kom 
pu tasi. Media sosial adalah media interaktif yang memungkinkanpenggunanya untuk 
berkreasi, menuliskan ide dan ekspresi, ser ta membagikaninformasi tersebut dalam 
komunitas vir tual. Komunitas virtual tersebutberjalan di atas jaringan kompu ter atau 
internet. Media sosial sering disebutsebagai produk Web 2.0, di mana pengguna dapat 
men ciptakan kontennyasendiri. 

Andreas Kaplan dan Michael Haenlein mendeinisikan media sosialsebagai "sebuah 
kelompok aplikasi berbasis internet yang dibangun di atasdasar ideologi dan teknologi 
Web 2.0 dan memungkinkan penciptaan danpertukaran konten yang dibuat sendiri oleh 
pengguna". 

Media sosial pertama kali ditemukan sejak dibuatnya GeoCities. GeoCitiesadalah 
aplikasi media sosial berbasis web yang dibuat tahun 1994 yangmengembangkan layanan 
website hosting di mana pengguna dapat membuatdan mempublikasikan situs web sesuai 
kreasi pengguna. Pada tahun 1995,aplikasi classmates dikembangkan. Aplikasi ini 
merupakan layanan jejaringsosial (social network) yang awalnya digunakan untuk 
membantu penggunanyamencari teman sekolah dan kuliah. Aplikasi ini selanjutnya 
berkembangdengan konten yang lebih menarik, yaitu pembuatan buku tahunan 
sekolah,berbagi trailer ilm, musik, dan foto. 

Sosial media berkembang dengan kehadiran sixdegrees.com tahun 1997,yang saat itu 
telah memiliki itur proil, daftar teman, dan ailiasi sekolah bagipenggunanya. Pengguna 
sixdegrees diharapkan menggunakan nama aslinya. 



Aplikasi chat juga berkembang pada era ini dengan banyak digunakannyaICQ, AIM, 
IRC, dan iChat. Open Diary adalah aplikasi jejaring sosial berikutnyayang dikembangkan 
pada tahun 1998 yang merupakan komunitas bukuharian daring (online diary). Pada tahun 
2008, Open Diary memiliki 561.000diary dari 77 negara di 7 benua. Open Diary ini 
memiliki itur yang menjadiitur utama pada situs jejaring sosial sekarang, seperti komentar 
pembaca danprivasi konten yang hanya diperuntukkan bagi teman. Perkembangan 
terusberlanjut dengan dikembangkannya LiveJournal tahun 1999, Ryze tahun2001, 
Friendster 2003. Menurut Alexa, friendster memiliki basis penggunayang banyak di 
negara Asia Tenggara termasuk Indonesia. Di Indonesia sendiri Friendster masih 
digunakan sampai tahun 2012. LinkedIn selanjutnyadibangun tahun 2003 sebagai jejaring 
sosial untuk kalangan korporasi danberorientasi pada pekerjaan. 

Generasi berikutnya, ada hi5 yang dibangun di bulan Juni 2003, MySpacedi bulan 
Agustus 2003, dan Orkut di Januari 2004. Tahun 2004 bulan Januari berkembanglah 
sebuah aplikasi jejaring sosial yang dikembangkan oleh MarkZuckerberg yang diberi 
nama Facebook. Awalnya, Facebook digunakanterbatas di kalangan mahasiswa Harvard, 
tetapi dalam perkembangannya,digunakan oleh kalangan universitas di Amerika dan 
akhirnya digunakanoleh pengguna di seluruh dunia. Pada tahun 2006, Facebook dapat 
diaksesoleh pengguna yang berumur di atas 13 tahun. Facebook pada tahun 2011menjadi 
situs web yang paling banyak diakses bersama Google. Youtubeselanjutnya muncul pada 
tahun 2005 sebagai platform berbagi video. Youtubememiliki itur di mana penggunanya 
dapat mengunggah video, melihat video,memberikan rate pada video tertentu (like, 
dislike), sharing video, membuatplaylist, mengomentari video (comment), dan 
berlangganan (subscribe) padakonten pengguna lain. Youtube sangat digemari oleh 
penggunanya. Di tahun2017, tercatat lebih dari 400 jam konten yang diupload ke Youtube 
tiap menit. 

