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Informatika 1
SMP/MTs Kelas VII



 Memasuki abad informasi, bidang informasi dan komunikasi berkembang dengan pesat. 

Perkembangan ini berpengaruh besar terhadap berbagai aspek kehidupan, bahkan perilaku 

dan aktivitas manusia kini banyak bergantung pada teknologi informasi dan komunikasi. Mata 

pelajaran Informatika SMP/MTs Kelas VII dimaksudkan untuk mempersiapkan siswa agar mampu 

mengantisipasi pesatnya perkembangan tersebut. Oleh karena itu, melalui buku pelajaran ini 

siswa dapat diperkenalkan dengan dunia informatika sedini mungkin agar mereka memiliki bekal 

dalam menyesuaikan diri dengan pergaulan kehidupan yang semakin global.

 Buku ini disusun berdasarkan Kurikulum Merdeka. Kurikulum ini memberikan keleluasan 

bagi satuan pendidikan, guru, dan peserta didik untuk belajar sesuai dengan kemampuan dan 

perkembangannya. Buku ini memiliki kelebihan sebagai berikut.

• Materi ditulis dalam kalimat sederhana dan bahasa yang mudah dimengerti.

• Semua topik bahasan dalam buku ini disusun secara sistematis dan bertingkat. Penyajian 

diawali dengan konsep dasar kemudian konsep materi yang lebih dalam.

• Penyajian materi ditunjang dengan berbagai gambar, tabel, dan bagan sehingga dapat 

mempermudah pemahaman siswa terhadap materi yang sedang dibahas.

• Gambar dan tata letak di dalam buku dibuat sedemikian rupa agar siswa belajar dengan 

senang.

• Untuk menguji pemahaman siswa, di setiap bab disajikan Tugas, Latihan, dan Evaluasi baik 

berupa soal tertulis maupun kegiatan untuk dipraktikkan.

 Kami mengucapkan terima kasih atas segala saran dan usulan yang membangun bagi 

perbaikan buku ini selanjutnya.

        Penerbit
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Capaian Pembelajaran Mata Pelajaran Informatika Fase D
(SMP/MTs Kelas VII, VIII, dan IX)

Elemen Capaian Pembelajaran

Berpikir 
Komputasional 
(BK)

Pada akhir fase D, peserta didik mampu menerapkan berpikir komputasional untuk 
menghasilkan beberapa solusi dalam menyelesaikan persoalan dengan data diskrit 
bervolume kecil dan mendisposisikan berpikir komputasional dalam bidang lain terutama 
dalam literasi, numerasi, dan literasi sains (computationally literate).

Teknologi 
Informasi dan 
Komunikasi (TIK)

Pada akhir fase D, peserta didik mampu menerapkan praktik, baik dalam memanfaatkan 
aplikasi surel untuk berkomunikasi, aplikasi peramban untuk pencarian informasi di 
internet, content management system (CMS) untuk pengelolaan konten digital, dan 
memanfaatkan perkakas TIK untuk mendukung pembuatan laporan, presentasi serta 
analisis dan interpretasi data.

Sistem Komputer 
(SK)

Pada akhir fase D, peserta didik mampu mendeskripsikan komponen, fungsi, dan cara 
kerja komputer yang membentuk sebuah sistem komputasi, serta menjelaskan proses 
dan penggunaan kodifikasi untuk penyimpanan data dalam memori komputer.

Jaringan 
Komputer dan 
Internet (JKI)

Pada akhir fase D, peserta didik mampu memahami konektivitas jaringan lokal, komunikasi 
data via ponsel, konektivitas internet melalui jaringan kabel dan nirkabel (bluetooth, 
Wi-Fi, internet).

Analisis Data 
(AD)

Pada akhir fase D, peserta didik mampu mengakses, mengolah, mengelola, dan 
menganalisis data secara efisien, terstruktur, dan sistematis untuk menginterpretasi dan 
memprediksi sekumpulan data dari situasi konkret sehari-hari yang berasal dari suatu 
sumber data dengan menggunakan perkakas TIK atau manual.

Algoritma dan 
Pemrograman 
(AP)

Pada akhir fase D, peserta didik mampu memahami objek-objek dan instruksi dalam 
sebuah lingkungan pemrograman blok (visual) untuk mengembangkan program visual 
sederhana berdasarkan contoh-contoh yang diberikan, mengembangkan karya digital 
kreatif (gim, animasi, atau presentasi), menerapkan aturan translasi konsep dari satu 
bahasa visual ke bahasa visual lainnya, dan mengenal pemrograman tekstual sederhana.

Dampak Sosial 
Informatika      
(DSI)

Pada akhir fase D, peserta didik mampu memahami ketersediaan data dan informasi 
lewat aplikasi media sosial, memahami keterbukaan informasi, memilih informasi yang 
bersifat publik atau privat, menerapkan etika dan menjaga keamanan dirinya dalam 
masyarakat digital.

Praktik Lintas 
Bidang (PLB)

Pada akhir fase D, peserta didik mampu bergotong-royong untuk mengidentifikasi 
persoalan, merancang, mengimplementasi, menguji, dan menyempurnakan artefak 
komputasional sebagai solusi persoalan masyarakat serta mengomunikasikan produk 
dan proses pengembangannya dalam bentuk karya kreatif yang menyenangkan secara 
lisan maupun tertulis.
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 Untuk membantu siswa memahami materi, pada setiap 
bab terdapat beberapa rubrik menarik seperti berikut.

1. Apersepsi berupa gambar dan uraian singkat untuk 
memotivasi siswa mempelajari materi pada bab 
tersebut.

2. Peta Konsep merupakan alur berpikir dalam mempelajari 
materi bab tersebut untuk mempermudah pemahaman 
siswa.

3. Tujuan Pembelajaran berisi tujuan yang akan dicapai 
dengan mempelajari materi pada bab tersebut.

4. Kata Kunci merupakan kata-kata yang menjadi tema 
utama pada pembahasan materi bab tersebut.

5. Materi disajikan secara logis dan runut ditunjang oleh 
gambar, tabel, atau bagan.

6. Tugas berupa kegiatan, investigasi, observasi, eksplorasi, 
atau inkuiri yang dilakukan oleh siswa yang berhubungan 
dengan materi yang dipelajari.

7. Latihan berisi soal-soal untuk menguji pemahaman siswa 
terhadap materi yang sudah dipelajari.

8. Aktivitas berupa kegiatan yang berhubungan dengan 
materi yang dipelajari, bisa menggunakan komputer 
atau pun tanpa komputer (unplugged).

9. Rangkuman berisi inti sari dari materi yang dipelajari 
pada bab tersebut.

10. Info TIK berisi artikel mengenai perkembangan teknologi 
informasi dan komunikasi atau biografi tokoh-tokoh ilmu 
komputer.

11. Asesmen terdapat di akhir setiap bab, berisi soal-soal 
untuk menguji tingkat pemahaman siswa terhadap 
materi bab tersebut. Soal-soal disajikan dalam beberapa 
tipe, yaitu pilihan ganda, isian singkat, uraian, soal 
bertipe AKM (Asesmen Kompetensi Minimum), dan soal 
Penguatan Profil Pelajar Pancasila.

Dalam kehidupan sehari-hari, kamu akan berhadapan dengan data dan informasi. Keduanya 
merupakah produk yang dihasilkan oleh teknologi informatika. Apa itu informatika? Apa 
kaitannya dengan komputer dan informasi? Ayo kita pelajari pada bab ini.

Informatika dan 
Keterampilan Generik

Bab 1

Sumber: pixabay.com
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Informatika, teknologi, data, informasi, komunikasi, keterampilan generik

Kata Kunci

Pe t a  Ko n s e p

Setelah mempelajari bab ini, kamu diharapkan mampu:

• memahami pentingnya informatika dan keterampilan generik (generic skill) untuk berkolaborasi, merencanakan pekerjaan, 
dan mengomunikasikan hasil pekerjaan dengan efektif dan menarik.

Tujuan Pembelajaran

Informatika

Keterampilan
Generik

Data

Informasimemerlukan

berkaitan
dengan

2

4

3
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2.  Manajemen File dan Folder

a.  File

 Di dalam komputer tersimpan banyak data. Ada data teks, gambar, musik, video, dan lain 

sebagainya. Data-data tersebut tersimpan dalam bentuk file atau berkas. File tersimpan dalam drive, 

biasanya dikelompokkan ke dalam folder-folder tertentu. Setiap folder dapat menyimpan folder-folder 

lain di dalamnya. Jika file diibaratkan sebagai kertas maka folder adalah map dan komputer adalah 

rak penyimpanan map-map tersebut. 

 Setiap file dapat dibedakan dengan melihat ekstensinya. Ekstensi file merupakan penanda yang 

disematkan pada belakang atau akhiran dari nama sebuah file. Ekstensi ditulis setelah nama file dan 

dipisahkan oleh tanda titik. Fungsi ekstensi file antara lain sebagai berikut.

1) Memberikan kemudahan untuk mengenali jenis file atau karakteristik dari file tersebut.