Aplikasi sosial media berikutnya adalah Yahoo!360o yang dikembangkanpada bulan 
Maret 2005 dan Bebo pada bulan Juli 2005. Pada bulan Juli 2006dikembangkan suatu 
media sosial baru yang diberi nama Twitter. Twitterawalnya merupakan layanan berbasis 
teks dengan batasan 140 karakter, dimana penggunanya memposting “tweets”/ twit. 
Twitter berkembang dengankonten posting sebanyak 280 karakter serta audio dan video 
dengan lama140 detik. Twitter diklasiikasikan sebagai aplikasi jejaring sosial 
denganmicroblogging. Media sosial berikutnya adalah Tumblr yang diciptakan tahun2007, 
Instagram pada bulan Juli 2010 dan Google+ pada bulan Juli 2011, danterus berkembang 
sampai saat ini. 
Aplikasi media sosial yang memiliki banyak pengguna di antaranya adalah 

 



 
 
Media sosial saat ini berpengaruh besar pada budaya masyarakat. Makinbanyaknya 

pengguna smartphone berdampak pada makin banyak penggunamedia sosial. Riset dari 
social media lagship 2019 menyebutkan bahwa sosialmedia digunakan selama rata rata 2 
jam 23 menit per hari oleh penggunanyadi seluruh dunia. 

Penggunaan media sosial memiliki dampak positif dan negatif. Mediasosial 
dimanfaatkan oleh banyak institusi dalam membantu pekerjaanmereka. Dampak positif 
media sosial di antaranya seperti berikut. 
1. Kedekatan sosial antarpenggunanya. Kedekatan sosial akan membawapengaruh baik 

dalam hal saling membantu antarkelompok dan salingberbagi konten yang berguna. 
2. Mempermudah komunikasi. Media sosial dapat membantu mempermudahkomunikasi, 

sehingga perusahaan besar, menengah, kecil ataumikro dapat memanfaatkannya untuk 
pemasaran produk ke pelanggan,pemerintah dapat memanfaatkan untuk memperbaiki 
layanan kemasyarakat, dan lainnya. 

3. Proses rekrutmen karyawan. Media sosial dapat digunakan untuk melihatrekam jejak 
calon karyawan saat proses rekrutmen karyawan. 

4. Penegakan hukum dan investigasi. Foto-foto pelanggaran hukum yangdi-posting di 
media sosial dapat digunakan oleh pihak berwenang untukmenindaklanjuti dengan 
penangkapan pelanggar hukum. 

5. Media sosial memiliki platform yang dapat diisi dengan games, feedback,review, dan 
program lain yang berhubungan dengan aktivitas daring.Platform ini memunculkan 
pertumbuhan aplikasi baru yang menambahlapangan pekerjaan. 

Namun, di sisi lain, ada dampak negatif dari media sosial di antaranyaseperti berikut. 
1. Pengaruh terhadap kesehatan emosional. Sebenarnya, media sosial dapatberdampak 

positif dan negatif terhadap kesehatan emosional, tetapisisi negatifnya sering muncul 
lebih banyak. Perasaan iri dan tidak puasdengan diri sendiri bisa muncul setelah 
melihat posting teman yangsedang berlibur di luar negeri, dan melihat 
kecantikan/ketampananorang lain. Penelitian mengungkap, remaja tampak narsistis 
ketika adadi dalam media sosial, sedangkan orang dewasa muda tampak agresifdan 
bersifat antisosial. Media sosial juga mampu penggunanya menjadiaddicted 
(ketagihan). Pada media sosial, juga bisa terjadi cyberbullying,yang menyebabkan 
korban paling parah menjadi depresi. 

2. Berita bohong atau berita palsu, dan hate speech. Media sosial 
memungkinkanpenggunanya untuk mengunggah berita. Karena dibuat sendiri,berita 
tersebut bisa salah, palsu, atau sengaja dipalsukan. Berita bohongbisa dimaksudkan 
untuk merusak reputasi orang atau reputasi golongantertentu yang lebih luas. Berita 



bohong di media sosial bisa cepat tersebaratau menjadi viral. Serupa dengan berita 
bohong, konten di Internet bisamenjadi ujaran kebencian (hate speech). Ujaran 
kebencian bisa menjadikonten yang provokatif sehingga menyebabkan muncul 
agresivitas danperilaku tidak terpuji dari pembacanya. 