2) Dapat mengetahui jenis aplikasi apa yang digunakan dalam pembuatan file.

3) Sebagai pengenal dari jenis file.

4) Dapat digunakan sebagai pembeda isi atau jenis file, misalnya visual, audio, teks, atau gabungannya.

 Ekstensi file dapat dikelompokkan berdasarkan jenisnya. Tabel berikut ini menunjukkan beberapa 

ekstensi yang umum untuk beberapa jenis file.

Tabel 3.1 Beberapa Ekstensi File yang Umum Digunakan

Jenis File Ekstensi File

Teks/dokumen txt, rtf, doc, docx

Gambar jpg, jpeg, png, gif, ico, psd, webp

Audio wav, mp3, ogg, wma, flac

Video avi, mp4, mkv, webm

Buatlah gambar rumah seperti berikut dengan MS Paint.

Aktivitas  3.1

8
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Pada pembahasanan selanjutkan, kita akan mempelajari contoh berpikir komputasional dengan 

memahami dan mengimplementasikannya ke dalam bahasa pemrograman sederhana, misalnya dengan 

pengenalan bahasa pemrograman visual menggunakan Scratch.

Kerangka berpikir secara komputasi dapat kamu 

pelajari dan lihat pada Gambar 2.2. Pada gambar 

tersebut kamu dapat melihat aktivitas berpikir 

menggunakan algoritma, yaitu langkah-langkah yang 

dilakukan untuk meyelesaikan masalah, dengan 

menggunakan pengenalan pola (pattern recognition), 

menggunakan abstraksi pengenalan objek, menggunakan 

bahasa pemrograman, dan dengan dekomposisi, yaitu 

dengan memecahkan masalah menjadi bagian yang 

lebih sederhana. Beripikir komputasi tidak hanya 

diperuntukkan untuk menyelesaikan masalah yang 

berkaitan dengan ilmu komputer, namun dapat digunakan pula untuk menyelesaikan masalah yang 

berkaitan dengan kehidupan sehari-hari. Permasalahan tersebut misalnya saat kita mengendarai 

kendaraan. Saat mengendarai, kita berpikir untuk menentukan jalur tercepat agar terhindar dari 

kemacetan. Dari contoh tersebut, secara tidak sadar kita telah mengimplementasikan cara berpikir 

komputasi di dalam kehidupan kita. Keuntungan cara berpikir komputasional adalah sebagai berikut.

a. Dapat menyelesaikan masalah secara lebih efektif.

b. Dapat memilih langkah-langkah atau cara yang tepat dalam menghadapi masalah dan kemudian 

menyelesaikannya.

c. Dapat memberikan solusi dengan menghasilkan sebuah keputusan yang sesuai.

d. Dapat digunakan sebagai arah maju ke depan untuk rencana berikutnya dengan berbagai langkah 

yang telah dilakukan.

Sumber: www.nextgurukul.in

Gambar 2.2 Berpikir komputasional.

Berpikir Komputasional

Dekomposisi Abstraksi

Algoritma

Pattern 
recognition

Pernahkan kalian mendengar istilah machine learning? Adakah kaitannya berpikir komputasional dengan 
machine learning? Diskusikan dengan guru kalian! Berikan pula kesimpulan dari proses berpikir dan berpikir 
komputasional, kemudian diskusikan di dalam kelas bersama guru kalian!

Tugas 2.1

Latihan

1. Jelaskan perbedaan antara berpikir secara asosiatif dengan berpikir terarah!
2. Mengapa dibutuhkan berpikir komputasional?
3. Berikanlah tiga contoh berpikir komputasional dalam kehidupan sehari-hari!

2.1

5

6

7
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1.  Suatu kegiatan yang dilakukan dengan tujuan 

untuk memecahkan sebuah masalah (problem 

solving) disebut dengan …

 a. berpendapat

 b. pengetahuan

 c. skill

 d. berpikir

2. Kegiatan berpikir yang dilakukan untuk 

memecahkan sebuah masalah namun 

memiliki ide-ide kreatif lain atau ada 

beberapa alternatif yang dapat digunakan 

untuk memecahkan masalah yang dihadapi, 

merupakan berpikir secara ....

 a. langsung

 b. tidak langsung

 c. asosiatif

 d. terarah

3. Kegiatan berpikir yang dilakukan untuk 

memecahkan sebuah masalah dan sudah 

diarahkan dengan cara-cara tertentu untuk 

menyelesaikan masalah yang dihadapi, 

merupakan berpikir secara ....