3. Pencurian data. Data-data proil dan aktivitas pengguna saat mengaksesmedia sosial 
selalu terekam di server media sosial. Data-data tersebutbisa menjadi objek yang 
disalahgunakan oleh pemilik media sosial ataupencuri data. Data pada proil pengguna 
dapat digunakan untuk membuatpengguna baru sebagai akun palsu untuk melakukan 
kejahatan kepengguna lain. Data pengguna dapat disalahgunakan dengan 
menjualnyake pihak yang berkepentingan, misalnya untuk kepentingan politik. 

 
D. Informasi Pribadi dan Hukum Privasi 
Informasi pribadi adalah informasitentang diri seseorang. Informasi pribadidikenal 
dengan dua istilah yaitu informasipersonal dan informasi privat. Informasipersonal adalah 
informasi pribadiyang tidak dapat digunakan untukmengidentiikasi seseorang, 
sedangkaninformasi privat adalah informasitentang seseorang yang dapat digunakan 

 
untuk mengidentiikasi seseorang. Informasi privat adalah informasi yangberhubungan 
dengan privasi pribadi, yaitu informasi yang terkait dengandapat dilacaknya seorang 
individu. Informasi privat sering juga disebutinformasi sensitif. Contoh informasi privat di 
antaranya adalah: akun surel,nomor telepon, nomor identiikasi (KTP, SIM), dan lainnya 
termasuk fotodimana kita dapat diidentiikasi. Informasi pribadi harusnya dijaga 
denganbaik dan tidak boleh bocor karena jika bocor atau dicuri, bisa 
menyebabkankerugian pada diri pemilik data tersebut. Informasi pribadi dilindungi 
hukumyang disebut dengan hukum privasi. 
1. Hukum Privasi 
Hukum privasi adalah hukum yang merujuk pada pengelolaan, penyimpanan,dan 
penggunaan informasi pribadi. Hukum privasi menjadi pertimbangandalam hubungan 
dengan hak privasi individu atau perlindungan privasidalam hukum. The Universal 
Declaration of Human Rights menyebutkan bahwasetiap orang memiliki hak atas privasi, 
tetapi interpretasi dari hak ini berbedadi tiap negara. Tiga aspek kunci privasi yang harus 
dijaga di antaranya sepertiberikut. 
1. Kebebasan dari gangguan. Kebebasan ini adalah kebebasan bagi setiapmanusia untuk 

sendiri tanpa diganggu oleh orang lain. 
2. Melindungi dan mengendalikan informasi tentang diri sendiri. 
3. Bebas dari pengawasan (diikuti, dilacak, diawasi, disadap). 

Kemajuan teknologi informasi memang memunculkan risiko baru dikonteks privasi. 
Banyaknya data pribadi yang disetor ke pemerintah danke aplikasi yang kita pakai, 
memunculkan risiko baru pelanggaran privasi.Dengan menggunakan aplikasi, kebiasaan 
berbelanja, kata kunci yangsering kita gunakan, makanan kesukaan kita tersimpan di 
dalam basis dataperusahaan. Kita dengan senang hati meng-upload foto, video, dan 
data-datakita di media sosial kita, yang menimbulkan risiko untuk digunakandengan tidak 
sah oleh orang lain. Data-data pribadi kita yang ada di basisdata tersebut, juga rawan 
untuk dicuri atau disalahgunakan oleh perusahaan. 



2. Persetujuan yang Diinformasikan 
Setiap orang bisa jadi memiliki keinginan yang berbeda atas privasiinformasi. Ada orang 
yang tidak terlalu memikirkan privasi data denganmengungkap data rinci mereka di sosial 
media. Namun, ada juga orang yangenggan bertransaksi dengan e-payment dan memilih 
pembayaran tunai untukmenghindari data mereka diambil oleh aplikasi. Prinsip perlakuan 
yang etisatas informasi pribadi adalah persetujuan yang diinformasikan. Saat 
suatuorganisasi/aplikasi menginformasikan bahwa ada proses pengumpulan datadan 
menerapkan kebijakan penggunaan tentang data tertentu, seseorangdapat memutuskan 
apakah akan berinteraksi/menggunakan dengan organisasi/aplikasi tersebut. 

Pengumpulan informasi yang tidak terlihat adalah pengumpulan informasipribadi tanpa 
sepengetahuan pemilik informasi. Sebagai contoh, misalnyasebuah perusahaan 
menawarkan aplikasi gratis yang mengubah kursorperamban web menjadi karakter kartun. 
Jutaan orang meng-install programtersebut, tetapi kemudian diketahui bahwa ternyata 
program tersebutmengambil data situs web yang dikunjungi penggunanya, bersama 
dengannomor identiikasi pengguna dan mengirimkannya ke perusahaan. Hal initentu saja 
melanggar privasi informasi. Dalam hal ini, informasi mengenaipersetujuan pengambilan 
data ini menjadi penting. Masalah privasi informasisering muncul dari berbagai sumber, di 
antaranya seperti berikut. 
1. Rekam medik kesehatan 
2. Penyelidikan yang berkaitan dengan hukum dan kriminal 
3. Transaksi dan institusi keuangan 
4. Ciri biologis seperti materi genetik 
5. Tempat tinggal dan informasi geograis 
6. Pelanggaran privasi 
7. Perilaku saat browsing di web 
8. Riset akademik 
9. Kebijakan untuk melindungi data pribadi 

Bisnis, organisasi, dan lembaga pemerintah yang mengumpulkan danmenyimpan data 
pribadi memiliki tanggung jawab etis (dan bisa jugatanggung jawab hukum) untuk 
melindungi data dari penyalahgunaan. Merekajuga harus terus memperbarui kebijakan 
keamanan untuk melindungi datapribadi dalam mengantisipasi teknologi dan ancaman 
baru. 
 
Bahan Bacaan Guru 

 



Unit pembelajaran ini bertujuan membawa siswa mengenali dampak sosial dari 
Informatika, dan membawanya ke warga masyarakat digital yang madani. Siswa akan 
melakukan aktivitas untuk menganalisis dampak sosial teknologi informasi dan 
penggunaan media sosial. 

C.   GLOSARIUM 

Glosarium 
abstraksi 
abstraction 

(proses): proses memahami persoalan dengan berfokus pada 
ide utama/terpenting. Mengesampingkan hal rinci yang tidak 
relevan dan mengumpulkan hal yang relevan dalam suatu 
kesatuan;  
(produk): representasi baru dari suatu objek, sistem, atau 
masalah yang membingkai persoalan dengan 
menyembunyikan hal rinci yang tidak relevan  

algoritma 
algorithm 

langkah-langkah dari proses untuk mencapai tujuan tertentu 

artefak komputasional 
computational artifact 

objek apa pun yang dikembangkan oleh manusia dengan 
menggunakan proses berpikir komputasional dan peralatan 
komputer. Artefak komputasional dapat berupa (walaupun 
tidak terbatas): program, image, audio, video, presentation, 
atau web page (College Board, 2016); 
artefak komputasi menjelaskan konsep hierarki komposisi, 
prinsip abstraksi/ penyempurnaan, dan hierarki berdasarkan 
konstruksi. Ada tiga kelas artefak komputasi — abstrak, 
material, dan liminal (Dasgupta, 2016) 

analisis data 
data analysis 

proses inspeksi, pembersihan, transformasi, dan pemodelan 
data dengan tujuan untuk menemukan informasi yang 
berguna, kesimpulan yang digunakan untuk mendukung 
pengambilan keputusan. Termasuk di dalamnya identifikasi 
tren, memprediksi, atau inferensi  