 a. langsung

 b. terarah

 c. tidak langsung

 d. asosiatif

4. Proses kegiatan yang dilakukan oleh manusia 

dengan menggunakan logika, dengan 

melakukan proses berupa tahapan langkah 

demi langkah yang sering disebut sebagai 

algoritma merupakan konsep berpikir .…

 a. asosiatif

 b. komputasional

 c. terarah

 d. langsung dan tidak langsung

5. Teknik yang digunakan dalam berpikir 

komputasi untuk melakukan aktivitas 

atau proses pemecahan masalah dengan 

memecahkan masalah menjadi subbagian 

yang lebih kecil, disebut dengan .…

 a. rancangan algoritma

 b. pattern recognition

 c. dekomposisi

 d. generalisasi pola dan abstraksi

6. Teknik yang digunakan pada kemampuan 

berpikir komputasional berkaitan dengan 

pengenalan pola tertentu dengan melihat 

adanya kesamaan sehingga dapat dilakukan 

proses identifikasi dan prediksi, disebut ....

 a. asosiasi

 b. pattern recognition

 c. dekomposisi

 d. generalisasi pola dan abstraksi

7. Sebuah aktivitas yang berkaitan dengan 

kemampuan untuk dapat memilah informasi 

yang ada dari permasalah yang kompleks 

menjadi sebuah informasi yang lebih 

sederhana dan sekaligus dapat menciptakan 

sebuah informasi yang general sehingga dapat 

digunakan untuk memaparkan hal-hal yang 

berkaitan dengan pola yang ada disebut 

dengan ....

 a. rancangan algoritma

 b. pattern recognition

 c. dekomposisi

 d. generalisasi pola dan abstraksi

A.  Pilihlah jawaban yang paling benar!

Asesmen Bab 2
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1.  Perangkat TIK (Teknologi Informasi dan Komunikasi) yang sering digunakan adalah komputer dan 
perangkat bergerak (smartphone dan tablet).

2.  Pengoperasian perangkat keras TIK meliputi cara mengaktifkan (menyalakan) dan menonaktifkan 
(mematikan) yang benar.

3.  Pengoperasian perangkat lunak dilakukan melalui antarmuka pengguna (user interface).

4.  Manajeman file dan folder dapat dilakukan melalui aplikasi file explorer.

5.  E-mail adalah layanan pengiriman pesan yang bisa juga digunakan sebagai syarat mendaftar ke beberapa 
layanan internet lainnya.

Rangkuman

Jerry Yang, Sang Pendiri Yahoo!

 Jerry Yang adalah salah satu pendiri situs mesin pencari Yahoo!. Jerry 
dilahirkan pada tahun 1968 di Taipei, Taiwan dengan nama Yang Chih-Yuan. 
Saat Berusia 10 tahun, Yang Chih-Yuan dan keluarganya pindah ke Amerika, 
lalu mengganti namanya menjadi Jerry Yang.

 Jerry masuk sebagai mahasiswa sarjana di Universitas Stanford pada 
tahun 1990. Dia mendapatkan gelar sarjana muda dan master dalam waktu 4 
tahun. Kemudian, Jerry melanjutkan pendidikan doktor hingga bertemu 
dengan David Filo. Mereka sangat menyukai kegiatan menjelajahi internet. 
Dalam waktu singkat, mereka memiliki banyak tautan-tautan situs favorit 
mereka, lalu mencatatnya ke dalam sebuah daftar. Karena daftar yang mereka 
buat sudah terlalu panjang, mereka membaginya menjadi beberapa kategori 
dan subkategori. Inilah yang menjadi cikal bakal terciptanya situs Yahoo!.

 Pada awalnya, situs yang mereka buat diberi nama “Jerry’s Guide to the World Wide Web”. Kemudian, 
mereka menggantinya menadi Yahoo!, singkatan dari “Yet Another Hierarchichal Officious Oracle”. Situs ini 
diluncurkan pada tahun 1994, sebelum adanya situs Google yang sekarang menjadi saingan mereka. Tujuan 
awal dari Yahoo! Adalah sebagai alat untuk mencari sesuatu di internet. Semula yang mengakses Yahoo! 
hanya Jerry, David, dan beberapa teman dekat mereka di Universitas Stanford. Kemudian, semakin banyak 
orang yang mengakses Yahoo!. Jerry dan David lalu memutuskan untuk menjadikan Yahoo! Sebagai bisnis. 
Yahoo! lalu berkembang dan memiliki kantor di banyak tempat, antara lain di Eropa, Asia, Amerika Latin, 
Australia, Kanada, dan Amerika Serikat.

Sumber: IlmuKomputer

Info TIK
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