Aplikasi Application/ 
Apps 

jenis aplikasi perangkat lunak yang dirancang untuk dapat 
dijalankanpada mobile device, seperti ponsel pintar atau 
tablet. Apps disebut jugamobile apps 

berpikir komputasional 
computational thinking 

kemampuan manusia untuk memformulasikan masalah 
sehingga dapat dibuat penyelesaian yang diwujudkan dengan 
langkah-langkah komputasional/ algoritma yang akan 
dieksekusi komputer (Lee, 2016);  
proses berpikir untuk mewujudkan solusi masalah dalam 
bentuk langkah-langkah komputasional atau algoritma yang 
dapat dieksekusi oleh komputer;   
berpikir komputasional memerlukan pemahaman mengenai: 
kemampuan komputer, formulasi masalah yang dapat 
diselesaikan oleh komputer, dan merancang algoritma yang 
akan dieksekusi oleh komputer. Pendekatan yang paling 
efektif untuk pengembangan berpikir komputasional adalah 
belajar Informatika/ ilmu komputer. Hal tersebut di atas 
saling terkait satu sama lain;  
 
berpikir komputasional tidak terbatas penggunaannya pada 
bidang Informatika saja, namun juga bermanfaat pada bidang 



lain seperti sains, teknologi, rekayasa (engineering), 
matematika (STEM), dan bahkan pada bidang seni dan 
sosial. 
 
Berpikir komputasional adalah inti dari Praktik Informatika, 
yang diwujudkan dalam Praktik K-12 Computer Science 
Framework, yaitu: 
 Praktik 3: Mengenali dan Mendefinisikan Masalah   

Komputasi 
Praktik 4: Mengembangkan dan Menggunakan Abstraksi 
Praktik 5: Mengembangkan Artefak Komputasi 
Praktik 6: Menguji dan Menyempurnakan Artefak Komputasi 

Binerbinary biner: metode untuk mengkodekan data dengan dua simbol, 1 
dan 0.bilangan biner: bilangan yang ditulis dalam sistem 
bilangan berbasis 2,contoh: bilangan 4 ditulis menjadi 100 

bit 
bit 

unit penyimpanan data yang menyimpan data biner, 1 atau 0 

budaya 
culture 

lembaga manusia yang diwujudkan dalam perilaku orang 
yangdipelajari, termasuk sistem kepercayaan, bahasa, 
hubungan sosial,teknologi, lembaga, organisasi, dan sistem 
untuk menggunakan danmengembangkan sumber daya 

bug 
bug 

error dalam program perangkat lunak yang dapat 
menyebabkan programberhenti atau memiliki perilaku yang 
tidak diinginkan; [Tech Terms]proses untuk menemukan dan 
mengkoreksi error disebut debugging[Wikipedia] 

Central Processing 
Unit (CPU) 

peralatan dalam komputer yang mengeksekusi instruksi 

Cyberbullying 
 
cyberharrasment 

penggunaan komunikasi elektronik untuk menindas 
seseorang,biasanya dengan mengirimkan pesan yang bersifat 
mengintimidasi ataumengancam; 
pelecehan dunia maya: penggunaan internet atau media 
elektroniklainnya untuk melecehkan individu, kelompok, 
atau organisasi 

Praktik lintas bidang 
computing practices 
 

perilaku yang dilakukan siswa yang melek komputasi untuk 
sepenuhnya terlibat dengan konsep inti Informatika/ilmu 
komputer; 
praktika informatika meliputi: (1) memupuk budaya 
komputasi inklusif, (2) berkolaborasi seputar komputasi, (3) 
berkomunikasi tentang komputasi, (4) mengenali dan 
menentukan masalah komputasi, (5) mengembangkan dan 
menggunakan abstraksi, (6) membuat artefak komputasi , 
dan (7) pengujian dan penyerpurnaan artefak komputasi. 
empat dari praktik (# 3, # 4, # 5, dan # 6) terdiri atas aspek 
berpikir komputasional (CT); 

dalam standar dan kurikulum, konsep dan praktik 
diintegrasikan untuk memberikan pengalaman lengkap bagi 
siswa yang terlibat dengan Informatika  



Dampakteknologi 
informasidan 
komunikasi 
 
 
 
 
impact of computing 

dampak positif, netral, dan negatif teknologi informasi dan 
komunikasi memengaruhi banyak aspek di tingkat lokal, 
nasional, dan global. Individu dan komunitas memberikan 
pengaruh pada teknologi komputasi melalui perilaku dan 
interaksi budaya dan sosial mereka yang diterjemahkan 
dalam teknologi komputasi. Namun pada gilirannya, 
teknologi komputasi memengaruhi manusia dengan 
menciptakan praktik budaya baru; 
teknologi komputasi memiliki implikasi sosial dari dunia 
digital, yaitu kesenjangan akses ke teknologi komputasi  

data informasi yang dikumpulkan dan digunakan untuk referensi 
atau 
keperluan analisis; 
data bisa digital atau nondigital dan bisa dalam berbagai 
bentuk, termasukangka, teks, gambar, suara, atau video 

debugging proses menemukan dan mengoreksi kesalahan (bug) dalam 
program 

dekomposisi 
decomposition 

decompose: untuk dipecah menjadi beberapa komponen. 
dekomposisi: memecah masalah atau sistem menjadi 
beberapa komponen. 

efisiensi 
efficiency 

ukuran jumlah sumber daya yang digunakan algoritma untuk 
menemukan jawaban. 
Biasanya dinyatakan dalam istilah teoritis komputasi (mis., 
Notasi Big O), memori yang digunakan, jumlah pesan yang 
diteruskan, jumlah akses disk, dll 

enkripsi 
encryption 

konversi data elektronik ke dalam bentuk lain yang disebut 
ciphertext,yang tidak dapat dengan mudah dipahami oleh 
siapa pun kecuali pihakyang berwenang 

internet 
internet 

jaringan komputer global yang koneksinya menggunakan 
protokolbersama (dalam hal struktur dan bahasa untuk 
permintaan file antaraklien dan server) untuk berkomunikasi 

informasi personal Informasi pribadi tentang kita Namun, tidak bisa digunakan 
untukmengidentifikasi kita 

informasi privat Information yang dapat mengidentifikasi kita 

jaringan 
network 

sekelompok perangkat komputasi (komputer pribadi, telepon, 
server,sakelar, router, dll.) Yang dihubungkan dengan kabel 
atau media nirkabeluntuk pertukaran informasi dan sumber 
daya 

jaringan lokallocal area 
network(LAN) 

jaringan komputer terbatas pada area kecil, seperti gedung 
kantor,universitas, atau rumah hunian 

kode 
code 

kumpulan instruksi yang ditulis dalam bahasa pemrograman; 
Koding/Coding: Aksi untuk menulis program komputer 
dengan menggunakanbahasa pemrograman. 

komputasional 
computational 

pendekatan atau metode yang berhubungan dengan komputer 

komputasi setiap aktivitas berorientasi tujuan yang membutuhkan, 
memanfaatkan, atau menciptakan proses algoritmik 



computation 

komputer 
computer 

mesin atau perangkat yang menjalankan proses, kalkulasi, 
dan operasiberdasarkan instruksi yang diberikan oleh 
program perangkat lunak atauperangkat keras [Techopedia] 

kondisional 
conditional 

fitur bahasa pemrograman yang melakukan komputasi atau 
tindakanberbeda bergantung pada apakah kondisi Boolean 
yang dievaluasi bernilaibenar atau salah; 
kondisional bisa merujuk ke pernyataan bersyarat, ekspresi 
bersyarat,atau konstruksi bersyarat 

koneksi 
connection 

hubungan fisik atau nirkabel antara beberapa sistem 
komputasi, komputer,atau perangkat komputasi 

konsep 
concept 

pengetahuan Informatika yang dipelajari oleh siswa. Lima 
konsep inti didefinisikan dalam kurikulum Informatika: (1) 
Teknik Komputer, (2) Jaringan Komputer dan Internet, (3) 
Analisis Data, (4) Algoritma dan Pemrograman, dan (5) 
Dampak Sosial Informatika. Konsep-konsep ini 
diintegrasikan dengan praktik dan konsep lain di seluruh 
pengajaran 

lebar pita 
bandwidth 

nilai kemampuan maksimum transfer data dalam koneksi 
jaringan/internet, yang mengukur banyaknya data yang bisa 
dikirim pada koneksitertentu pada periode waktu tertentu 

masukan 
input 

masukan: Sinyal, nilai data(data), atau instruksi yang dikirim 
ke komputerperanti masukan: Aksesori perangkat keras yang 
mengirimkansinyalatau instruksi yang ke komputer. 
Contohnya meliputi keyboard, mouse,microphone, touchpad, 
touchscreen, and sensor. 

memori 
memori 

ruang penyimpanan fisik dalam perangkat komputasi, di 
mana data akandisimpan dan diproses dan instruksi yang 
diperlukan untuk pemrosesanjuga disimpan. 
Jenis memori tersebut ialah RAM (Random Access 
Memory), ROM (ReadOnly Memory), dan penyimpanan 
sekunder seperti hard drive, removabledrive, dan cloud 
storage 

model 
model 

model (kata benda): representasi dari beberapa bagian dari 
masalah atausistem. 
Catatan: Definisi ini berbeda dengan yang digunakan dalam 
sains.model (kata kerja): untuk meniru proses. 
Guru dan siswa meniru proses yang efektif untuk 
mendemonstrasikanpengetahuan mereka dan membantu 
orang lain lebih memahami prosestersebut. Misalnya, mereka 
dapat memodelkan bagaimana melacak alirankontrol dalam 
suatu program atau transmisi informasi di jaringan. 
Merekajuga dapat menjadi contoh bagaimana menggunakan 
proses, alat, ataustrategi pembelajaran yang efektif 

keluaran 
output 

informasi apa pun yang diproses oleh dan dikirim dari 
perangkatkomputasiContoh output ialah segala sesuatu yang 
dilihat di layar monitor komputerAnda, hasil print out dari 
dokumen teks 



pengulangan 
loop 

struktur pemrograman yang mengulangi urutan instruksi 
selama kondisitertentu benar;pengulangan tak terbatas 
(forever) mengulangi langkah yang samatanpa henti, dan 
tidak memiliki kondisi penghentian. Pengulangan 
yangdikontrol dengan jumlah (for) mengulangi langkah yang 
sama beberapakali, apa pun hasilnya. Pengulangan yang 
dikontrol dengan kondisi (while,for ... while) akan terus 
mengulangi langkah-langkah tersebut berulang kali,hingga 
mendapatkan hasil tertentu 

perangkat keras 
hardware 

komponen fisik yang menyusun sistem komputasi, komputer, 
atau perangkat komputasi; 
bandingkan dengan perangkat lunak 

perangkat lunak 
software 

program yang berjalan di atas sistem komputasi, komputer, 
atau perangkat komputasi lainnya; 

bandingkan dengan perangkat keras  

program 
program, 
memprogram 
program, 
pemrograman 
programming 

program (kata benda): sekumpulan instruksi yang 
dijalankan komputer untuk mencapai tujuan tertentu; 
memprogram (kata kerja): untuk menghasilkan program 
komputer; 

pemrograman: proses menganalisis masalah dan merancang, 
menulis, menguji, dan memelihara program untuk 
menyelesaikan masalah 

server 
server 

komputer atau program komputer yang didedikasikan untuk 
serangkaiantugas tertentu yang menyediakan layanan ke 
komputer atau program laindi jaringan. 

simulasi 
simulation 

menyimulasikan: untuk meniru pengoperasian proses atau 
sistem didunia nyata;simulasi: tiruan operasi proses atau 
sistem dunia nyata 

sistem komputer 
computer system 

pengaturan perangkat keras dan perangkat lunak lengkap 
dan fungsional dengan segala yang dibutuhkan untuk 
mengimplementasikan kinerja komputasi tertentu  

sistem operasi 
operating-system 

perangkat lunak sistem yang mengelola perangkat keras 
komputer, sumber daya perangkat lunak, dan menyediakan 
layanan umum untuk program komputer 

store, storage store (proses): suatu proses dimana data digital disimpan 
dalamperangkat penyimpanan data dengan menggunakan 
teknologi komputasi. 
Penyimpanan adalah mekanisme yang memungkinkan 
komputer untukmenyimpan data, baik sementara maupun 
permanen;penyimpanan (tempat): sebuah tempat, biasanya 
perangkat, di mana datadapat dimasukkan, disimpan, dan 
dapat diambil di lain waktu 

struktur data 
data structure 

cara tertentu untuk menyimpan dan mengatur data dalam 
programkomputer agar sesuai dengan tujuan tertentu 
sehingga dapat diakses dandikerjakan dengan cara yang 
tepat;contoh struktur data termasuk array, antrian, linked list, 
pohon, dan grafik 
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